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SARI 

 

Persoalan utama dalam proses belajar mengenai kekayaan nasional  33 
Propinsi Indonesia baik geografis, demografis, terlebih lagi khasanah budayanya 
adalah kepraktisan dan kemudahan untuk mempelajarinya. Salah satu  kekayaan 
nasional penting Indonesia adalah senjata tradisional, benda sejarah ini bukan 
hanya identitas daerah, tetapi juga merupakan identitas nasional yang harus 
dilestarikan keberadaannya. Salah satu cara melestarikan senjata tradisional dan 
khasanah budaya lainnya yaitu dengan memperkenalkannya kepada anak-anak 
usia pendidikan dasar ( 5 -12 tahun ) sedini mungkin. Luasnya konteks bahasan 
dan konten didalamnya diperlukan sistem aplikasi yang mampu menampungnya. 

Untuk mengatasi persoalan tersebut maka dibuatlah perangkat lunak          
aplikasi multimedia yaitu ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia. Aplikasi tersebut 
dibuat menggunakan  macromedia flash dan perangkat lunak lain yang 
mendukung seperti Photoshop, Corel Draw, Audacity, dan  ultraedit .  

Dengan menggunakan prinsip-prinsip desain multimedia dan desain 
komunikasi visual dalam kaitannya dengan pendidikan. Maka diharapkan aplikasi 
yang dibuat dapat menyediakan informasi tentang 33 Propinsi Indonesia, yaitu 
memberikan jawaban atas permasa budaya masing-masing propinsi ( pakaian 
,senjata, dan rumah tradisional ) dan informasi geografis maupun demografis, 
sehingga dapat memberiakan jawaban atas permasalahan kepraktisan serta 
kemudahan bagi anak didik dalam mengenal seluruh senjata tradisional khususnya 
dan mempelajari tentang Indonesia pada umumnya. 

 
Kata kunci :aplikasi multimedia, ensiklopedi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Masyarakat pendidikan pasti mengenal istilah Learning by doing, yaitu 

mempelajari sesuatu dengan melakukannya, misalnya apabila kita ingin belajar 

komputer maka dengan memegang mouse, menekan tuts keyboard dan melihat 

monitor adalah cara terbaik mempelajari komputer. Mempelajari suatu ilmu 

terlebih lagi Budaya Indonesia tentu saja bukan hanya teori tekstual yang 

diketengahkan, tetapi visualisasi dari budaya tersebut yang diutamakan. Maka 

apabila anak usia TK dan SD ingin mempelajari khasanah Budaya Indonesia, 

belajar dan bermain adalah cara terbaik buat mereka.    

Sejak  Abacus digantikan dengan komputer, maka pola pikir manusia yang 

bekembang menandai berkembang pula teknologi. Dahulu ENIAC (Electronic 

Numerical Integrator And Calculator ) menjadi kebanggaan era PD II, sekarang 

superkomputer dan softwarenya yang siap menyelesaikan setiap lini 

problematisasi manusia dan seluruh lapisan ilmu pengetahuan adalah hal yang 

biasa, jadi tidak heran apabila Ensiclopedia Brittanica harus bangkrut karena 

Microsoft Encarta menggusurnya. Teknologi Informasi memang sudah menjadi 

tulang punggung modernisasi terlebih bidang ilmu pengetahuan, CAL ( Computer 

Aided Learning ) atau belajar dengan media komputer sudah menjadi cirikhas 

sekolah pendidikan dasar modern, dengan teknologi bukan hal yang tidak 

mungkin bahwa anak usia pendidikan dasar dapat memahami khasanah budaya 

nusantara, senjata tradisional, bahkan kondisi geografis 33 propinsi Indonesia 

hanya dengan klik mouse komputer. 

Hal ini yang mendorong penulis untuk membuat “Aplikasi Multimedia 

Ensiklopedi 33 propinsi Indonesia”. Dengan adanya aplikasi ini anak usia 

pendidikan dasar sebagai user dapat belajar, bermain, dan ikut melestarikan aset 

berharga nasional dengan mudah dan menyenangkan. Ensiklopedi berisi 

pengenalan khasanah Budaya Nusantara, kondisi Geografis, Demografis, Senjata 
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tradisional, video tari,  kemudian Game Evaluasi mengenal nama-nama senjata 

tradisional dengan sistem skoring, penulis harapkan mampu menjadi alat 

pembelajaran yang baik dan bermanfaat bagi pendidikan dasar di Indonesia. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana membangun aplikasi ensiklopedi dan game evaluasi 

menjadi sebuah aplikasi multimedia pembelajaran yang mengutamakan 

interaktivitas user dan sistem sehingga menjadi aplikasi multimedia pembelajaran 

yang  cerdas dan menarik. 

  

1.3. Batasan Masalah 

Pembuatan aplikasi ini dibatasi pada beberapa masalah: 

1. Aplikasi multimedia ini ditujukan untuk anak usia pendidikan dasar ( 5 – 12 

tahun ) dalam bentuk ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia. 

2. Aplikasi ini berisi nama pulau dan propinsi-propinsi Indonesia, informasi 

demografis, geografis, dan khususnya budaya masing-masing. 

3. Pada Ensiklopedi terdapat informasi teks dan gambar sebagai pendukung utama 

isi materi yang ingin disampaikan. 

4. Pada aplikasi ini terdapat Game evaluasi menebak nama dan asal senjata 

tradisional 33 Propinsi Indonesia dengan sistem skoring dan timing pada akhir 

soal. 

5. Aplikasi akan menampilkan animasi interaktif dalam game dan ensiklopedinya. 

6. Tidak ada tingkatan level dalam game evaluasi karena hanya berbatas pada 

menebak nama gambar senjata tradisional dan asal daerahnya. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Aplikasi ensiklopedi ini bertujuan untuk mengenalkan 33 Propinsi 

Indonesia termasuk unsur-unsur di dalamnya ( Geografis, Demografis, Budaya) 

dan permainan menebak nama – nama senjata tradisional dengan sistem skoring. 

Ditujukan untuk anak usia pendidikan dasar karena kelompok usia tersebut sudah 

bisa membaca tulisan dan menyerap informasi teks maupun visual dengan baik. 

1.5. Manfaat Penelitian 
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Penelitian ini bermanfaat sebagai suatu solusi pembelajaran mengenal 

tentang Indonesia, baik pulau-pulaunya, propinsinya, dan terutama senjata-senjata 

tradisional yang menjadi kekayaan khas Nasional yang wajib dilestarikan anak-

anak didik bangsa. Diharapkan user dapat mengenal, menelusuri, dan memahami 

isi dari sistem yang penulis bangun. 

 

1.6. Metode Penelitian 

Metode-metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

 

1.6.1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara mencari referensi 

yang relevan dan layak. Pencarian referensi tersebut dilakukan dengan cara 

melakukan pengamatan serta analisis dari buku serta sumber lain seperti ebook      

( artikel – artikel )  atau internet ( kumpulan contoh aplikasi multimedia ). 

 

1.6.2. Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan perangkat lunak disusun berdasarkan data-data 

yang telah didapat. 

Metode ini meliputi : 

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Tahapan ini mendefinisikan kebutuhan perangkat lunak ( software editor ) 

yang dibutuhkan untuk mendesain ( merancang ), dan membangun aplikasi  

( game edukasi dan ensiklopedi ) ini. 

2. Perancangan 

Tahapan ini membahas tentang perancangan input, proses, output serta 

antarmuka dari aplikasi game dan ensiklopedi yang akan dibuat 

berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan. Data yang digunakan bisa 

dari pengamatan karya multimedia , studi pustaka, maupun kerangka 

imajinatif. 

3. Implementasi 
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Tahapan ini merupakan tahap penerapan semua prosedur yang telah 

disusun dalam perancangan sistem. Penerapannya dengan 

mengimplementasi hasil perancangan dengan menggunakan bantuan 

perangkat lunak ( software ), mulai dari mengimplementasikan desain 

interface, actions script, dan finishing ( sinkronisasi desain interface dan 

action script ). 

4. Pengujian 

Tahap pengujian dilakukan setelah aplikasi selesai dibuat. Tahap ini 

dilakukan untuk mencari serta menangani pesan-pesan error. Pada tahapan 

ini penulis berinisiatif melakukan survey kepada user maupun penggiat 

multimedia, selain pengujian program aplikasi secara pribadi oleh penulis.  

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah pembacaan serta dapat memberikan gambaran 

secara menyeluruh terhadap masalah yang akan dibahas, maka sistematika 

penulisan laporan tugas akhir ini dibagi dalam lima bab. 

 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian serta 

sistematika penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Berisi tentang teori-teori yang berhubungan dengan penelitian, meliputi 

konsep pembelajaran, konsep desain komunikasi visual, konsep multimedia, 

konsep game, serta teori pemrograman dan pembuatan animasi menggunakan  

perangkat lunak. 
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BAB III METODOLOGI 

Memuat uraian tentang kebutuhan perangkat lunak, perancangan 

perangkat lunak dan implementasi perangkat lunak. Kebutuhan perangkat lunak 

meliputi analisis kebutuhan masukan, analisis kebutuhan proses, analisis 

kebutuhan keluaran dan analisis kebutuhan antarmuka. Pada perancangan 

perangkat lunak meliputi perancangan HIPO ( Hierarchy plus Input Process 

Output ), perancangan antarmuka input, dan perancangan antarmuka output. 

Implementasi perangkat lunak meliputi batasan implementasi, implementasi 

pembuatan program dan implementasi prosedural. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Membahas tentang aplikasi yang dibuat dan memuat tampilan interface 

( antar muka ) program aplikasi  dari aplikasi yang telah dibuat. Bagian hasil 

memuat tentang hasil akhir sistem dan pembahasan memuat tentang hasil aktifitas 

yang diperoleh dan tahapan pengujian serta analisis menggunakan survey 

statistika. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini memuat kesimpulan dari tugas akhir dan merupakan rangkuman 

dari analisis kinerja yang akan mengemukakan beberapa saran untuk dilaksanakan 

lebih lanjut guna pengembangan penelitian tugas akhir ini. 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Landasan  Desain Komunikasi Visual 

2.1.1. Desain  grafis  komunikasi visual dalam pendidikan 

Desain komunikasi visual dalam keseharian praktek pembelajaran pada 

pendidikan di Indonesia sudah bukan hal yang umum lagi, semenjak Teknologi 

Informasi sudah merambah dunia pendidikan dasar modern, maka produk-produk 

sofware yang memadukan antara seni dan ilmu pengetahuan memasuki pasar 

seperti seakan itu menjadi keharusan yang wajib untuk pembelajaran.  

Menurut Pujiriyanto dalam bukunya Desain Grafis Komputer, mengatakan 

grafis merupakan media yang tidak asing lagi dalam dunia pendidikan, seringkali 

dikaitkan dengan gambar dan dikategorikan sebagai bahan komunikasi visual, 

penggunaan bahan – bahan visual dalam studi secara empiris terbukti 

meningkatkan efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran ( Pujiriyanto, 2005:2). 

Dari pengamatan tersebut maka keraguan penggunaan desain grafis dalam 

komunikasi visual pembelajaran harus ditepis, karena selain pertimbangan 

efektivitas, juga karena ilustrasi visual mampu memberikan rangsangan atau 

stimuli bagi anak didik. 

 

2.1.2. Efektivitas Pembelajaran Visual 

Berkaitan dengan Tugas Akhir yang penulis buat, karena syarat dengan 

muatan desain grafis sebagai bentuk komunikasi visual, maka wajib kiranya 

apabila penulis mengetengahkan teori – teori tentang efektivitas pembelajaran 

secara visual. Francis M. Dwyer dalam bukunya : Strategis for improving Visual 

Learning yang dikutip Pujiriyanto dalam bukunya  Desain Grafis Komputer  

menggambarkan bahwa, manusia belajar 1 % dilakukan melalui indera perasa        

( taste ), 1.5%  melalui sentuhan (touch ), 3.5%  melalui penciuman ( smell ), 11%  

melalui pendengaran (hearing ), dan 83% melalui penglihatan ( seeing )                  

( Dwyer, 1978 ; Pujiriyanto, 2005 ). Dari teori di atas, seeing atau visual 
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mendapatkan prosentase paling banyak dalam efektifitas belajar, tidak salah juga 

apabila ada pepatah lama mengatakan What you see is what you get. Untuk inilah 

penulis mempercayakan diri untuk membuat aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 

propinsi Indonesia, sebagai bentuk eksperimentasi dan penerapan teori efektivitas 

visual dalam pembelajaran ilmu pengetahuan bagi anak usia pendidikan dasar.  

Masih menutur Dwyer yang dikutip Pujiriyanto dalam buku Desain Grafis 

Komputer, dia mengatakan bahwasanya Manusia umumnya mengingat 10% apa 

yang pernah dibaca, 20% apa yang pernah didengar , 30% apa yang pernah dilihat 

, 50% apa yang pernah dilihat dan didengar, 70 % dari apa yang pernah 

diperbincangkan, dan 90% dari apa yang pernah dilakukannya ( Dwyer,1978 ; 

Pujiriyanto, 2005 ).  

Secara umum media visual, termasuk grafis banyak digunakan karena 

terbukti meningkatkan kualitas pengajaran : 

1. Meningkatkan daya tarik, motivasi, rasa ingin tahu, dan meningkatkan 

konsentrasi 

2. Memberikan umpan balik yang penting dalam aktivitas pembelajaran 

3. Memudahkan dilakukannya pengulangan dan pembelajaran 

4. Mengatasi hambatan / keterbatasan bahasa. 

5. Meningkatkan reabilitas komunikasi , membuat pengajaran lebih 

lengkap 

6. Merangsang diskusi dan pertanyaan-pertanyaan 

7. Menyajikan ringkasan atau point-point penting dari materi pelajaran 

8. Memperindah, memperjelas, dan memperkuat komunikasi dari bahan 

tercetak maupun lisan , misalnya hubungan kuantitatif, detail tertentu, 

konsep abstrak, dan hubungan keruangan. 

9. Menyajikan ke dalam kelas sesuatu yang tidak mungkin diamati secara 

langsung mengenai suatu kejadian , situasi , bahan-bahan, dan juga 

sebuah proses yang memerlukan waktu 

10. Mampu mengisolasi pembelajaran dan karakteristik khusus 

11. Mempertajam kegiatan observasi 
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12. Menuntun sipelajar untuk berpikir hati-hati dan membuat kesimpulan 

13. Menghadirkan sebuah hubungan,lokasi,bagian tertentu, dan 

sebagaianya 

14. Mengatasi keterbatasan waktu dan jarak 

15. Memperkenalkan , mengorganisasikan, menyajikan informasi baru, dan 

sebagainya ( Dwyer, 1978 ; Pujiriyanto,2005 ). 

Dari teori ini, penulis mulai terpikir untuk membuat aplikasi multimedia 

Ensiklopedi disertai game evaluasi yang sarat interaktivitas, mengingat obyek user 

adalah anak-anak usia pendidikan dasar ( 5 -12 tahun) dimana interaktivitas dalam 

penggunaan grafis maupun fitur menu sangat dibutuhkan.  

 

2.2. Multimedia 

2.2.1. Pengertian Multimedia 

Multimedia erat kaitannya dengan visualisasi, karena multimedia adalah 

instrument penting komunikasi visual baik dalam dunia hiburan ( entertainment ), 

ilmu pengetahuan ( science ) atau pendidikan ( education ). 

Janiansyah, dalam artikelnya di internet Pengertian Multimedia 

memberikan batasan tentang pengertian multimedia. Multimedia berasal dari kata 

multi dan media.  Multi berarti banyak dan Media berarti perantara. Multimedia 

merupakan gabungan dari beberapa unsur media yaitu teks, grafik, suara, video 

dan animasi yang menghasilkan perpaduan yang integral dan menyatu sehingga 

menjadi karya baru. Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang 

tinggi, khususnya komunikasi visual.    

  Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu Multimedia Linier dan 

Multimedia Interaktif. Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak 

dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna. Sedangkan Multimedia Interaktif adalah suatu multimedia yang 

dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 

pengguna,sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 

selanjutnya. (  Janiansyah, 2009 ). 
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2.2.2. Perkembangan Teknologi Multimedia 

Perkembangan multimedia semakin pesat, ini dikarenakan 

perkembangan pola pikir manusia yang ingin serba praktis, instan, dan 

menghibur. Industri software multimedia juga semakin laju pertumbuhannya, 

sebagai efek linier perkembangan Teknologi Informasi, selain itu kebutuhan akan 

informasi yang atraktif, menarik, dan life-style modern juga menjadi penyebab 

utama Teknologi Multimedia pesat perkembangannya.  

Ditilik dari awal sejarah perkembangannya, pada awalnya multimedia 

hanya mencakup media yang menjadi konsumsi indra penglihatan  ( gambar diam, 

teks, gambar gerak video, gambar gerak rekaan / animasi dan konsumsi indra 

pendengaran atau suara ), namun sekarang sudah merambah pada gerak ( kinetik ) 

dan penciuman. Memang kita sadari bersama, Teknologi Informasi khususnya 

multimedia tak bisa dibendung perkembangannya. 

Ensiklopedi yang pada awalnya berupa buku yang tebal, seiring dengan 

perkembangan teknologi multimedia juga mengalami suatu metamorfosa media, 

metamorfosa dalam artian perubahan media yang berangsur-angsur, kalau dulu 

ensiklopedi beruka buku maka sekarang perangkat lunak atau aplikasi multimedia 

berbasis IT menjadi pilihan dan solusi, khususnya dunia pendidikan. 

Namun diantara Industri Multimedia lain ( televisi, internet ), Game dan 

Animasi adalah Industri hiburan modern yang paling kuat bertahan untuk meraih 

benefit tertinggi. Game dan Animasi sekarang pun juga sudah merambah dalam 

dunia pendidikan, sebagai media komunikasi jitu dalam mendidik atau 

menginformasikan suatu hal pada user.  

 

2.3. Game Komputer 

2.3.1. Pengertian Game Komputer 

Game Komputer adalah aktivitas terstruktur atau semi terstruktur yang 

biasanya dilakukan untuk bersenang – senang dan kadang juga digunakan sebagai 

alat pembelajaran yang berbasis sistem komputer. Game komputer telah 

berevolusi dari sistem grafis sederhana hingga menjadi kompleks dan mutakhir      

( Petra, 2006 ).   
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2.3.2.  Sejarah Game Komputer 

    Game komputer pertama kali muncul pada tahun 1958, diciptakan oleh 

seorang bernama Willian Higinbotham (1910-1994). Pada tahun itu Willy 

mendirikan Brookhaven Nation Laboratoy’s atau NBL’s Instrumentation Division. 

Waktu itu Brookhaven akan mengadakan pameran yang dikunjungi oleh ribuan 

orang yang akan datang ke gimnasium dan labnya. Belajar dari pengalaman 

pameran sebelumnya, para pengunjung tidak terlalu tertarik dengan pameran 

biasa. Kemudian dia mencetuskan ide untuk membuat sebuah video tennis game 

yang menarik namun sederhana. 

Dengan bantuan teknisi spesialis Roven Dvorak, mereka mulai 

membicarakan desain tampilan ini. Game ini menggunakan komputer analog 

yang dipasangkan dengan sebuah osiloskop. Game ini sangat mudah untuk 

didesain. Sebelumnya komputer analog digunakan untuk hal-hal yang berbau 

mekanik. Jenis ini tidak mempunyai akurasi seperti komputer digital, dimana 

hasil akhirnya termasuk kasar pada waktu itu. 

Menggunakan komputer sebagai otak, display ini diciptakan dengan 

layar berukuran 5 inci. Dengan menggunakan pengontrol yang terdiri dari 

sebatang kayu dan juga tombol yang terpasang. Pemain kemudian menggunakan 

tombol tersebut untuk memukul bola dan komputer akan menghitung sudut 

kembalinya bola tersebut. 

Pembuatan game ini dilakukan selama tiga minggu, mulai dari desain 

sampai dengan peluncurannya. Akhirnya penemuan tersebut lenyap setelah tahun 

1959 karena Willy tidak pernah mempatenkan karyanya. Sampai akhirnya dibawa 

kembali untuk dikenalkan pada masyarakat oleh Creative Computing editor David 

Ahl pada tahun 1983. David adalah salah satu orang muda yang peduli pada karya 

Willy dan menganggap bahwa penemuan Willy adalah penemuan pertama dalam 

dunia video game ( Petra, 2006 ). 

 

2.3.3. Genre Komputer Game 
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Game yang akrab di pasaran adalah Game Konsole dan PC Game,  

game konsol saat ini mempunyai banyak jenis konsol, seperti Nintendo, Game 

Boy, PC atau komputer, PS, XboX, PSP, NDS, Wii, HP dan lain-lain. PC termasuk 

dalam konsol generasi ketiga selama perjalanan video game konsol, karena itu 

jenis konsol ini mempunyai cukup banyak genre game. Berikut ini adalah genre-

genre video game, khususnya yang biasa dimainkan dengan konsol PC                   

( Petra, 2006 ). 

 

2.3.3.1. Action Game 

Action game dikategorikan sebagai gameplay dalam model 

pertarungan. Jenisnya adalah Action Adventure Game, Stealth Game, Survival 

Horror Game, Beat ‘em Up Game, Fighting Game, Maze Game, Platform Game 

dan Shooter Game. ( Petra, 2006 ). 

 

2.3.3.2. Adventure Game 

GamePlay jenis ini mengharuskan player memecahkan bermacam-

macam teka-teki melalui interaksi dengan lingkungan dalam game tersebut. 

Jenisnya adalah Text Adventure / Interactive Ficiton Game, Graphical Adventure, 

Visual Novel Game, Interactive Movie Game dan Dialog Game ( Petra, 2006 ).  

 

2.3.3.3. Role-Playing Game 

Role Playing Game atau biasa disebut dengan RPG mempunyai game 

play dimana karakter milik player akan bertualang dengan skill combat yang 

dimilikinya dalam cerita game tersebut. Jenisnya adalah Action RPG, Massively 

Multiplayer Online RPG dan Tactical RPG ( Petra, 2006 ). 

 

2.3.3.4. Simulation Game 

Genre ini bertujuan untuk memberi pengalaman melalui simulasi 

dimana player  harus mendirikan, memperluas, mengelola komunitas atau proyek 

fiksi. Jenisnya adalah City-Building Game, Economic-Simulation Game, God 

Game dan Government-Simulation Game  ( Petra, 2006 ). 
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2.3.3.5. Strategy Game 

Strategy Game berfokus kepada gameplay dimana dibutuhkan 

pemikiran yang tepat agar dapat meraih kemenangan. Jenisnya adalah Real-time 

Strategy and Turn-Based Strategy Game, Tactical Game, 4-X Game dan Artillery 

Game ( Petra, 2006 ). 

 

2.3.3.6. Vehicle Simulation Game 

Genre ini juga merupakan simulasi yang berusaha memberikan player 

sebuah pengalaman realistik mengendarai kendaraan-kendaraan tertentu. Jenisnya 

adalah Flight Game, Racing Game, Space Game, Train Game dan Vehicular 

(Car) Combat Game ( Petra, 2006 ). 

 

2.3.3.7. Quiz Game 

Genre ini  hampir mirip dengan Adventure game, pola permainannya 

adalah user diberikan pemaparan terlebih dahulu tentang suatu tempat, benda, atau 

hal lain. Untuk kemudian akan diberikan quiz dan user harus menebak soal 

dimana objek soalnya sudah pernah dipaparkan sebelumnya. 

 

2.4. Macromedia Flash 

2.4.1. Tentang Macromedia Flash 

Macromedia Flash adalah  software animasi yang dikeluarkan  

Macromedia yang kini telah diadobsi oleh Adobe, Inc. Flash sangat terkenal 

dikalangan desain grafis maupun multimedia. Flash telah banyak membantu para 

desainer untuk menciptakan sebuah animasi dua dimensi yang unik dan cantik. 

Proyek yang dibangun dengan Flash bisa terdiri atas teks, gambar, animasi 

sederhana, video, dan produk karya desain lainnya. 

Flash dikembangkan sejak tahun 1996 dimana awalnya Flash hanyalah 

merupakan program animasi sederhana GIF Animation, tetapi sekarang sudah 

berkembang menjadi aplikasi raksasa yang digunakan oleh hampir semua orang 

yang menekuni bidang desain dan animasi berbasis komputer. 
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Flash merupakan aplikasi interaktif dengan berbagai kelebihan. 

Beberapa faktor yang mendukung kepopuleran Flash sebagai sebuah aplikasi 

untuk keperluan desain dan animasi antara lain adalah memiliki format grafis 

berbasis vektor, kapasitas file hasil yang kecil, memiliki kemampuan tinggi dalam 

mengatur interaktivitas program, memiliki kelengkapan fasilitas dalam melakukan 

desain dan sebagainya. 

Banyak game multimedia, terutama yang berbasis dua dimensi  

dibangun dengan aplikasi flash ini. Bahasa pemrograman yang digunakan sebagai 

pembantu pembangunan suatu animasi pada flash biasa disebut Action Script. 

 

2.4.2.  Action Script 

Action Script adalah bahasa pemrograman Flash yang berfungsi untuk 

melakukan pengaturan interaktivitas dalam Flash Movie. Dengan Action Script 

tersebut kita akan bisa mengatur aksi-aksi yang bisa dilakukan oleh objek-objek di 

dalam Flash. Dari sisi struktur pemrograman dan bahasanya, Action Script pada 

Flash hampir sama dengan bahasa pemrograman  Java Script. Bahasa 

pemrograman tersebut memiliki tiga komponen penting dalam penyusunannya, 

yaitu : 

1. Event, yaitu peristiwa atau kondisi yang terjadi untuk memicu aksi yang 

diberikan pada objek. 

2. Actions, adalah pekerjaan yang dikenakan atau diberikan pada suatu 

objek. Actions menginstruksikan movie untuk melakukan aksi tertentu 

pada saat movie dimainkan. 

3. Target, merupakan objek tujuan atau sasaran yang dikenai oleh aksi yang 

diberikan tersebut.  

 

2.4.3. Alur kerja Flash 

Untuk memudahkan kita dalam membuat sebuah desain animasi 

menggunakan Flash, yang sebaiknya kita lakukan adalah : 

1. Merencanakan desain yang akan dibuat. 

2. Menambahkan elemen media seperti gambar, video, suara dan teks. 
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3. Menyusun elemen media pada Stage dan Timeline untuk mengatur hasil 

akhir desain dan animasi. 

4. Menerapkan efek Filter seperti blur, glow, bevel, blend dan efek 

lainnya. 

5. Penggunaan Action Script untuk mengendalikan objek. 

6. Test dan publish hasil desain.  

 

2.5. Ensiklopedi dan Game Evaluasi menggunakan Macromedia Flash 8 

2.5.1. Landasan teori game evaluasi senjata tradisional dan Ensiklopedi 33 

propinsi Indonesia beserta budayanya. 

Perkembangan persenjataan modern nasional maupun internasional 

lantas tidak akan menenggelamkan pesona persenjataan tradisional Indonesia. 

Justru ketika suatu teknologi berkesempatan menggali dan menghimpun informasi 

khasanah penting nasional tersebut, maka seharusnya apresiasi positif harus 

didapatkan. Senjata tradisional mempunyai andil secara historis maupun kultural 

bagi penanaman jiwa nasionalisme dan pengayaan mental bangsa. Dengan premis 

ini maka penulis tidak heran apabila negara jiran pernah mengklaim beberapa aset 

penting nasional ini dan juga kebudayaan lain. Game edukasi senjata tradisional 

adalah langkah awal untuk memperkenalkan nama – nama senjata tradisional 

daerah di Indonesia kepada anak-anak usia pendidikan dasar, misalnya Rencong 

dari NAD, Gajah dompak dari Sumatera Utara, Keris, untuk lebih lengkapnya di 

bawah ini : 

1. Prop. NAD  : Rencong 

2. Sumatera Utara  : Piso Surit / Piso Gaja dompak 

3. Sumatera Barat  : Karih, Piarit, Mandau Sumbar 

4. Riau   : Pedang Jenawi, Badik Tumbuk Lada 

5. Kepulauan Riau  : Badik Tumbuk Lada 

6. Bangka Belitung : Badik 

7. Jambi   : Badik Tumbuk Lada 

8. Sumatera Selatan : Keris Palembang, Tumbak Trisula 

9. Bengkulu  : Kuduk, Badik, Rudus. 
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10. Lampung  : Terapang, Pehduk Payan 

11. DKI Jakarta  : Golok, Parang 

12. Jawa Barat  : Kujang 

13. Banten   : Kujang Banten 

14. Jawa Tengah  : Keris 

15. DIY   : Keris Yogyakarta 

16. Jawa Timur  : Celurit, Keris 

17. Bali   : Keris Bali 

18. Nusa Tenggara Barat : Keris, sampari, sondi 

19. Nusa Tenggara Timur : Sundu 

20. Kalimantan Barat : Mandau 

21. Kalimantan Tengah : Lunjuk, Sumpit Randu 

22. Kalimantan Selatan : Keris, Bujak Beliung 

23. Kalimantan Timur : Mandau 

24. Sulawesi Utara  : Keris, Peda, Sabel 

25. Sulawesi Barat  : Badik 

26. Sulawesi Tengah : Pasa timpo 

27. Sulawesi Selatan : Badik 

28. Sulawesi Tenggara : Keris Sulawesi 

29. Gorontalo  : Badik, Parang 

30. Maluku Utara  : Parang  

31. Maluku    : Parang salawaki 

32. Papua Barat  : Panah, Piso belati 

33. Papua    : Panah, Piso belati 

 

 Ensiklopedi Propinsi Indonesia adalah kumpulan informasi 

lengkap tentang Propinsi – propinsi di Indonesia, sesuai dengan UU No. 22 / 

1999, dan direvisi menjadi UU No. 32 / 2004, tentang pemekaran wilayah dan 

pembentukan daerah otonom baru Indonesia, maka hingga Desember 2008 

terbentuk 33 Propinsi, 398 Kabupaten, dan 93 Kota ( Wikipedia, Pemekaran 

Daerah Indonesia, 2011 ). Ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia beserta budayanya 
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yang akan dibuat ini adalah pelengkap dari game edukasi senjata tradisional 

Indonesia, walaupun sebagai pelengkap namun ensiklopedi ini nantinya sangat 

vital, karena nama dan asal dari senjata tradisional akan diperkenalkan di 

ensiklopedi ini, bersama kelengkapan struktur Geografis, Demografis, dan peta 

masing – masing propinsi di Indonesia. 

Game evaluasi senjata tradisional ( pengenalan nama – nama senjata 

tradisional ) dan ensiklopedi 33 propinsi Indonesia ini akan dipadukan 

menggunakan Macromedia flash 8 pro,  action script 1.0 dengan tanpa 

mengesampingkan prinsip – prinsip desain yaitu :  

1. Keseimbangan, halaman harus tampil seimbang dan harmonis 

2. Irama, pola yang diciptakan dengan mengulangi dan membuat variasi dari 

unsur grafis yang ada dan menggunakan ruangan di antaranya ( unsur 

grafis ) untuk memberikan kesan gerak. 

3. Kesatuan, semua bagian dari unsur grafis bersatupadu dan serasi sehingga, 

pembaca memahaminya sebagai sesuatu kesatuan. 

 

 

 



BAB III 

METODOLOGI 

 

3.1. Gambaran Umum Sistem 

 Sistem aplikasi yang akan dirancang adalah sistem ensiklopedi 

Indonesia dengan menggunakan fasilitas multimedia pada komputer. Ensiklopedi 

multimedia ini nanti berisi tentang informasi teks maupun gambar dari 33 

Propinsi Indonesia secara lengkap. Karena sistem yang dirancang adalah sistem 

multimedia maka sistem ini dilengkapi animasi pada navigasi dan tiap tampilan . 

 Sistem juga dilengkapi dengan game edukasi yang sifatnya evaluasi 

dari pemaparan yang sudah diberikan di ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia, game 

evaluasi yang dirancang dengan menggunakan metode pertanyaan secara acak 

atas gambar yang diberikan pada soal, karena game ini nanti terfokus pada 

pengenalan senjata tradisional, maka soal-soal yang diberikan terfokus pada 

senjata tradisional yang merupakan khasanah unik tiap-tiap daerah ( propinsi ). 

 Untuk memudahkan user dalam menggunakan sistem ini maka 

tampilan-tampilan ( tiap scene ) dibuat menarik dan lengkap dengan sistem 

navigasi menu yang mudah, sehingga user yang merupakan kelompok umur 

pendidikan dasar mudah menyerap dan menikmati sistem aplikasi multimedia 

yang penulis buat. 

   

3.2. Analisis Kebutuhan Sistem 

3.2.1. Metode Analisis 

Metode analisis yang penulis gunakan untuk merancang proses input 

dan output aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 propinsi Indonesia adalah metode 

Hierarchy plus Input-Process-Output atau yang biasa disingkat sebagai HIPO.  

Metode ini menjelaskan aliran  proses hingga menjadi informasi. Tujuannya 

adalah sebagai alat untuk menganalisis kebutuhan pengembangan sistem secara 

sederhana namun dapat memberikan kemudahan menggambarkan kebutuhan 

rancangan sistem yang akan dibuat. 
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3.2.2. Hasil Analisis 

Analisis perancangan aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 Propinsi ini 

meliputi dua tahap perancangan. dua tahap perancangan tersebut adalah : 

1. Kebutuhan input 

2. Kebutuhan output 

3. Kebutuhan perangkat keras 

4. Kebutuhan perangkat lunak 

5. Perancangan HIPO  

6. Perancangan Antarmuka ( scene ) 

 

3.2.2.1 Analisis Kebutuhan Input 

 Masukan yang akan digunakan dalam sistem ini berupa masukan data 

dalam bentuk teks, gambar, dan video. Data –data tersebut adalah materi inti 

untuk ensiklopedi 33 Propinsi, teks dan gambar yang dibutuhkan adalah tentang 

Pulau, Propinsi, logo propinsi, gambar pakaian adat, gambar senjata tradisional, 

gambar rumah tradisional, dan video budaya tiap-tiap propinsi. Pada halaman 

sejarah Indonesia yang akan dibuat juga membutuhkan informasi tekstual tentang 

terbentuknya Negara Indonesia. Pada game evaluasi hanya membutuhkan 

masukan berupa gambar senjata tradisional. 

 

3.2.2.2 Analisis Kebutuhan Output 

 Adapun keluaran dari sistem aplikasi multimedia ensiklopedi 33 

propinsi Indonesia adalah data – data budaya, geografis, dan demografis dari 33 

Propinsi Indonesia secara urut sesuai pulau yang dipilih ( Jawa, Sumatra, 

Kalimantan, Sulawesi, Papua, Nusa, dan Bali ) dimana pada tiap pulaunya ada 

menu pilihan tiap propinsi, dan di dalam halaman propinsi memuat data-data 

budaya, geografis, maupun demografis dari propinsi tersebut. 

 

3.2.2.3 Kebutuhan Perangkat Keras 
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 Program ini dapat berjalan dengan baik, apabila memenuhi standar 

minimal dari perangkat keras (hardware) yang dimiliki. Spesifikasi minimal dari 

perangkat keras yang dapat digunakan untuk menjalankan program ini, yaitu : 

1. Satu unit komputer dengan spesifikasi minimum prosessor Pentium IV 

2. Memori (RAM) 512 Mb. 

3. Harddisk 6 Gb. 

4. Monitor VGA atau SVGA. 

5. Mainboard yang men-support processor. 

6. VGA 128 MB 64 bit. 

7. Mouse. 

8. Keyboard. 

9. Speaker aktif. 

 

3.2.2.4 Kebutuhan Perangkat lunak 

Perangkat lunak (software) yang dibutuhkan untuk pengembangan dan 

implementasi program aplikasi multimedia ensiklopedi 33 propinsi Indonesia 

adalah : 

1. Macromedia Flash 8.0 pro, dengan actionscript 1.0 

2. Adobe Photoshop CS 3 

3. Audacity sound editor 

4. Corel Draw X4 

5. Ultraedit video editor. 
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Berikut adalah penjelasan gambar 3.1 VTOC Proses Aplikasi pada Game edukasi 

senjata tradisional dan ensiklopedi 33 propinsi Indonesia beserta budayanya ini 

: 

1. Home 0.0 

Home merupakan tampilan utama. Halaman ini berisi dua jenis tombol yaitu 

yang berada  pada background peta Indonesia, yaitu tombol menu pulau  di 

dalamnya berisi menu propinsi – propinsi dalam konteks ensiklopedinya, dan 

tombol menu yang terdiri dari : tombol sejarah Indonesia, tombol Game , 

tombol data diri, dan tombol keluar. 

2. Menu Pulau 1.0 

Berisi  tombol – tombol tiap pulau ( Sumatera, Jawa, Kalimantan, Sulawesi, 

Maluku, Bali, Nusa, dan Papua ). Tombol tiap pulau ini akan mengantarkan 

user ke menu pulau yang berisi menu – menu propinsi. 

3. Menu Propinsi 1.1  

Merupakan menu yang didalamnya berisi daftar link propinsi berdasarkan 

pulau yang di pilih dan paparan pulau secara geografis, sejarah, maupun 

demografis. 

4. Scene Propinsi 1.1.1 

Merupakan scene propinsi yang berisi paparan propinsi, tombol pakaian          

( baju ) adat dan senjata tradisional, rumah adat, dan video tari / adat. 

5. Scene Baju & senjata tradisional 1.1.1.1 

Merupakan bagian untuk menunjukkan baju tradisional daerah serta senjata 

tradisional masing-masing Propinsi. Pada halaman ini terdapat tombol untuk 

kembali ke halaman home. 

6. Scene Rumah Adat 1.1.1.2 

Merupakan scene yang berisi pemaparan khasanah budaya rumah adat 

propinsi. 

7. Scene Video Tari 1.1.1.3 

Merupakan scene yang berisi video budaya ( tari ) yang menjadi khasanah 

budaya propinsi . 
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8. Sejarah Indonesia 2.0 

Menu yang mengantarkan user pada sekelumit sejarah Indonesia. 

9. Informasi Sejarah Indonesia 2.1 

Scene yang berisi pemaparan tentang sejarah Indonesia. 

10. Game Evaluasi 3.0 

Menu utama yang mengantarkan user ke permainan ( game ) menebak 

senjata-senjata tradisional. 

11. Game Tebak senjata tradisional 3.1 

Permainan ( game ) untuk user yang inti skenarionya adalah user menebak 

nama – nama senjata tradisional dan asal senjata tersebut, soal yang diberikan 

bersifat acak dan terakhir akan ada skor ( nilai ). 

12. Data diri 4.0 

Tombol untuk ke scene informasi data diri penulis. 

13. Informasi data diri 4.1 

Scene informasi data diri penulis yang terdiri dari nama, nomor induk 

mahasiswa, dan jurusan. 

 

Dari hirarki proses aplikasi tersebut ( Gambar 3.1 ) dapat diketahui 

bahwa halaman utama yang akan dikunjungi ketika user memulai game ini adalah 

halaman intro. Halaman intro ini berisi animasi-animasi pembuka sebelum user 

memasuki halaman home. Setelah animasi selesai diputar maka akan muncul 

halaman home. Pada halaman home ini terdapat  menu - menu yang dapat diakses 

apabila ingin menuju ke bagian sub menu dari menu-menu tersebut. 

 

3.2.2.5.2 Hirarki Proses Home ( Menu Utama ) 

Halaman home merupakan merupakan menu utama dalam aplikasi ini. 

Dihalaman ini user dapat memilih menu- menu yang di tawarkan pada menu 

utama ( Gambar 3.2 ). Setelah user memilih salah satu dari keempat sub menu 

tersebut, sistem akan memulai proses untuk menuju kehalaman sub menu yang 

dipilih oleh user tersebut. 
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Tabel 3.2 Overview dan Detail Menu Pulau 

halaman input proses output 

Pilih 

Pulau  

Pulau yang dipilih: 

 Nama pulau. 

 Memutar suara back 

sound  “Garuda di 

dadaku- Netral ” 

 Animasi intro nama 

pulau dan box peta. 

 Menuju   scene 

Pulau sesuai yang 

dipilih. 

 Halaman ( 

scene) Pulau 

dan menu 

pilihan propinsi. 

 Back sound 

“garuda di 

dadaku “. 

Pilih 

Propinsi 

Memilih nama 

propinsi sesuai pulau  

 Menuju halaman / 

scene propinsi. 

 

 Scene Propinsi 

 Animasi peta 

propinsi 

 Image peta. 

 Pilihan menu : 

Pakaian ( baju ) 

dan senjata 

tradisional, 

Rumah adat,dan 

video adat. 

 Informasi teks 

tentang propinsi 

terpilih dan 

logo daerah 

Pakaian    

( baju ) & 

senjata 

tradisional 

Klik button menu 

pakaian daerah 

 Memutar 

Backsound              

“ Selendang Sutera 

– Idris Sardi ”. 

 Menuju scene 

pakaian dan senjata 

 Scene Pakaian  

dan senjata 

tradisional 

 Backsound “ 

selendang 

sutera – Idris 
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tradisional. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil dan pembahasan merupakan penggambaran  implementasi aplikasi 

multimedia ini. Implementasi tersebut meliputi batasan implementasi perangkat 

lunak ( software ), pengujian sistem, analisis kinerja program serta kelebihan dan 

kekurangan sistem. 

 

4.1. Batasan Implementasi 

Perangkat lunak ( software ) yang dibangun adalah aplikasi multimedia      

“Ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia”. Aplikasi ini merupakan penggabungan dari 

Ensiklopedi Propinsi – propinsi Indonesia yang jumlah keseluruhannya ada 33 

Propinsi dan game edukasi yang penekanannya lebih kepada menebak nama dan 

asal senjata tradisional, dimana soal – soal ( berupa image ) sudah dijelaskan 

dalam ensiklopedi di tiap propinsi. Pemrograman untuk tiap pergantian halaman ( 

scene ) pada ensiklopedi dan game edukasi menggunakan Actionscript 1.0 dengan 

editor Macromedia flash 8, perangkat ini dipilih karena memang sudah dikenal 

luas untuk pembuatan aplikasi animasi maupun sejenis multimedia lainnya. 

Sebagai sebuah sistem tentunya perlu pengujian oleh user, maka dari itu pada 

tahapan pengujian dan analisis penulis perlu berpijak pada data statistik yang 

didapatkan dari survey quesioner. Data ini cukup memberikan gambaran tentang 

kemampuan sistem untuk memudahkan user menikmati belajar dengan software. 

 

4.2. Tahap Proses Pembuatan 

1. Analisis data 

Mengumpulkan berbagai sampling dan data untuk mengisi konten 

Ensiklopedi dan game edukasi, data didapatkan dari Internet, buku pustaka,dan 

sumber lain yang mendukung. 

2. Desain 
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Merancang dan membuat bagan HIPO yang digunakan sebagai media 

perancangan sistem. Membuat rancangan dasar tampilan antarmuka. 

3. Pemodelan 

Pembangunan sistem mengacu pada data empiris berupa peta, gambar        

( image ), data tekstual lainnya yang menjadi acuan utama pembangunan halaman 

( scene) beserta animasinya hingga terbentuk sempurna dan menarik.  

4. Pengkodean 

Sistem dibangun dengan menggunakan software Macromedia flash 8. 

Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah bahasa pemrograman 

Action Script 1.0. 

5. Pengujian 

Mengadakan pengujian dan menganalisis software secara sederhana 

dengan cara mengujikan aplikasi tersebut ke beberapa user. 

 

4.3. Implementasi Antarmuka 

Implementasi antarmuka dari game edukasi dan ensiklopedi ini terdiri dari 

beberapa halaman yang memiliki proses berdasarkan fungsi dari halaman tersebut. 

Fungsi – fungsi tersebut merupakan penjabaran dari hasil analisis kebutuhan 

sistem. Implementasi antarmuka dari game edukasi dan ensiklopedi adalah 

sebagai berikut. 

 

4.3.1. Halaman Intro 

Halaman intro adalah halaman yang akan terbuka pada saat pertama kali 

user menjalankan aplikasi ini. Halaman ini berisi animasi orang berlari dan teks 

judul aplikasi suara ( backsound ) musik dari Jubing K. : “Ost. Indonesia punya 

bendera”. Berlatar belakang biru muda menggambarkan lautan Indonesia, dan 

orang berlari berbaju merah putih menggambarkan orang Indonesia yang tak 

pernah menyerah menghadapi tantangan maupun rintangan, sedangkan teks V 1.0 

dan merupakan versi dari software aplikasi ini yang masih awal untuk 

berkembang.  Halaman ini diimplementasikan seperti pada Gambar 4.1. 
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4.4. Pengujian dan Analisis 

Pengujian merupakan tahapan yang cukup penting pada akhir proses 

pembuatan aplikasi ini. Pada tahapan ini penulis membuat tabel kuesioner yang 

harus diisi oleh user ( responden ) mengenai kinerja software aplikasi game 

edukasi dan ensiklopedi yang penulis buat. Dari pendapat responden yang 

tertuang di kuesioner tersebut, penulis akan tahu tentang sejauh mana software 

aplikasi dapat diterima oleh user sebagai sasaran utama dibuatnya aplikasi ini. 

Pengujian ini adalah pengujian yang melibatkan sepuluh orang  user yang 

menggunakan langsung software aplikasi aplikasi multimedia ensiklopedi 33 

Propinsi Indonesia, alasannya mengapa sepuluh responden, karena dengan survey 

terhadap sepuluh responden cukup mewakili pengujian program aplikasi ini. Pada 

tahap ini kuisioner berisi lima pertanyaan seputar aplikasi yang dibuat. Kesepuluh 

responden tersebut diminta untuk mencoba menjalankan aplikasi game edukasi 

dan ensiklopedi tanpa ada batasan waktu. Dengan cara seperti itu diharapkan para 

user dapat memberikan jawaban yang obyektif terhadap pertanyaan yang ada 

didalam kuisioner. 

Daftar dari kesepuluh user diringkas secara umur dan pekerjaan  pada 

Tabel 4.1. 

 

Tabel 4.1 Tabel Responden  

No Usia Pekerjaan Jumlah 

1 7 – 12 tahun Siswa SD 5 

2 26  - 31 tahun Pelaku Multimedia 3 

3 49 -51 tahun Guru SD 2 

 Total  10 

  

 Tabel 4.1 Responden menerangkan latar belakang umur dan pekerjaan 

responden. Penulis menggunakan tiga kelompok umur responden dengan latar 

belakang yang berbeda-beda namun sama pentingnya dalam memberikan 

penilaian terhadap aplikasi ini. Pertama kelompok umur 7 - 12 tahun, yaitu siswa 



56 
 

kelas dua dan tiga Sekolah Dasar, kelompok responden ini sangat membantu 

mengukur kinerja aplikasi karena memang ditujukan untuk usia pendidikan dasar. 

Kemudian kelompok 26 – 31 tahun yaitu para penikmat, pemerhati, dan penggiat 

Multimedia khususnya berpengalaman dalam game dan aplikasi berbasiskan flash, 

dan yang terakhir para Guru  dalam      ( kelompok umur 49 – 51 tahun ), 

penilaian mereka sangat penting karena mereka bersinggungan langsung dengan 

para siswa dalam proses belajar mengajar siswa. 

Data – data yang diperoleh dari proses pembagian kuisioner tersebut 

kemudian diolah untuk mendapatkan perhitungan dari respon yang dikumpulkan 

dari para responden. 

Untuk memudahkan proses penghitungan hasil kuisioner, maka setiap 

jawaban yang diberikan oleh responden diberikan bobot nilai. Pembagian bobot 

nilai tersebut diatur sebagai berikut : 

Nilai 1 untuk jawaban sangat kurang ( SK ) 

Nilai 2 untuk jawaban kurang ( K ) 

Nilai 3 untuk jawaban cukup ( C ) 

Nilai 4 untuk jawaban baik ( B ) 

Nilai 5 untuk jawaban sangat baik ( SB ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil perhitungan dari kuisioner yang dibagikan kepada para responden 

tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.2 Hasil Kuesioner.  

 

Tabel 4.2 Tabel Hasil Kuisioner 
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No Pertanyaan SK

1 

K 

2 

C 

3 

B 

4 

SB 

5 

 

1 Apakah menurut anda tampilan 

dan desain aplikasi ini bagus 

dan menarik? 

 1  9  

2 Apakah menurut anda navigasi 

( menu, tombol ) sistem ini 

mudah dipahami dan 

digunakan? 

 1 5 4  

 

3 Apakah isi ensiklopedi dan 

game yang ditawarkan ini 

cukup menarik? 

   3 7 

4 Apakah menurut anda aplikasi 

ini dapat membantu anak didik 

dalam belajar tentang khasanah 

budaya Indonesia terutama 

pengenalan senjata tradisional? 

   7 3 

5 
Apakah aplikasi ini 

menumbuhkan ketertarikan 

anda untuk mempelajari lebih 

dalam tentang Indonesia 

khususnya budayanya ? 

  1 6 3 

 

 Dari hasil kuisioner diatas, dapat dilakukan analisis terhadap kinerja 

aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia. Berikut ini adalah uraian 

hasil perhitungan kuisioner beserta prosentase bagi tiap bobot nilai : 
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1. Tampilan dan desain antarmuka 

 Dari Pertanyaan ke satu, didapatkan data  dengan perincian prosentase 

90% responden menjawab baik dan 10 % menjawab kurang, berarti menurut 

responden tampilan dan desain dari antarmuka program ini sudah baik, adapun 

satu responden ( 10%) menjawab kurang mungkin karena adanya animasi intro 

tiap scene yang terkesan rumit dengan timing yang lama. 

2. Sistem navigasi 

Dari Pertanyaan ke satu, didapatkan data  dengan perincian prosentase 

40% responden menjawab baik, 50 % menjawab cukup, dan 10% menjawab 

kurang. Dari data yang ada bisa disimpulkan bahwa menurut responden sistem 

navigasi dari program ini cukup baik, berdasarkan sistem peralihan dari scene satu 

ke scene yang lain, juga kinerja tiap tombol, adapun yang menjawab kurang 

menurut responden ( berdasarkan data ) karena terlalu banyak pilihan menu 

dengan ukuran huruf yang kecil. 

3. Isi dan kinerja aplikasi 

Dari Pertanyaan ke satu, didapatkan data  dengan prosentase 30 % 

responden menjawab baik dan 70 % responden menjawab sangat baik, 

berdasarkan data responden ini, penulis menarik kesimpulan bahwa isi atau 

konten materi dan kinerja aplikasi baik, menurut responden dalam tahapan 

wawancara dikarenakan isinya menyangkut ensiklopedi kahasanah Nusantara 

yang sangat dibutuhkan anak didik usia pendidikan dasar maupun dewasa. 

4. Manfaat 

Dari Pertanyaan ke satu, didapatkan data bahwa  70% responden 

menyatakan manfaat dari program ini baik, dan sisanya 30% menjawab sangat 

baik. Responden menjawab ini dikarenakan adanya pelajaran yang dapat diambil 

manfaatnya dari program aplikasi multimedia sebagai alat pembelajaran tentang 

propinsi-propinsi Indonesia. 

5. Tujuan aplikasi 

Dari Pertanyaan ke satu, didapatkan data  dengan perincian prosentase : 

10% menjawab cukup,60% menjawab baik dan 30% responden menjawab sangat 

baik, dari data responden pada pertanyaan kelima ini, penulis mengambil 
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kesimpulan bahwa menurut responden tujuan dari program aplikasi multimedia 

ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia yang penulis buat sangat terarah dan bervisi 

sebagai pengganti media buku yang sudah mulai ditinggalkan. 

 

4.5. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Sistem 

Pada bagian ini akan dibahas mengenai keunggulan serta kelemahan dari 

program aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia yang telah dibuat. 

 

A. Kelebihan 

Kelebihan dari aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia yang 

dibuat adalah : 

1. Aplikasi ini bertemakan tentang Indonesia, untuk itu konten ( isi ) dari 

aplikasi bertujuan untuk mempelajari Budaya Indonesia khususnya 

pengenalan persenjataan nasional Indonesia bagi anak didik . 

2. Didesain serealistis mungkin seperti petualangan digital dimana dalam 

perjalanan 33 propinsi terdapat berbagai macam khasanah budaya . 

3. Adanya game evaluasi pengenalan senjata tradisional dengan sistem skoring 

memudahkan user mengenal jenis, nama, dan asal senjata tradisional 

Indonesia . 

4. Aplikasi ini banyak diiringi musik yang sesuai dengan tema Indonesia. 

 

B. Kekurangan 

Kekurangan dari aplikasi multimedia Ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia yang 

dibuat adalah : 

1. Sistem navigasi yang rumit dan desain warna yang kurang cerah. 

2. Konten ( isi ) masih belum lengkap sesuai rencana awal yaitu data empirik 

geografis dan demografis untuk ensiklopedi dan data senjata tradisional untuk 

game edukasi evaluasi senjata tradisional. 

 



BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis, perancangan dan pembuatan sistem aplikasi 

sampai dengan tahap penyelesaian, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan. 

Kesimpulan tersebut antara lain sebagai berikut : 

a. Melalui aplikasi game edukasi dan ensiklopedi ini user ( anak – anak ) dapat 

lebih mengenal khasanah budaya nusantara terutama senjata tradisional 

sehingga diharapkan juga dapat menumbuhkan ketertarikan untuk 

memelihara kelestarian kahasanah tersebut. 

b. Aplikasi ini dapat dijadikan sebagai suatu contoh untuk cara baru dalam 

proses pembelajaran bagi anak didik, terutama bagi anak – anak usia 

pendidikan dasar yang menganggap tidak praktis lagi belajar secara 

konvensional dari buku. 

c. Interaksi aplikasi dengan campuran petualangan digital dan pemaparan peta 

setiap pulau, propinsi, dan gambar – gambar yang realistis akan memudahkan 

mencerna materi ensiklopedi. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan yang muncul dalam aplikasi 

Game edukasi senjata tradisional dan ensiklopedi 33 Propinsi Indonesia beserta 

budayanya ini, maka penyusun menyarankan untuk pengembangan penelitian 

dimasa yang akan datang sebagai berikut : 

a. Ditambahkan konten materi yang lebih meluas, terutama Geografis dan 

Demografis setiap propinsi.  

b. Khususnya untuk senjata tradisional, setiap propinsi diperdalam lagi 

penelitiannya karena penulis yakin masih banyak khasanah budaya ini yang 

belum tergali atau diketahui penulis. 
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c. Menggunakan karakter animasi kartun yang secara interaktif menuntun user 

berpetualang dalam 33 Propinsi dan mengenalkan budayanya terutama 

senjata tradisional. 

d. Lebih menggunakan warna kartun yang halus dan mewakili selera anak – 

anak masa kini. 
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