BAB |
PENDAHUL UAN

Bab ini akan nenbahas |atar belakang nmasal ah,
runusan nasal ah, batasan masal ah, tujuan, netodol ogi

yang di gunakan, dan sistemati ka penulisan tugas akhir.

|.1 Latar Bel akang Masal ah

Bangsa |ndonesia nerupakan bangsa yang kaya dan
beragam akan kebudayaan dan pari w sat a, namun
terbatasnya informasi dan pengetahuan nenbuat Kkita
kurang nenget ahui objek w sata dan kebudayaan apa saja
yang ada di Indonesia. I|ndonesia adalah negara yang
mem | i ki banyak kebudayaan dan pariw sata, dan seiring
ber kenmbangnya kenmajuan teknologi dan era gl obalisasi
yang berkenbang pesat di nasyarakat |ndonesia, menbuat
masyarakat Indonesia itu sendiri seakan-akan nula
nmel upakan budaya-budaya yang ada pada bangsanya
sendiri, nelainkan Ilebih tertarik terhadap budaya
asi ng. Terutama untuk kaum nuda di | ndonesi a,
penget ahuan nereka terhadap budaya asing untuk saat ini
| ebi h |uas daripada pengetahuan nereka terhadap budaya
bangsa kita sendiri. O eh karena itu, pengetahuan akan
budaya dan pariw sata penting untuk nenunbuhkan rasa
cinta terhadap kebudayaan yang kita mliki agar kel ak
kebudayaan kita dapat terus |lestari dan | ebih dikenal.

Untuk itu penulis nmenbuat sebuah aplikasi | NCUQU
(I ndonesian Culture Quiz) yang bisa digunakan untuk
medi a penbel aj aran, nenanbah wawasan dan pengetahuan
pengguna aplikasi nengenai kebudayaan dan pariw sata
yang ada di | ndonesi a.



.2 Runusan Masal ah

Berdasarkan |atar bel akang masal ah di atas dapat
di runmuskan masal ah adal ah bagai mana nenbangun apl i kasi
mobile kuis mnultiplayer tentang budaya |[|ndonesia

memanf aat kan bl uetooth dan near field communi cati on?

| .3 Batasan Masal ah
Bat asan- bat asan masal ah yang terdapat dal am

penbangunan apl i kasi ini adal ah:

1. Aplikasi dibuat di atas platform Wndows Phone 8
sehi ngga hanya dapat dijal ankan pada nobile device
yang nenggunakan pl atform W ndows Phone 8.

2. Penyinpanan data kuis budaya indonesia nenggunakan
XM,

3. Aplikasi ini hanya nenanpil kan sebagi an dat a/ sanpel
dari kebudayaan dan pariw sata di | ndonesi a.

4. Untuk nenbuat aplikasi dapat terhubung dengan
sosial nedia, |ogin, unggah skor, nenanpilkan skor
tertinggi dan peri ngkat di but uhkan j aringan
i nt ernet.

5. Untuk nel akukan permainan nultiplayer, NFC dan
Bl uet oot h harus di akti f kan.

.4 Tujuan Penelitian

Tuj uan penelitian ini adal ah

1. Menbuat aplikasi nobile kuis nultiplayer tentang
budaya |ndonesia nenmanfaatkan bluetooth dan near
field conmmunication

2. Menbuat web service yang dapat nengunggah skor dan
menanpi | kan skor tertinggi dan peringkat.

3. Menbuat aplikasi yang dapat terhubung dengan sosi al
nmedi a facebook dan twtter.



4. Menbuat apl i kasi yang dapat di mai nkan secara
mul ti pl ayer dengan nenggunakan NFC dan Bl uet oot h.

.5 Metode Penelitian
Met ode yang akan di gunakan dal am aplikasi nobile
kuis multiplayer tentang budaya | ndonesia nenmanfaat kan

bl uet oot h dan near field communi cati on i ni adal ah:

1. Met ode Qbservasi
Met ode observasi di | akukan dengan mel akukan
pengamat an terhadap aplikasi-aplikasi kuis budaya

| ndonesi a yang sudah ada.

2. Met ode Kepust akaan
Dal am tahap ini, dilakukan pengunpulan data dar
ber bagai sunber yang nendukung seperti buku-buku
referensi, skripsi, jurnal, serta data-data di
internet yang terkait dengan aplikasi yang akan

di bangun.

3. Met ode Penbangunan Per angkat Lunak
Met ode penbangunan perangkat |unak nencakup proses
spesi fi kasi kebut uhan per angkat | unak, seperti
antarnmuka dengan pengguna (user interface) rmaupun
kinerja (performance) perangkat |unak pada berbagai
fungsi yang dirancang untuk dapat dilaksanakan ol eh

apl i kasi. Dal am netode ini ada 4 sub netode, yaitu:

a. Analisis

Analisis dilakukan dengan nenganalisis data dan
informasi yang diperoleh sehingga dapat dijadikan
bahan penbangunan perangkat |unak. Hasil analisis
adal ah berupa nodel perangkat yang dituliskan dal am



dokurmen teknis Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
( SKPL) .

b. Perancangan

Perancangan dil akukan untuk nendapatkan deskri psi
arsitektural perangkat |unak, deskripsi antarnuka,
deskripsi data, dan deskripsi prosedural. Hasi
perancangan berupa dokunmen Deskripsi Perancangan
Per angkat Lunak (DPPL).

c. | mpl ement asi Perangkat Lunak

| mpl enent asi di | akukan dengan ment er j emahkan
deskri psi perancangan ke dalam perangkat | unak
dengan nenggunakan tool Mcrosoft Visual Studio
2012.

d. Penguj i an Perangkat Lunak
Merupakan tahap di nmana sistem yang telah dibuat
di ni |l ai apakah secara fungsi onal sesuai dengan

spesi fi kasi yang tel ah dibuat.

|.6 Sistemati ka Penul i san
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BAB | PENDAHULUAN

Bab ini akan nenbahas |atar Dbel akang masal ah,
rumusan masal ah, batasan masal ah, tujuan dibuatnya
| NCUQU, netodol ogi yang digunakan, dan sistematika

penul i san tugas akhir.

BAB 1| TI NJAUAN PUSTAKA

Bab ini akan nmenbahas uraian singkat hasi |
penelitian terdahulu yang yang berhubungan dengan
topik penelitian, review aplikasi-aplikasi yang



sejenis dengan |INCUQU, dan perbandingan fitur
I NCUQU dengan apli kasi - apli kasi yang sudah ada.

BAB |11 LANDASAN TEOR

Bab ini akan nenbahas uraian dasar teori yang akan
di gunakan penulis dalam nel akukan perancangan dan
penbuat an program yang dapat dipergunakan sebagai
penbandi ng atau acuan di dal am penbahasan nasal ah

BAB |V ANALI SI' S DAN DESAI N PERANGKAT LUNAK
Bab ini akan nenbahas nengenai hasil analisis dan

per ancangan perangkat |unak yang akan di buat.

BAB V | MPLEMENTASI DAN PENGUJI AN PERANGKAT LUNAK

Bab ini akan nenbahas analisis dan perancangan

sistem I NCUQU seperti: |ingkup masal ah, perspektif
produk, kebutuhan antarnuka eksternal, kebutuhan
fungsionalitas per angkat | unak, Entitas Dat a,

sequence diagram class diagram dan deskri spi

perancangan ant ar muka.

BAB VI KESI MPULAN DAN SARAN
Bab ini akan nenbahas kesinpulan dari penbahasan
tugas akhir secara keseluruhan dan saran untuk

pengenbangan | ebi h | anj ut.



