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RINGKASAN

Kebudayaan dan kesenian pasti dimiliki oleh setiap negara di dunia ini tidak terkecuali Indonesia. Indonesia sendiri memiliki beragam kebudayaan dan kesenian yang menjadikan Indonesia memiliki julukan negeri seribu budaya. Namun pada era saat ini, sudah sangat sulit menemukan orang yang mengetahui secara mendalam tentang budaya yang dimiliki oleh Indonesia. Game merupakan solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan yang ada, karena geme sangat mudah diterima oleh semua kalangan terutama generasi muda. Anak sekolah merupakan target utama karena kebanyakan dari mereka menyukai game. Selain itu, mata pelajaran mereka juga mempelajari tentang sejarah dan kebudayaan Indonesia. maka penulis termotivasi untuk membuat Aplikasi Peta Budaya Indonesia Berbasis Android yang berlatar sejarah, kebudayaan dan kesenian Indonesia. Sehingga diharapkan mampu memberikan solusi dari permasalahan yang ada.

	
	Kata Kunci : game, android, kebudayaan Indonesia
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH
Kebudayaan dan kesenian pasti dimiliki oleh setiap negara di dunia ini tidak terkecuali Indonesia. Indonesia sendiri memiliki beragam kebudayaan dan kesenian yang menjadikan Indonesia memiliki julukan negeri seribu budaya. Namun pada era saat ini, sudah sangat sulit menemukan orang yang mengetahui secara mendalam tentang budaya yang dimiliki oleh Indonesia. Budaya asing yang cenderung lebih menarik mampu menggeser keberadaan kebudayaan asli Indonesia dimata generasi penerus bangsa. 
Sebuah survey yang di lakukan oleh LSM menyatakan bahwa begitu banyak remaja terutama yang berdomisili di kota-kota besar tidak ingat lagi nama-nama pahlawan perjuangan kemerdekaan bangsa ini. Namun mereka hafal nama-nama personil Boyband dan Girlband Korea dengan fasih. Mereka juga tidak hafal dengan benar Pancasila, dasar negara kita ini, dalam menyanyikan lagu kebangsaan Indonesia Raya pun, masih banyak remaja Indonesia yang tidak hafal. (www.batamtoday.com)
Meskipun demikian, kebudayaan dan kesenian di Indonesia memiliki potensi yang luar biasa dan harus didukung dengan pengenalan yang baik. Media pengenalan yang efektif dan efisien dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya menggunakan game yang berisi tentang kebudayaan Indonesia. Game merupakan solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan yang ada, karena geme sangat mudah diterima oleh semua kalangan terutama generasi muda. Anak sekolah merupakan target utama karena kebanyakan dari mereka menyukai game. Selain itu, mata pelajaran mereka juga mempelajari tentang sejarah dan kebudayaan Indonesia.
Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas maka penulis termotivasi untuk membuat Aplikasi Peta Budaya Indonesia Berbasis Android yang berlatar sejarah, kebudayaan dan kesenian Indonesia. Sehingga diharapkan mampu memberikan solusi dari permasalahan yang ada.
 (
1
)
1.2 RUMUSAN MASALAH
“Bagaimana membuat aplikasi peta budaya Indonesia berbasis android?”

1.3 TUJUAN
Tujuan dibuatnya aplikasi peta budaya Indonesia berbasis android antara lain:
1. Mengenalkan kebudayaan dan kesenian dengan cara yang menarik.
2. Meningkatkan minat anak sekolah untuk mempelajari kebudayaan dan kesenian asli Indonesia.
3. Menambah alternatif media belajar tentang kebudayaan Indonesia.
	
1.4 LUARAN YANG DIHARAPKAN
1. Terciptanya sebuah aplikasi peta budaya Indonesia yang dapat membantu proses kegiatan belajar mengajar, khususnya pelajaran sejarah / geografi.
2. Pengguna (user) diharapkan dapat mengenal, berminat, dan memanfaatkan sebagai media pembelajaran tentang kebudayaan dan kesenian Indonesia. Sehingga nantinya generasi muda akan lebih menghargai budaya asli Indonesia.

1.5 MANFAAT
Manfaat dari pembuatan PKM-KC ini yaitu
1. Meningkatkan minat anak sekolah untuk mempelajari kebudayaan dan kesenian asli Indonesia.
2. Menambah alternatif media belajar tentang kebudayaan Indonesia.
3. Mengenalkan kebudayaan dan kesenian dengan cara yang menarik.
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
Hwang dkk, 2012, menjelaskan bahwa aplikasi permainan yang berhubungan dengan pendidikan dapat menciptakan suasana pembelajaran dimana pembelajar dapat memperoleh kemampuan dan membuktikan pengetahuannya saat melakukan permainan.
Li Ma dkk, 2014, menjelaskan bahwa saat ini sistem Android menjadi semakin populer khususnya di smartphone. Android merupakan sistem open source yang beberapa pengembangan tool nya dapat diperoleh secara gratis, sehingga banyak aplikasi yang dibangun dengan sistem Android. Hal ini menginspirasi banyak orang untuk menggunakan sistem Android. Selain itu, android juga menyediakan platform bagi pengembang sehingga mereka dapat mewujudkan idenya dengan mudah, yang membuat android dapat dikembangkan lebih jauh.
[image: ]Menurut UUD 1945 Pasal 32 disebutkan bahwa kebudayan bangsa ialah kebudayaan yang timbul sebagai buah usaha budaya rakyat Indonesia seluruhnya. Kebudayaan lama dan asli terdapat  bagi puncak-puncak kebudayaan di daerah-daerah seluruh Indonesia, terhitung sebagai kebudayaan bangsa. Usaha kebudayaan harus menuju ke arah kemajuan adab, budaya dan persatuan dengan tidak menolak bahan-bahan baru dari kebudayaan asing yang dapat memperkembangkan atau memperkaya kebudayaan bangsa sendiri serta mempertinggi derajat kemanusiaan bangsa Indonesia.
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Penjelasan mengenai aplikasi:
1. Pilih Pulau
Saat masuk ke aplikasi, user memilih pulau mana yang ingin dimainkan terlebih dahulu.

2. Pilih Provinsi
Setelah memilih pulau, user memilih provinsi dalam pulau tersebut untuk dimainkan terlebih dahulu.

3. Tampilan Pertanyaan
Setelah user memilih provinsi, akan muncul sebuah pertanyaan dengan tiga opsi jawaban. Jika user memilih jawaban yang benar, maka sistem akan melakukan pengecekan apakah masih ada provinsi selanjutnya dalam pulau tersebut. Jika masih ada provinsi, maka permainan akan dilanjutkan ke provinsi berikutnya. Tetapi jika user memilih jawaban yang salah, sistem akan menampilkan pertanyaan baru yang berkaitan dengan provinsi tersebut dengan tiga opsi jawaban.

4. Provinsi Berikutnya
Setelah user menjawab pertanyaan pada sebuah provinsi dengan benar, maka user akan melanjutkan permainan ke provinsi berikutnya dan akan menjawab sebuah pertanyaan lagi.

5. Pulau Berikutnya
Setelah user menyelesaikan semua permainan di suatu pulau, maka user dapat memainkan permainan selanjutnya di pulau lain.
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BAB III
METODE PELAKSANAAN PROGAM
3.1 Waktu dan Tempat Pelaksanaan
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Permainan berjalan dengan baik?
Hasil dan 
Analisis 
permainan
Kesimpulan
 dan saran
Tidak
Ya
Selesai
Pengujian program (
testing
)
Pembuatan 
database
Pembuatan 
source code 
dengan 
Sofware Eclipse
Pembuatan peta Indonesia
 dan tokoh permainan
Mulai
Pembuatan Alur dan Aturan permainan 
)Program ini dilaksanakan dalam jangka waktu 3(Tiga) bulan. Dalam pembuatan aplikasi peta budaya Indonesia berbasis android ini dilaksanakan di Laboratorium Komputer Jurusan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Semarang. Berikut alur pelaksanaannya:
























3.2 Alat dan Bahan
Alat dan bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi peta budaya Indonesia berbasis android antara lain:
1. Komputer dengan spesifikasi minimal Core i3	2 Buah
2. Modem / jaringan WiFi					2 Buah
3. Aplikasi Eclipse					1 Buah
4. Aplikasi Corel Draw X5				1 Buah
5. Aplikasi Olah Suara					1 Buah
6. Buku panduan tentang Android			3 Buah
7. ATK					1 Paket
8. CD / DWD RW					2 Buah
9. Peralatan untuk desain					1 Paket
10. Speaker					1 Buah
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BAB IV
ANGGARAN BIAYA DAN JADWAL PELAKSANAAN
Tabel 1. Rekapitulasi Biaya Aplikasi Peta Budaya Indonesia

	No
	Jenis
	Jumlah

	1.
	Peralatan Penunjang
	Rp                  400.000,-

	2.
	Bahan Habis Pakai
	Rp               4.700.000,-

	3.
	Transportasi dan Dokumentasi
	Rp               2.400.000,-

	JUMLAH
	Rp               7.500.000,-




Tabel 2. Jadwal pelaksanaan kegiatan
	No
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	September
	Oktober
	November

	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	1.
	Analisis kebutuhan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Studi literatur
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5.
	Pembuatan peta Indonesia dan tokoh dalam game
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6.
	Pembuatan peraturan game
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7.
	Pembuatan alur cerita game
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8.
	Pembangunan program (coding) dan database
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	9.
	Pengujian program (testing)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10.
	Analisis hasil program dan kesimpulan
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LAMPIRAN – LAMPIRAN
Identitas Dosen Pembimbing
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Tatyantoro Andrasto, S.T.,M.T.

	2
	NIP
	196803161999031001

	3
	Program Studi / Jurusan
	PTE / Teknik Elektro

	4
	Fakultas
	Teknik

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 16 Maret 1968

	6
	Email
	tatyantoro@yahoo.com

	7
	No.Telp / HP
	081326121207



B. Karya Ilmiah yang Pernah Dibuat
	No
	Judul Karya
	Tahun

	
	
	



Semua data yang saya isikan dan  tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dike	mudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Penyusunan PKM Karsa Cipta. 

								Semarang, 05 Oktober 2015
[image: ]								Dosen Pembimbing


							( Tatyantoro Andrasto, S.T.,M.T. ) (
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1. Identitas Diri Ketua
C. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Fatimah

	2
	NIM
	5302413025

	3
	Program Studi / Jurusan
	PTIK / Teknik Elektro

	4
	Fakultas
	Teknik

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 31 Maret 1995

	6
	Email
	fatimahngestimulyo@gmail.com


	7
	No.Telp / HP
	085727274537



D. Karya Ilmiah yang Pernah Dibuat
	No
	Judul Karya
	Tahun

	1
	Sehat Bersama SoBat (Sosis Nabati), Inovasi Sosis Kaya Gizi
	
2013


	2
	RAIN WATER FILTRATION SYSTEM : ALTERNATIF UNTUK MEMENUHI KEBUTUHAN AIR BERSIH DI PERKOTAAN
	
2014



Semua data yang saya isikan dan  tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
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[image: ]Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Penyusunan PKM Karsa Cipta. 

								Semarang, 05 Oktober 2015
									Penyusun


									( Fatimah )
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2. [image: ]Identitas Diri Anggota 1
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Evanda Vimalasari Ramadina

	2
	NIM
	5302413019

	3
	Program Studi / Jurusan
	PTIK / Teknik Elektro 

	4
	Fakultas
	Teknik

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 07 Februari 1995

	6
	Email
	evanda.11a2.13@gmail.com

	7
	No.Telp / HP
	085740145365



E. Karya Ilmiah yang Pernah Dibuat
	No
	Judul Karya
	Tahun

	1
	
	




Semua data yang saya isikan dan  tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Penyusunan PKM Karsa Cipta. 

								Semarang, 05 Oktober 2015
									Penyusun
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)							      ( Evanda Vimalasari Ramadina)
3. Identitas Diri Anggota 2
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Iin Supriyati

	2
	NIM
	5302413048

	3
	Program Studi / Jurusan
	PTIK / Teknik Elektro

	4
	Fakultas
	Teknik

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 19 Mei 1995

	6
	Email
	sny_lovers41@yahoo.com


	7
	No.Telp / HP
	085640476973



B. Karya Ilmiah yang Pernah Dibuat
	No
	Judul Karya
	Tahun

	1
	RAIN WATER FILTRATION SYSTEM : ALTERNATIF UNTUK MEMENUHI KEBUTUHAN AIR BERSIH DI PERKOTAAN
	
2014



Semua data yang saya isikan dan  tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Penyusunan PKM Karsa Cipta. 
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[image: ]Semarang, 05 Oktober 2015
									Penyusun


							      	          ( Iin Supriyati)
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4. Identitas Diri Anggota 3
C. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Dyan Sulys Tyaningsih

	2
	NIM
	5213412035

	3
	Program Studi / Jurusan
	Teknik Kimia / Teknik Kimia

	4
	Fakultas
	Teknik

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Wonogiri, 26 Oktober 1994

	6
	Email
	dyansulys@gmail.com


	7
	No.Telp / HP
	089652016007



D. Karya Ilmiah yang Pernah Dibuat
	No
	Judul Karya
	Tahun

	1
	Pemanfaatan Sampah Daun Kering Sebagai Bahan Baku Pembuatan Carboxy Methyl Cellulose (Cmc)
	

2014

	2
	Inovasi Permen Wortel 
Sebagai Salah Satu Asupan Vitamin A Untuk Anak-Anak
	
2014



Semua data yang saya isikan dan  tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 
 (
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)Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah Penyusunan PKM Karsa Cipta. 
					Semarang, 05 Oktober 2015
[image: ]						Penyusun


					(Dyan Sulys Tyaningsih)
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Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
1. Bahan Habis Pakai
	Alat
	Harga Satuan
	Banyak
	Jumlah

	ATK
	Rp 80.000
	1 Paket
	Rp               80.000

	CD / DVD RW
	         Rp 10.000
	2 Buah
	Rp               20.000

	Kuota Modem 3 Bulan
	        Rp 100.000          
	3 Bulan
	Rp             300.000

	Jumlah
	Rp             400.000



2. Alat Penunjang
	Alat
	Harga Satuan
	Banyak
	Jumlah

	Sewa tempat
	Rp 500.000
	3 Bulan
	Rp            1.500.000

	Peralatan Desain
	        Rp 500.000
	1 Paket
	Rp              500.000

	Buku Panduan Android
	       Rp 150.000
	3 Buah
	Rp              450.000

	Speaker 
	        Rp 500.000
	1 Buah
	Rp              500.000

	Modem
	       Rp 375.000
	2 Buah
	Rp               750.000

	Software Licency
	     Rp 1.000.000
	1 Paket
	Rp            1.000.000

	Jumlah
	Rp         4.7000.000



3. Transportasi dan Dokumentasi
	Alat
	Harga Satuan
	Banyak
	Jumlah

	Biaya Transportasi
	Rp 200.000
	3 Bulan
	Rp              600.000

	Dokumentasi
	        Rp 500.000
	1 Paket
	Rp              500.000

	Publikasi dan HAKI
	     Rp 1.300.000
	1 Paket 
	Rp            1.300.000

	Jumlah
	Rp         2.4000.000

	Jumlah Keseluruhan
	Rp          7.500.000


 (
17
)
Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas
	NO
	Nama/NIM
	Prodi
	Bidang Ilmu
	Alokasi Waktu
	Uraian Tugas

	1.
	Fatimah/5302413025
	PTIK
	Komputer
	8 Jam/Minggu
	Pembuatan proposal, studi literatur, pembuatan program aplikasi, publikasi

	2.
	Evanda Vimalasari Ramadina/5302413019
	PTIK
	Komputer
	8 Jam/Minggu
	Pembuatan proposal, studi literatur, pembuatan desain aplikasi

	3.
	Iin Supriyati /5302413048
	PTIK
	Komputer
	8 Jam/Minggu
	Pembuatan proposal, studi literatur, pembuatan database program

	4.
	Dyan Sulys Tyaningsih
	Teknik Kimia
	Kimia
	8 Jam/Minggu
	Pembuatan proposal, studi literatur, dokumentasi, publikasi
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[image: ]Lampiran 4. Surat Pernyataan


[image: ] (
                            KEMENTRIAN RISET, 
TEKNOLOGI 
dan 
PENDIDIKAN TINGGI
                      
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
                                               GEDUNG H-KAMPUS SEKARAN GUNUNGPATI SEMARANG, 502
2
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SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI / PELAKSANA
Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama             : Fatimah
NIM               : 5302413025
Prodi              : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Fakultas         : Teknik
                Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KC saya dengan judul:
             “APLIKASI PETA BUDAYA INDONESIA BERBASIS ANDROID”
        Yang diusulkan pada tahun anggaran 2016 bersifat original dan belum pernah          dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.
Bilamana dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntuu dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas Negara.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.
Semarang, 05 Oktober 2015
Mengetahui,					Yang menyatakan
Pembantu Rektor/Ketua
Bidang kemahasiswaan

					
Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si.						     Fatimah
 (
19
)NIP. 196012171986011001						(NIM.5302413025)
[image: ] Lampiran 5. Gambaran Teknologi yang Akan Dikembangkan
Gambar desain pulau – pulau di Indonesia menggunakan Corel Draw
[image: ]


[image: ]
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Software yang digunakan untuk membangun aplikasi peta budaya Indonesia.
[image: ]






Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform (platform-independent). Berikut ini adalah sifat dari Eclipse: Multi-platform, Multi-language, dan Multi-role. Eclipse pada saat ini merupakan salah satu IDE favorit dikarenakan gratis dan open source, yang berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan komponen yang dinamakan plug-in.
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Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasiskan Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri sehingga dapat digunakan oleh bermacam peranti penggerak. Awalnya Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru yang membuat software (perangkat lunak) untuk telepon genggam. (Firdan Ardiansyah, 2011)
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