u Tugas Akhir - 2013
Telkom

University

APLIKASI I-NAYA UNTUK MENGENALKAN BUDAYA YANG ADA DI INDONESIA
BERBASIS DESKTOP

Yosep Setiawan!, Retno Novi Dayawati?, Kurniawan Nur Ramadhani?

'Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Terapan, Universitas Telkom

Abstrak

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki banyak budaya didalamnya. Meskipun
banyak budaya, warga negara Indonesia masih banyak yang menganggap tidak penting untuk
mempelajari budayanya sendiri karena pengaruh budaya barat yang sangat kuat dan tidak adanya
penyaring bagi budaya asing yang masuk ke Indonesia sehingga budaya barat diterima begitu
saja oleh masyarakat Indonesia,selain itu juga media-media informasi yang menyiarkan budaya
asing secara berlebihan .Hal itulah yang membuat budaya Indonesia sedikit demi sedikit
terlupakan.

Aplikasi yang membahas lebih dalam budaya Indonesia masih sangat sedikit. Jika ada, aplikasi
kebanyakan tidak mempunyai daya tarik khusus yang mengajak warga Indonesia untuk memakai
dan mempelajari budaya Indonesia.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, dibangun I-NAYA, sebuah aplikasi yang membahas budaya
Indonesia yang terdiri dari deskripsi umum, tarian, pakaian, serta rumah adat dari 33 provinsi di
Indonesia. Didalam aplikasi tersebut, pengguna dapat dengan mudah mempelajari dan mencari
tahu tentang budaya dan ciri khas apa saja yang ada di Indonesia. Tidak hanya itu, aplikasi I-
NAYA juga mempunyai fitur permainan diantaranya I-Matching, I-Puzzle serta I-Quiz untuk
menambah daya tarik agar pengguna tidak bosan dalam mempelajari budaya Indonesia.
Permainan I-Matching merupakan permainan mencocokkan rumah adat, permainan I-Puzzle
merupakan permainan mengurutkan gambar yang tadinya acak menjadi gambar yang sesuai,
sedangkan permainan I-Quiz adalah permainan untuk menguji sejauh mana pengetahuan budaya
Indonesia pengguna.

Kata Kunci : ensiklopedia, budaya, aplikasi permainan

Abstract

Indonesia is an archipelago country that has a lot of culture. Although many cultures, people of
Indonesia are still many people who not consider its important to learn about their own culture
because the influence of western culture which is very strong and there isn’t any filter for that, so
people of Indonesia just accepted it, beside that almost all media exposed the western culture a
little too much. Because of that Indonesian culture forgotten a little by little.

Applications that contain Indonesian cultures are still few. Most applications do not have an
appeal that interest Indonesian people to use and learn about Indonesian culture.

Based on these problem, I-NAYA was built, an application that contain the culture of Indonesia
which consists of a general description, dance, clothing, and traditional homes from 33 provinces
in Indonesia. Within the application, users can easily learn and find out about the culture and the
characteristics that exist in Indonesia. Not only that, I-NAYA also had have games such as I-
Matching, IPuzzle and I-Quiz to make users more interest so that they do not get bored in
studying Indonesian culture. I-Matching is a traditional homes matching game, [Puzzle is a game
that arrange random image into appropriate image, and I-Quiz is a game that test user knowledge
about Indonesian culture.

Keywords : encyclopedia, culture, gaming applications
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1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia adalah negara kepulauan terbesar di dunia yang mempunyai
17.508 pulau. Indonesia terbentang antara 6 derajat garis lintang utara sampai 11
derajat garis lintang selatan, dan dari 97 derajat sampai 141 derajat garis bujur
timur serta terletak antara dua benua yaitu benua Asia dan Australia-Oceania.
Posisi strategis ini mempunyai pengaruh yang sangat besar terhadap kebudayaan,
sosial, politik, dan ekonomi. Posisi yang sangat strategis tersebut membuat
Indonesia kaya akan budaya.

Karena banyaknya informasi budaya yang ada di Indonesia, tak jarang
warga negaranya sendiri tidak tahu kebudayaan apa saja yang ada di Indonesia.
Warga negaranya sendiri tidak tertarik dengan budaya Indonesia yang kaya.
Terlebih lagi, pengaruh budaya asing yang mengakibatkan kurangnya kecintaan
rakyat Indonesia sendiri terhadap kebudayaannya.

Oleh karena itu, dibangun sebuah aplikasi yang merangkum informasi-
informasi dari budaya di tiap-tiap provinsi. Pengguna dapat memilih dua menu
utama yaitu menu untuk ensiklopedia budaya dan permainan interaktif yang
menjadikan proses untuk mempelajari budaya Indonesia menjadi lebih menarik.
Jadi, aplikasi ini dapat membantu pengguna untuk mengetahui lebih jauh tentang
keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia. Aplikasi yang dibangun berbasis
desktop .

1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang dibahas dalam pengerjaan proyek akhir ini
adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana cara membuat aplikasi yang dapat menampung informasi
tentang budaya Indonesia?

2. Bagaimana membuat aplikasi interaktif yang dapat menarik pengguna untuk
mempelajari budaya Indonesia?

1.3 Tujuan
Tujuan dari pengerjaan proyek akhir ini adalah.

1.  Membangun aplikasi berbasis desktop yang dapat menampung informasi
tentang kebudayaan Indonesia.

2. Membangun permainan interaktif yang dapat menarik pengguna untuk
mempelajari budaya Indonesia.
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1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam proyek akhir ini adalah.

1. Pengguna aplikasi merupakan pengguna yang sudah tidak asing lagi dalam
pengoperasian Windows 8.

2.  Ensiklopedia budaya hanya menampilkan informasi yang bersifat statis,
yaitu tidak diperlukannya pembaruan yang menggunakan koneksi internet.

3. Informasi yang disediakan aplikasi I-NAYA ada empat jenis, yaitu deskripsi
umum provinsi, tarian adat, pakaian adat, dan rumah adat.

4.  Aplikasi I-NAYA hanya bisa dioperasikan di dalam perangkat keras yang
berjalan dengan sistem operasi Windows 8.

5. Aplikasi I-NAYA hanya memerlukan koneksi internet untuk mengakses
video yang terintegrasi dengan YouTube dan saat pengguna mengakses
informasi selengkapnya pada bagian deskripsi provinsi.

6.  Aplikasi I-NAYA diperuntukan bagi pengguna semua umur dengan syarat
pengguna sudah bisa membaca.

7. Tampilan aplikasi I-NAYA hanya bisa dioperasikan secara baik dengan
menggunakan layar lebar.

1.5 Metode Pengerjaan
Metodologi penyelesaian masalah dari proyek akhir ini adalah.
a.  Perumusan Masalah

Membuat suatu rumusan masalah yang terkait dengan pembuatan aplikasi I-
NAYA (Indonesia Berbudaya).

b. Studi Literatur dan Konsultasi

Mempelajari dan mencari referensi dari buku-buku dan internet tentang
budaya yang ada di Indonesia dan mencari referensi tentang Visual Studio 2012
NET , C#, dan SQLite agar dapat membantu dalam pembuatan proyek akhir ini
sekaligus konsultasi dengan dosen pembimbing.

c.  Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Aplikasi ini menggunakan perangkat lunak seperti Visual Studio 2012 .NET
dan dipadukan dengan database SQLite. Aplikasi ini juga menggunakan
AdobePhotoshop CS6, Microsoft Expression Blend 5 dan CorelDraw X6 untuk
memudahkan dalam pembuatan desain -aplikasi dan gambar-gambar yang
dibutuhkan aplikasi. Dalam pengembangan perangkat lunak digunakan model
prototype yang terdiri dari beberapa tahapan besar yaitu.
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1. Pengumpulan Kebutuhan

Pengguna dan pengembang bersama-sama mendefinisikan format seluruh
perangkat lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan, dan garis besar sistem
yang akan dibuat.

2. Membangun Prototyping

Membangun prototyping dengan membuat perancangan sementara yang
berfokus pada penyajian kepada pengguna (misalnya dengan membuat input dan
format output).

3. Evaluasi Protoptyping

Evaluasi ini dilakukan oleh pengguna apakah prototyping yang sudah
dibangun sudah sesuai dengan keinginan pengguna. Jika sudah sesuai maka
langkah 4 akan diambil. Jika tidak prototyping direvisi dengan mengulang
langkah 1, 2, dan 3.

4. Mengkodekan Sistem

Dalam tahap ini prototyping yang sudah di sepakati diterjemahkan ke dalam
bahasa pemrograman yang sesuai.

5. Menguji Sistem

Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, harus
dites dahulu sebelum digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan Black Box dan
pengujian kepada pengguna.

6. Evaluasi Sistem

Pengguna mengevaluasi apakah sistem yang sudah jadi sudah sesuai dengan
yang diharapkan. Jika ya, langkah 7 dilakukan. Jika tidak, ulangi langkah 4 dan 5.

7. Menggunakan Sistem

Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima pengguna siap untuk
digunakan.

d.  Penyusunan Dokumentasi

Penyusunan dokumentasi dilakukan seiring dengan pembuatan aplikasi.
Dokumentasi diimplementasikan dalam bentuk buku proyek akhir.

1.6 Pembagian Tugas Anggota
Berikut merupakan pembagian tugas dalam pengerjain aplikasi I-NAYA.

a.  Aditya Oktaviali
Peran : 1-Quiz Design and Game Programmer
Tanggung Jawab
- Menyelesaikan modul permainan 1-Quiz, desain, dan koding
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b.  Yosep Setiawan

Peran : Application Core Engine Programmer

Tanggung Jawab

- Menyelesaikan modul ensiklopedia dan mengintegrasikan modul
permainan

c.  Wendi Albeta
Peran : I-Matching Design and Game Programmer
Tanggung Jawab
- Menyelesaikan modul game I-Matching, desain dan koding

d.  Doni Ramdan Nugraha
Peran : I-Puzzle Design and Game Programmer
Tanggung Jawab
- Menyelesaikan modul permainan 1-Puzzle, desain, dan koding

e.  Rizky Budia Pradibta
Peran : Application Design and Database Programmer
Tanggung Jawab
- Membuat basis data aplikasi dan permainan, membuat desain
ensiklopedia, dan membuat modul high score permainan

1.7 Milestone Pengerjaan

Dalam pengerjaan proyek akhir ini, terdapat milestone untuk menentukan
penjadwalan dan target di setiap progres per minggunya.

Tabel 1-1: Daftar Milestone

Milestone Pencapaian

Milestone 01 | Bahan materi tentang kebudayaan sudah selesai
dikumpulkan dan desain aplikasi selesai dibuat.

Milestone 02 | Desain basis data (ER Diagram) untuk ensiklopedia dan
permainan sudah selesai. Basis data untuk ensiklopedia
budaya sudah selesai.

Ensiklopedia untuk kategori tarian daerah sudah selesai.
Milestone 03 | Ensiklopedia untuk kategori rumah adat dan pakaian
daerah sudah selesai.

Testing modul ensiklopedia sudah selesai.

Milestone 04 | Basis data untuk permainan I-Matching, I-Puzzle, dan I-
Quiz sudah selesai.

Desain permainan I-Matching sudah selesai.

Milestone 05 | Modul permainan 1-Matching sudah selesai.

Testing modul permainan I-Matching sudah selesai.
Milestone 06 | Desain permainan I-Puzzle sudah selesai. Bahan-bahan
untuk modul permainan I-Puzzle sudah terkumpul.
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Milestone 07 | Modul permainan 1-Puzzle sudah selesai.
Testing modul permainan I-Puzzle sudah selesai.
Milestone 08 | Desain permainan 1-Quiz sudah selesai. Bahan-bahan
untuk modul permainan 1-Quiz sudah terkumpul.
Milestone 09 | Modul permainan 1-Quiz sudah selesai.
Testing modul permainan I-Quiz sudah selesai.
Milestone 10 | Dokumentasi selesai.
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S. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil survei yang terlampir, disimpulkan bahwa aplikasi ini
mampu:

1. Membantu pengguna menambah pengetahuan mengenai budaya Indonesia.
2 Membuat pengguna tertarik untuk menggunakan aplikasi I-NAYA.

3. Mempermudah pengguna untuk mengenal budaya Indonesia.
4

Membuat pengguna tertarik untuk belajar budaya Indonesia.

5.2 Saran
Saran bagi pengembang aplikasi ini antara lain:

1. Aplikasi ini mempunyai bahan materi budaya yang lebih banyak dan sudah
divalidasi oleh Departemen Budaya dan Pariwisata.

2. Memperbanyak multimedia input agar aplikasi tidak hanya mendukung
mouse saja untuk mengoperasikannya.

3. Aplikasi ini mempunyai kategori yang lebih banyak selain kategori yang
sudah ada.
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