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| NTI SAR

Aplikasi nobile kuis nultiplayer tentang budaya
| ndonesia nemanfaatkan bluetooth dan near field
communi cation (selanjutnya disebut I NCUQU) adal ah
apl i kasi nobile yang digunakan untuk nenberikan
i nformasi sekal igus wawasan dan pengetahuan tentang
kebudayaan yang ada di |ndonesia, sekaligus aplikasi
i ni dapat digunakan sebagai nedi a penbel aj aran tentang
budaya dan pariw sata yang ada di | ndonesi a.

Aplikasi ini dibuat berbasis Wndows Phone 8
dengan tool penbangunan M crosoft Visual Studio 2012
yang berbasi s bahasa penrograman C#. Pada aplikasi ini
mel i bat kan aspek-aspek nulti nedi a seperti ganbar, teks,
suara dan video, dengan nelibatkan aspek nmultinmedi a
penyanpai an infornmasi pada aplikasi ini |ebih nenarik
dan interaktif. Fitur-fitur lain yang terdapat pada
apl i kasi ini adal ah dapat di mai nkan secara singl epl ayer
maupun nul tiplayer dengan nenmanfaatkan bluetooth dan
near field communication (NFC), nmenanpi | kan  skor
tertinggi maupun peringkat, nengunggah skor, nengirim
pesan, login dan fitur berbagi ke sosial nedia yaitu
skor yang di dapat kan pengguna dapat dikirim ke sosia
medi a dal am berupa st at us.

Dari survei yang dilakukan penulis terhadap 33
responden yang terdiri dari dari 30 pria dan 3 wanita,
dengan rentang usia 19 sanpai 30 tahun, dengan 26 orang
menpunyai pr of esi sebagai mahasi swa dan 7 orang
karyawan, 79, 8% nenyatakan aplikasi nenpunyai tanpilan
yang bagus, 68,5% nenyatakan aplikasi nudah untuk
di gunakan, 75,7% nenyatakan aplikasi nyaman untuk
di gunakan, 75,7% nenyatakan puas dalam nenggunakan
apl i kasi, 99% nerasa nendapatkan feedback yang baik
dari penggunaan aplikasi dan 69, 6% nenyat akan apl i kasi
sudah bagus bila dibandi ngkan dengan aplikasi | ainnya
yang sudah ada sebel umya.

Kata kunci : Kuis, Budaya, |ndonesia, Wndows Phone 8,
Mobi | e, Bl uetooth, NFC

Dosen Penmbinbing I : Kusworo Anindito, S.T.,MT.
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