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Abstrak

Perkembangan teknologi saat ini bergerak dengan sangat cepat di berbagai bidang, hal ini
memberikan dampak besar bagi kehidupan manusia, diantaranya adalah di bidang pendidikan
dan bidang menyampaian informasi. Dengan teknologi informasi dapat disampaikan secara
efisien dan menarik, hal ini tentunya sangat bermanfaat dalam penyampaian materi-materi
pengetahuan kepada anak-anak, seperti pengetahuan tentang Kebudayaan di Indonesia.
Kebudayaan Di Indonesia merupakan perwujudan cipta, karya dan karsa bangsa Indonesia dan
merupakan keseluruhan daya upaya manusia Indonesia untuk mengembangkan harkat dan
martabat sebagai bangsa, namun dengan teknologi kita dapat menyampaikan infomasi
mengenai hal-hal tersebut dengan mudah. Untuk itu aplikasi ini dibuat agar anak-anak dan
orang dewasa dapat mengenal tentang Budaya yang ada di Indonesia, sehingga dapat
menginspirasi mereka untuk belajar hal-hal baru lainnya. Rancangan aplikasi ini menggunakan
storyboard yang terdiri dari halaman opening, menu home, menu peta dunia yang berisi ketujuh
keajaiban dunia, dan menu quiz dengan menggunakan Adobe Flash CS6 sebagai software
utama, dan coding sebagai pembangun aplikasi. Pengujian sistem menggunakan metode
whitebox dengan menganalisa alur aplikasi dan black box dengan menguji semua tombol pada
aplikasi serta menggunakan kuesioner untuk mengetahui pendapat pengguna tentang aplikasi
yang sudah dibuat.
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Latar Belakang

Di era globalisasi ini, kebutuhan akan sistem informasi yang berkembang sangat pesat
dan canggih sudah merupakan suatu kebutuhan dan tuntutan, dimana penggunaan aplikasi
multimedia merupakan salah satu solusi untuk kebutuhan sistem informasi tersebut. Media
informasi biasanya digunakan seperti pada bidang pendidikan, bisnis, kesehatan, keagamaan,
militer, game, film animasi dan tempat umum. Menurut Hofstetter (2001) pengertian multimedia
adalah penggunaan sebuah komputer untuk menayangkan informasi yang menggunakan teks,
suara, video dan grafik yang membuat para penggunanya dapat melakukan interaksi dengan
komputer.

Pembuatan aplikasi multimedia dapat dibangun oleh berbagai aplikasi perangkat lunak
komputer yang mendukung untuk pembuatan aplikasi multimedia, beberapa tools aplikasi
sebagai media perancagan pembangunan aplikasi, dimana tools aplikasi ini berfungsi untuk
pembuatan animasi flash aplikasi multimedia yang interaktif. Salah satu topic yang dapat
diterapkan dalam aplikasi multimedia yaitu tentang pengenalan budaya yang ada di Indonesia.

Indonesia merupakan salah satu Negara yang mempunyai banyak keanekaragaman
budaya dan kesenian yang sangat menarik dan unik, namun sayangnya masih banyak para
generasi penerus yang kurang mengenal atau pun malas untuk mencari informasi tentang
keanekaragam budaya dan kesenian di Indonesia. Salah satu sebab nya mungkin karena saat
ini kebudayaan dan kesenian Indonesia hanya dikenalkan lewat buku bacaan sehingga kurang
menarik minat untuk mempelajarinya. Apabila budaya dan kesenian saja tidak dikenal
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bagaimana kita bisa memperkenalkan budaya dan kesenian yang sangat menarik yang ada di
dunia ini.

Tinjauan Pustaka

Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang
dapat digunakan untuk meyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pebelajar (individu
atau kelompok), yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat belajar
sedemikian rupa sehingga proses belajar (di dalam/di luar kelas) menjadi lebih efektif [8]

Kebudayaan dan Kesenian di Indonesia

Pengertian Budaya adalah suatu cara hidup yang berkembang secara bersama pada suatu
kelompok orang secara turun-temurun dari generasi ke generasi. Budaya terbentuk dari banyak
unsur yang sulit meliputi sistem agama, dan politik, adat istiadat, bahasa, pakaian, karya seni,
perkakas, dan bangunan. Istilah budaya atau kebudayaan berasal dari bahasa Sanskerta yaitu
buddhayah, sebagai bentuk jamak dari buddhi (budi atau akal) yang diartikan hal-hal yang
berkaitan dengan budi, dan akal manusia[15]

Pengertian Budaya atau Kebudayaan Menurut Para Ahli :

a. Edward Burnett Tylor: Pengertian budaya atau kebudayaan menurut edward burnett
tylor adalah keseluruhan dari yang kompleks yang di dalamnya terkandung
pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, hukum, adat istiadat, dan kemampuan-
kemampuan lain yang didapat seseorang sebagai anggota masyarakat.

b. C. Kliucckhohn: Pengertian budaya menurut C.Kliucckhohn adalah sistem mata
pencaharian hiup; sistem peralatan dan teknologi; sistem organisasi kemasyarakatan;
sistem pengetahuan; bahasa; kesenian; sistem religi dan upacara keagamaan.

C. Andreas Eppink: Pengertian budaya menurut Andreas Eppink bahwa kebudayaan
mengandung bentuk dari keseluruhan pengertian nilai sosial, norma sosial, ilmu
pengetahuan serta keseluruhan struktur-struktur sosial, religius, dan lain-lain, tambahan
lagi segala pernyataan intelektual dan artistik menjadi ciri khas suatu masyarakat.

Pengertian Seni Secara Umum adalah segala sesuatu yang diciptakan manusia yang
mengandung unsur keindahan dan mampu membangkitkan perasaan orang lain. Istilah seni
berasal dari kata sanskerta dari kata sani yang berarti pemujaan, persembahan, dan pelayanan
yang erat dengan upacara keagaaman yang disebut dengan kesenian.[2]

Pengertian Seni Menurut Para Ahli:

1) Aristoteles: Pengertian seni menurut pendapat aristoteles adalah bentuk yang
pengungkapannya dan penampilannya tidak pernah menyimpang dari kenyataan dan
seni itu adalah meniru alam.

2) Ki Hajar Dewantara: Menurut Ki Hajar Dewantara bahwa pengertian seni adalah hasil
keindahan sehingga dapat menggerakkan perasaan indah orang yang melihatnnya, oleh
karena itu perbuatan manusia yang dapat mempengaruhi dapat menimbulkan perasaan
indah itu seni.

3) Sudarmiji: Pengertian seni menurut sudarmiji bahwa seni adalah segala manifestasi
batin dan pengalaman estetis dengan menggunakan media bidang, garis, warna,
tekstur, volume dan gelap terang.

4) Hillary Bel: Pengertian seni menurut pendapat Hillary Bel bahwa seni merupakan istilah
yang digunakan untuk semua karya yang dapat menggugah hati untuk mencari tahu
siapa penciptanya.
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Beberapa contoh Kesenian dan Kebudayaan di Indonesia.
a. Tari Kancet Papatai

Gambar 2.1 Tari Kancet Papatai
Tari Kancet Papatai merupakan seni budaya dalam bentuk tari-tarian perang. Tari ini bercerita
tentang seorang pahlawan suku Dayak Kenyah yang sedang berperang melawan
musuh. Tarian ini juga menggambarkan tentang keberanian para pria atau ajai suku Dayak
Kenyah dalam berperang, mulai perang sampai dengan upacara pemberian gelar bagi pria atau
ajai yang sudah berhasil mengenyahkan musuhnya.

Gerakan tarian ini sangat lincah, gesit, penuh semangat dan kadang-kadang diikuti oleh
pekikan para penari. Kancet Papatai diiringi dengan lagu Sak Paku dan hanya menggunakan
alat musik sampe.

b  Kain Tenun Lombok

Gambar 2.2 Kain Tenun Lombok

Ini adalah salah satu seni budaya yang berbentuk pakaian atau kain. Selain kain tenun Lombok,
banyak juga pakaian khas budaya di Indonesia seperti batik dan sebagainya.

Pembahasan
Pengujian Aplikasi
Pengujian White Box

Pengujian White Box pada aplikasi ini menggunakan Cyclomatic Complexity. Pada
konteks metode basis Pathh testing, nilai yang dihitung dari Cyclomatic Complexity
menentukan jumlah jalur-jalur yang independen dalam kumpulan basis suatu program

119



dan memberikan jumlah tes minimal yang harus dilakukan untuk memastikan bahwa
semua peryataan telah dieksekusi sekurangnya satu kali. Jalur independen adalah tiap
jalur pada program yang memperlihatkan satu kelompok baru bagi pernyataan proses
atau kondisi baru. Berikut gambar Flowgraph aplikasi ini :

Gambar 4.1 Flowgraph Pengujian White Box

Keterangan :

Tampilan Menu Utama
Tampilan Peta Indonesia
Tampilan Aceh

Tampilan Sumatera Utara
Tampilan Sumatera Barat
Tampilan Sumatera Selatan
Tampilan Jawa Barat
Tampilan Jawa Tengah

. Tampilan Jawa Timur

10. Tampilan Bali

11. Tampilan Kalimantan Barat
12. Tampilan Kalimantan Tengah
13. Tampilan Kalimantan Selatan
14. Tampilan Kalimantan Timur
15. Tampilan Kalimantan Utara
16. Tampilan Sulawesi Barat
17. Tampilan Sulawesi Tengah
18. Tampilan Sulawesi Utara
19. Tampilan Papua Barat

20. Tampilan awal Quiz

21. Tampilan Quiz

22. Tampilan Hasil Quiz
23.Exit

©CoNoO~whE
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Cyclomatic Complexity merupakan pengukuran kuantitatif terhadap kompleksitas logis

suatu program dari grafik alir, dapat diperoleh dengan perhitungan :

Dimana,

V(G)=E-N+2

E merupakan jumlah edge grafik alir yang ditandakan dengan gambar panah.

N merupakan jumlah simpul grafik alir yang ditandakan dengan gambar lingkaran.

Sehingga diketahui Cyclomatic Complexity nya adalah :

V(G) = 44 —23 +2 =23

Path yang terbentuk adalah :

Path 1:1-2-1 Path 13:1-2-13-2-1
Path 2 : 1-20-1 Path 14 : 1-2-14-2-1

Path 3:1-2-3-2-1 Path 15:1-2-15-2-1

Path 4 : 1-2-4-2-1 Path 16 : 1-2-16-2-1

Path 5:1-2-5-2-1 Path 17 : 1-2-17-2-1

Path 6 : 1-2-6-2-1 Path 18 : 1-2-18-2-1

Path 7 : 1-2-7-2-1 Path 19 : 1-2-19-2-1

Path 8 : 1-2-8-2-1 Path 20 : 1-2-20-21-22-20-2-1
Path 9 :1-2-9-2-1 Path 21 : 1-2-20-21-20-2-1
Path 10 : 1-2-10-2-1 Path 22 : 1-2-20-21-22-20-2-1
Path 11:1-2-11-2-1 Path 23 : 1-23

Path 12 : 1-2-12-2-1

Pengujian Black Box

Pengujian Black Box dilakukan dengan menguiji setiap tombol yang ada untuk
memastikan apakah proses yang dilakukan menghasilkan output yang sesuai atau tidak
dengan rancangan.

Tabel 4.1 Tabel Pengujian Black Box

No Uraian Hasil Yang Diharapkan HSjsi”
1 Klik tpmbol Start pada Masuk ke tampilan Peta Indonesia | Sesuai
tampilan Menu Utama
> | Klik tombol Aceh Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Aceh
3 | Klik tombol Back Kemball_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
Klik tombol Sumatera | Masuk ke tampilan penjelasan .
4 Sesuai
Utara Sumatera Utara
5 | Klik tombol Back Kembah_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
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Klik tombol Sumatera

Masuk ke tampilan penjelasan

6 Barat Sumatera Barat Sesual
7 | Klik tombol Back Kembah. ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
Klik tombol Sumatera | Masuk ke tampilan penjelasan .
8 Sesuai
Selatan Sumatera Selatan
9 | Klik tombol Back Kemball_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
10 Klik tombol Jawa Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Barat Jawa Barat
11 | Klik tombol Back Kembali ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
12 Klik tombol Jawa Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Tengah Jawa Tengah
13 | Klik tombol Back Kembah_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
14 K_Ilk tombol Jawa Masuk I_<e tampilan penjelasan Sesuai
Timur Jawa Timur
15 | Klik tombol Back Kemballl ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
16 | Klik tombol Bali g';f“k ke tampilan penjelasan Sesuai
17 | Klik tombol Back Kembah. ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
18 Klik tombol Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Kalimantan Barat Kalimantan Barat
19 | Klik tombol Back Kemball_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
20 Klik tombol Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Kalimantan Tengah Kalimantan Tengah
21 | Klik tombol Back Kembali ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
29 Klik tombol Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Kalimantan Selatan Kalimantan Selatan
23 | Klik tombol Back Kemball_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
24 Kllk_ tombol _ Ma_suk ke tampllan penjelasan Sesuai
Kalimantan Timur Kalimantan Timur
25 | Klik tombol Back Sesuai

Kembali ke tampilan Peta
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Indonesia

Klik tombol

Masuk ke tampilan penjelasan

26 Kalimantan Utara Kalimantan Utara Sesual
: Kembali ke tampilan Peta :
27 | Klik tombol Back Indonesia Sesuai
Klik tombol Sulawesi Masuk ke tampilan penjelasan ,
28 ; Sesuai
Barat Sulawesi Barat
29 | Klik tombol Back Kemball. ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
Klik tombol Sulawesi Masuk ke tampilan penjelasan .
30 . Sesual
Tengah Sulawesi Tengah
Kembali ke tampilan Peta
31 | Klik tombol Back Indonesia Sesuai
Klik tombol Sulawesi Masuk ke tampilan penjelasan .
32 . Sesuai
Utara Sulawesi Utara
. Kembali ke tampilan Peta .
33 | Klik tombol Back Indonesia Sesuai
34 Klik tombol Papua Masuk ke tampilan penjelasan Sesuai
Barat Papua Barat
35 | Klik tombol Back Kemball_ ke tampilan Peta Sesuai
Indonesia
Klik tombol Menu
36 | pada tampilan Peta Kembali ke tampilan menu awal Sesuai
Indonesia
Klik tombol Quiz pada : . .
38 tampilan menu awal Masuk ke tampilan utama Quiz Sesuai
Klik tombol Start
setelah mengisi kolom | Masuk ke tampilan Quiz .
39 : Sesuai
nama pada tampilan pertanyaan pertama
utama Quiz
Klik tombol menu
40 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
Pertanyaan pertama
Klik tombol pilihan . .
41 | pada tampilan Quiz Masuk ke tampilan Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-2
Pertanyaan pertama
Klik tombol menu
42 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai

Pertanyaan ke-2
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Klik tombol pilihan

Masuk ke tampilan Quiz

43 | pada tampilan Quiz Sesuai
E’ertanyaapn keg Pertanyaan ke-3
Klik tombol menu

44 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-3
Klik tombol pilihan . .

45 | pada tampilan Quiz Masuk ke tampilan Quiz Sesuai

Pertanyaan ke-4

Pertanyaan ke-3
Klik tombol menu

46 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-4
Klik tombol pilihan . .

47 | pada tampilan Quiz Masuk ke taEpllan Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-4 Pertanyaan ke-5
Klik tombol menu

48 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-5
Klik tombol pilihan . .

49 | pada tampilan Quiz Masuk ke taEpllan Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-5 Pertanyaan ke-6
Klik tombol menu

50 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-6
Klik tombol pilihan . .

51 | pada tampilan Quiz Masuk ke taE1p|Ian Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-6 Pertanyaan ke-7
Klik tombol menu

52 | pada tampilan Quiz Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
Pertanyaan ke-7

53 | Klik tombol pilihan Masuk ke tampilan Quiz Sesuai
pada tampilan Quiz Pertanyaan ke-8
Pertanyaan ke-7

54 | Klik tombol menu Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-8

55 | Klik tombol pilihan Masuk ke tampilan Quiz Sesuai
pada tampilan Quiz Pertanyaan ke-9
Pertanyaan ke-8

56 | Klik tombol menu Kembali ke tampilan utama Quiz Sesuai

pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-9
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Klik tombol pilihan
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-9

Masuk ke tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai

59

Klik tombol pilihan
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Masuk ke tampilan Hasil Quiz

Sesuai

60

Klik tombol Try Again
pada tampilan Hasil

Quiz

Kembali ke tampilan Quiz
Pertanyaan Pertama

Sesuai

61

Klik tombol Menu
pada tampilan Hasil

Quiz

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai
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Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai

68

Klik tombol menu
pada tampilan Quiz
Pertanyaan ke-10

Kembali ke tampilan utama Quiz

Sesuai

69

Klik tombol Peta pada
tampilan utama Quiz

Masuk ke tampilan Peta Indonesia

Sesuai

70

Klik tombol Menu
pada tampilan Peta
Indonesia

Masuk ke tampilan Menu Utama

Sesuai

71

Klik tombol Exit pada
tampilan Menu

Menutup Aplikasi

Sesuai
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Utama

Hasil Pengolahan Data Kuisioner
Tabel 4.2 Tabel hasil Kuisioner

Ya Tidak
No Pertanyaan
Jumlah % Jumlah %
1 | Pertanyaan 1 6 60% 4 40%
2 | Pertanyaan 2 3 30% 7 70%
3 | Pertanyaan 3 10 100% 0 0%
4 | Pertanyaan 4 10 100% 0 0%
5 | Pertanyaan 5 10 100% 0 0%
6 | Pertanyaan 6 8 80% 2 20%
7 Pertanyaan 7 10 100% 0 0%
8 | Pertanyaan 8 1 10% 9 90%
9 | Pertanyaan 9 9 90% 1 10%
10 | Pertanyaan 10 9 90% 1 10%
Total 76 76% 24 24%
Diagram Pengolahan Data Kuesioner

12
10

8

6

a

2

0

‘@0‘\&0 6(\‘\@0 @0‘\%%0 ‘,@6\6&0 ‘@0‘\&0 &@6\@0 <'~(\\\®%0 ‘@o‘\‘b@(\ ‘@6‘&0 @o@@{\

¥ Q¥ € ¥ ¥ Q¥ Q¥ ¥ Q¥ ¢

HYa HETidak

Gambar 4.2 Diagram Hasil Kuesioner

Dari data Kuesioner yang sudah diterima dan dianalisa, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini
memberikan hasil yang baik. Pengguna dapat mengerti cara penggunaan aplikasi dan
memahami informasi yang diberikan didalamnya. Penjabaran yang singkat dan contoh gambar
yang sesuai.
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Kesimpulan
1. Aplikasi ini dapat mengenalkan budaya yang ada di Indonesia kepada setiap orang.

2. Aplikasi ini dapat menambah wawasan pengguna mengenai budaya-budaya yang
menarik,

3. Cara belajar dengan memanfaatkan sebuah media teknologi lebih efektif karena
memiliki fitur-fitur yang menarik seperti animasi.

Ucapan Terima Kasih
Terima Kasih kepada para semua pihak yang telah membantu penelitian ini hingga selesai.
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