BAB | |
TI NJAUAN PUSTAKA

Bab i ni akan nenbahas uraian singkat hasi
penelitian terdahulu yang berhubungan dengan topik
penelitian, review aplikasi-aplikasi yang sejenis
dengan apli kasi kuis yang di bangun, serta perbandi ngan
fitur dengan apli kasi-aplikasi yang sudah ada.

1.1 Tinjauan Pust aka

Mengenbangkan apl i kasi untuk pengenal an Budaya dan
Pariw sata di Kalimantan Barat (BKBP), aplikasi BKBP
nmer upakan apl i kasi ber basi s mul ti nedi a yang
di perunt ukan bagi umum Dengan aplikasi i1ni, diharapkan
budaya dan pariwisata yang ada di Kalinmantan Barat
dapat lebih dikenal luas. Aplikasi 1ni nelibatkan
aspek-aspek nultinedia, seperti ganbar, teks, suara,
dan ani masi . Apl i kasi BKBP ini di bangun dengan
menggunakan Macronmedia Flash Professional 8.0 dengan
bahasa penrograman ActionScript dan Swft 3.D sebagai
t ool s penbuat an ani masi (Messa, 2008).

Mengenbangkan apl i kasi unt uk penbel aj ar an
kebudayaan yang berbasis nultinedia, aplikasi ini
di beri nama Ayo Belajar Budaya (ABK). Aplikasi ABK
mer upakan apl i kasi penbel aj ar an yang ber basi s

mul ti medi a, sehingga didalammya terdapat el enen-el enen
mul ti nedi a, seperti suara, teks, ganbar dan aninasi.
penul is menbangun menggunakan Macr onedi a Fl ash
Professional 8.0 vyang nenpunyai bahasa penrogranan
ActionScript. D dalam aplikasi ABK terdapat 3 nenu
utama yaitu penbel ajaran kebudayaan, gane puzzle dan



info. Pada nmenu belajar, pengguna dapat nengenal
budaya- budaya propinsi di |Indonesia, sedangkan pada
menu gane, pengguna dapat bermain puzzle ganbar
kebudayaan, dan pada nmenu info, pengguna dapat neli hat
i nformasi aplikasi ABK (Al bert, 2007).

Menj el askan tentang aplikasi Indonesia Quiz Pada
Per angkat Mobi | e Berbasis Android 2. =M Seiring
ber kenmbang pesat nya kenmaj uan teknol ogi, era gl obali sasi
juga berkenbang sangat pesat. Budaya asing masuk ke
| ndonesia secara bebas dan seperti tanpa ada
filterisasi. Hal ini nenbuat masyarakat | ndonesia
terutama penuda seakan-akan nulai nelupakan budaya
bangsanya sendiri dan lebih tertarik terhadap budaya
asi ng. Penget ahuan mayoritas kaum nuda nengenai budaya
asing pada saat ini dirasakan |ebih besar ketinbang
penget ahuan mereka nengenai budaya bangsanya sendiri.
Dari permasal ahan ini, penulis bertujuan untuk nmenbuat
sebuah aplikasi pada smartphone berbasis Android yang
bernama | ndonesia Quiz untuk nenantang serta nenanbah
wawasan dan pengetahuan pengguna aplikasi tersebut
nmengenai | ndonesi a, terutama nengenai sejarah, budaya,
dan geografi Indonesia. Aplikasi 1ini dibuat dengan
menggunakan bahasa penrograman Java dan XM. ( Extensible
Mar kup Language) pada platform Android. Pada aplikasi
I ndonesia Quiz ini terdapat kuis yang berupa pilihan
ganda yang dapat dicoba ol eh pengguna. Terdapat tiga
pilihan jenis pertanyaan yang dapat pengguna pilih,
yai tu pertanyaan mengenai sejarah |Indonesia, pertanyaan
mengenai budaya | ndonesia, atau pertanyaan nmengenai
geografi Indonesia. Fitur Jlain yang terdapat pada
apli kasi ini adalah fitur H gh Scores, yaitu fitur yang



dapat nenanpilkan |ima skor tertinggi yang pengguna
berhasi| dapatkan ketika nenyel esai kan kuis. Setelah
pengguna nenyel esai kan kuis, terdapat juga penbahasan
kuis vyang dapat nenanbah wawasan dan pengetahuan
pengguna apli kasi tersebut sehingga nenjadi kan apli kasi
ini sebagai salah satu aplikasi nedia penbelajaran
(Hartary Amin, 2012).

Menbuat sebuah aplikasi Ganme Cerdas Cermat yang
berjal an pada Smartphone Android. Seperti unmumya kuis
cerdas cermat, dalam gane ini ada unsur konpetisinya
(dalam nmenu nmultiplayer) sehingga perminan nenjadi
| ebih nmenarik serta para penmain dapat dengan serius
menger j akan soal yang di beri kan. Soal -soal yang nuncul
berkai tan dengan pengetahuan disekitar kita. Aplikasi
mobil e ini di kenbangkan pada platform android dengan
tools Eclipse Juno dan bahasa penrograman Java.
Apli kasi ini nantinya diharapkan akan dapat nmenghi bur
penggunanya serta dapat nenberi kan pel aj aran-pel aj aran
ber harga berupa pengetahuan yang ada disekitar kita
(Perdana, 2013).

Teknol ogi yang berkenbang pesat pada saat ini
dapat nenberi kan efek positif bagi anak-anak. Beberapa
efek positif yang didapat dari teknol ogi yaitu, sebaga
medi a permai nan edukatif dan nedia penbel aj aran bagi
anak- anak dengan menbangun sebuah apl i kasi
penbel aj aran. Aplikasi penbel aj aran yang di bangun ol eh
penulis adalah aplikasi untuk nengenali/nmenpel ajari
t okoh-t okoh pahl awan nasi onal . Pada apli kasi ini
di beri kan juga informasi mnengenai nuseum bersejarabh,
| agu kebangsaan, dan pancasila. Aplikasi ini dijalankan
pada perangkat nobile Android, nedia yang digunakan



adal ah nobile karena harganya yang terjangkau serta
dapat di operasi kan kapanpun dan di manapun. Apli kasi
nmobil e ini di kenbangkan pada platform android dengan
tools Eclipse dan bahasa penrogranman Java. Aplikasi ini
di l engkapi unsur nmultinmedia didalamya agar pengguna
menj adi tertarik (Raharjo, 2013).

Menmbuat Apl i kasi Mul ti medi a I nteraktif
Penbel aj aran Budaya Nasi onal | ndonesia untuk Siswa SD
Ilde awal dari project ini berasal dari Kkeprihatinan
kam atas kebudayaan asing yang banyak masuk ke
| ndonesi a sehingga nenbuat para generasi nuda sangat
mudah nel upakan budaya mliknya sendiri. Sebenarnya
kebudayaan yang kita mliki sangatlah banyak dan uni k.
Awal nya kam nmemang tidak begitu nengerti tentang apa
saja mcam budaya yang ada di |ndonesia. nenbuat
apl i kasi penbel aj aran yang di buat dari Software Fl ash
CS 3 dengan konten-konten yang interaktif dan nengaj ak
siswa untuk belajar dengan nenyenangkan. Kont en
Penbel ajaran dibagi nenjadi 3 Inti yaitu Mteri,
Kuis,dan Gane interaktif. Kam ingin nenjadi kan
penbel aj aran i ni menari k. Maka dari I tu, kam
menberi kan Kuis dan Game di dalamya. Kuis dan Gane
juga bertemakan kebudayaan. Kuis berisi soal-soa
mengenai mat er i budaya yang tel ah di j el askan
sebel umya. Sedangkan Gane di bagi nenjadi 2 yaitu Gane
Mencocokkan Baju Adat dan Gane Tebak Lagu (Pal upi,
2010) .

Kebudayaan Cina nerupakan salah satu kebudayaan
yang nem | i ki berbagai nacam peraturan yang konpl eks,
di antaranya pada saat nel akukan senbahyang, ritual
maupun acara hari raya. Tujuan dari penelitian in



unt uk nmenyanpai kan i nformasi kebudayaan C na yang dapat
di rengerti ol eh senua orang. Aplikasi ini nenggunakan
sistem operasi Android dan penbuatannya nenggunakan
Ecl i pse. Met odol ogi yang digunakan yaitu netode
Waterfall, Metode penelitian yang digunakan yaitu Use
Case sebagai syar at kebut uhan  nenbuat apl i kasi ,
kemudi an nenggunakan diagram aktivitas dan diagram
sequence. Hasil dari penelitian yaitu aplikasi dapat
menanpi | kan i nformasi kebudayaan C na dengan bai k unt uk
jenis ponsel android 2.3 ke-atas, Sehingga aplikasi
dapat nenyanpai kan i nfomasi kebudayaan dengan cukup
menari k (Arifin, 2013).
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Tabel 2.1. Tabel Penbandi ng
No [tem Yul i a nessa Hartary Adhi Perdana | Henry Arifin Felix Wsnu
Penbandi ng (2008) Antin (2012) (2013) (2013) (2013)
1 | Topik Penbangunan Penbangunan Penbangunan Rancang Penbangunan
apl i kasi apl i kasi apl i kasi Bangun Apl i kasi
pengenal an | ndonesi a ganme cerdas Apl i kasi nmobi | e kuis
Budaya dan Qui z Pada cer mat Pengenal an mul ti pl ayer
Pari w sat a Per angkat ber basi s Budaya G na t ent ang budaya
di Mobi | e Androi d Ber basi s | ndonesi a
Kal i mant an Ber basi s Si stem memanf aat kan
Bar at Androi d Oper asi bl uet oot h dan
Androi d near field
conmuni cati on
2 | Dapat
berjal an di
pi ranti Ti dak Ti dak Ti dak Ti dak Ya
W ndows
Phone 8
3 | Pengaksesan Ya, untuk
menbut uhkan | ogi n, unggah
koneksi skor
: : Ya, untuk : !
i nt er net Ti dak Ti dak qul ti ol aver Ti dak menanpi | kan
player. skor tertinggi
dan terhubung
dengan sosi al




medi a.

Dapat
t er hubung
ke sosi al
nedi a

Ti dak

Ti dak

Ti dak

Ti dak

Ya

Menggunakan
aspek
mul ti nmedi a

Ya

Ti dak

Ti dak

Ti dak

Ya

Dapat
ber mai n
mul ti pl ayer

Ti dak

Ti dak

Ya

Ti dak

Ya
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