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SARI

Provinsi Lampung sudah dikenal oleh masyarakat Indonesia pada
umumnya dari makanan khas nya, tariana khas nya dan tempat wisatanya. Akan
tetapi tidak sedikit yang mengenal betul apa saja yang ada di provinsi Lampung.

Aplikasi ini dibangun untuk memberikan alternatif penyampaian
informasi tentang provinsi Lampung. Langkah-langkah yang dilakukan dalam
pembuatan aplikasi ini adalah melakukan analisis kebutuhan, perancangan
menggunakan Hierarchy Input Process Output (HIPO), implementasi sistem dan
melakukan pengujian sitem. Dalam proses pembuatan nya, aplikasi ini dibangun
dengan menggunakan Adobe Flash,CorelDraw, dan Photoshop.

Hasil akhir yang diperoleh dari aplikasi ini adalah ”Aplikasi Berbasis
Multimedia Sebagai Sarana Penyampaian Informasi tentang Provinsi Lampung”
yang bisa digunakan oleh masyarakat yang inngin mengetahui lebih bayak tentang
provinsi Lampung. Aplikasi ini memiliki delapan menu utama yaitu sejarah, profil
provinsi Lampung, letak geografis provinsi Lampung, pariwisata, makanan khas
provinsi Lampung, tarian khas provinsi Lampung, alat musik khas provinsi
Lampung, dan kerajinan khas Provinsi Lampung. Aplikasi ini memiliki tampilan
yang menarik dan terdapat gambar dan video pendukung sehingga mempermudah
proses pemahaman.

Kata kunci :  Provinsi Lampung, Multimedia, Hipo

X



TAKARIR

Action Script Bahasa animasi flash
Multimedia Kombinasi dari setidaknya dua media suara, gambar,
video, teks, dan animasi
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1.1

1.2

BABI
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi khususnya multimedia yang begitu pesat, dapat
menarik perhatian dan rasa ingin tahu seseorang ketika memanfaatkan teknologi
tersebut sehingga dapat memahami kepentingan masing-masing. Pemakai dapat
melihat gambar, teks, animasi tiga dimensi, yang menyebabkan informasi tersebut

mudah dipahami dan menarik.

Oleh karena itu dibuatlah aplikasi tentang pengenalan provinsi Lampung
yang mana didalam nya menjelaskan tentang sejarah,profile provinsi Lampung,
letak geografis provinsi Lampung, tempat pariwisata, tarian khas Lampung, alat
musik khas Lampung, makanan khas provinsi Lampung, dan kerajinan khas yang
mencangkup dalam satu program agar mempermudah pengguna mengenal

provinsi Lampung.

Memperhatikan latar belakang masalah tersebut, maka muncul pemikiran
untuk membuat Tugas Akhir dengan memilih judul “APLIKASI BERBASIS
MULTIMEDIA PENGENALAN PROVINSI LAMPUNG”. Dengan aplikasi
tersebut maka dapat memperkenalkan provinsi lampung secara lebih interaktif

dengan penggunaan komputer.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas, maka rumusan masalah yang
dapat diambil adalah bagaimana memberikan panduan tentang pengenalan

provinsi lampung secara menarik melalui suatu teknologi berbasis multimedia.



1.3

1.4

1.5

1.6

Batasan Masalah
Untuk lebih fokus pada permasalahan, maka dalam Tugas Akhir ini
diberikan batasan masalah, yaitu :
1. Materi terdiri dari pariwisata, tarian khas, alat musik, makanan khas,
kerajinan khas dari provinsi Lampung.
2. Terdiri dari limat tempat pariwisata, empat buah tarian khas provinsi
Lampung, empat buah alat musik yang terdapat di provinsi Lampung,
delapan buah makanan khas provinsi Lampung, dan tiga buah kerajinan

khas dari provinsi Lampung.

Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas maka
penelitian ini mempunyai tujuan yang akan dicapai yaitu, Membangun aplikasi
multimedia yang menarik dan efektif agar dapat memberikan panduan untuk

mengenal provinsi lampung.

Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini dapat mempermudah

memperkenalkan provinsi lampung. Dan dapat dijadikan alternatif media promosi.

Metodologi Peneltian

Dalam pelaksanaan kegiatan penelitian untuk Tugas Akhir ini yaitu
dengan menggunakan metode studi pustaka. Metode ini merupakan metode untuk
mendapatkan konsep-konsep teoritis dengan cara pengumpulan data melalui
buku-buku maupun situs-situs tentang provinsi lampung yang diperoleh dari

internet.



1.7

Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah pembacaan yang lebih akurat dan memberikan
gambaran secara menyeluruh masalah yang akan dibahas dalam laporan ini, maka

sistematika laporan dibagi dalam lima bab dan garis besar isinya yaitu :

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bab pembuka yang berisi sub-sub informasi mengenai
hal-hal yang mendasari setiap penelitian. Adapun sub-sub bagian tersebut yaitu :
Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian,

Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian dan Sistematika Penulisan.

BAB I LANDASAN TEORI
Bab ini memberikan informasi tentang provinsi lampung, sejarah
multimedia, definisi multimedia, struktur multimedia, komponen multimedia, dan

keuntungan serta kelemahan multimedia.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Menguraikan tentang metode-metode yang dipakai pada analisis
kebutuhan yang berisi analisis masalah, hasil identifikasi masalah, hasil analisis

kebutuhan sistem, dan perancangan sistem.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Membahas implementasi dari isi tentang pengenalan provinsi lampung,
respon pengguna terhadap penggunaan tersebut serta kelebihan dan

kekurangannya.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Terdiri dari kesimpulan atas permasalahan dan saran untuk pengembangan lebih

lanjut.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Provinsi Lampung

Provinsi Lampung lahir pada tanggal 18 Maret 1964 dengan ditetapkannya
Peraturan Pemerintah Nomor 3/1964 yang kemudian menjadi Undang-undang
Nomor 14 tahun 1964. Sebelum itu Provinsi Lampung merupakan Karesidenan

yang tergabung dengan Provinsi Sumatera Selatan.

Kendatipun Provinsi Lampung sebelum tanggal 18 maret 1964 tersebut
secara administratif masih merupakan bagian dari Provinsi Sumatera Selatan,
namun daerah ini jauh sebelum Indonesia merdeka memang telah menunjukkan
potensi yang sangat besar serta corak warna kebudayaan tersendiri yang dapat
menambah khasanah adat budaya di Nusantara yang tercinta ini. Oleh karena itu

pada zaman VOC daerah Lampung tidak terlepas dari incaran penjajahan Belanda.

Wilayah Lampung pernah menjadi wilayah kekuasaan Kerajaan Sunda.
Waktu Kesultanan Banten menghancurkan Pajajaran, ibu kota Kerajaan Sunda
maka Hasanuddin, sultan Banten yang pertama, mewarisi wilayah tersebut dari
Kerajaan Sunda. Hal ini dijelaskan dalam buku The Sultanate of Banten tulisan
Claude Guillot pada halamaan 19 sebagai berikut: (From the beginning it was
abviously Hasanuddin's intention to revive the fortunes of the ancient kingdom of
Pajajaran for his own benefit. One of his earliest decisions was to travel to
southern Sumatra, which in all likelihood already belonged to Pajajaran, and from

which came bulk of the pepper sold in the Sundanese region).
(Guillot, Claude 1990)

Tatkala Banten dibawah pimpinan Sultan Agung Tirtayasa (1651-1683)
Banten berhasil menjadi pusat perdagangan yang dapat menyaingi VOC di
perairan Jawa, Sumatra dan Maluku. Sultan Agung ini dalam upaya meluaskan

wilayah kekuasaan Banten mendapat hambatan karena dihalang-halangi VOC



yang bercokol di Batavia. Putra Sultan Agung Tirtayasa yang bernama Sultan Haji

diserahi tugas untuk menggantikan kedudukan mahkota kesultanan Banten.

Dengan kejayaan Sultan Banten pada saat itu tentu saja tidak
menyenangkan VOC, oleh karenanya VOC selalu berusaha untuk menguasai
kesultanan Banten. Usaha VOC ini berhasil dengan jalan membujuk Sultan Haji
sehingga berselisih paham dengan ayahnya Sultan Agung Tirtayasa. Dalam
perlawanan menghadapi ayahnya sendiri, Sultan Haji meminta bantuan VOC dan
sebagai imbalannya Sultan Haji akan menyerahkan penguasaan atas daerah
Lampung kepada VOC. Akhirnya pada tanggal 7 April 1682 Sultan Agung

Tirtayasa disingkirkan dan Sultan Haji dinobatkan menjadi Sultan Banten.

Dari perundingan-perundingan antara VOC dengan Sultan Haji
menghasilkan sebuah piagam dari Sultan Haji tertanggal 27 Agustus 1682 yang
isinya antara lain menyebutkan bahwa sejak saat itu pengawasan perdagangan
rempah-rempah atas daerah Lampung diserahkan oleh Sultan Banten kepada VOC

yang sekaligus memperoleh monopoli perdagangan di daerah Lampung.

Pada tanggal 29 Agustus 1682 iring-iringan armada VOC dan Banten
membuang sauh di Tanjung Tiram. Armada ini dipimpin oleh Vander Schuur
dengan membawa surat mandat dari Sultan Haji dan ia mewakili Sultan Banten.
Ekspedisi Vander Schuur yang pertama ini ternyata tidak berhasil dan ia tidak
mendapatkan lada yag dicari-carinya. Agaknya perdagangan langsung antara
VOC dengan Lampung yang dirintisnya mengalami kegagalan, karena ternyata
tidak semua penguasa di Lampung langsung tunduk begitu saja kepada kekuasaan
Sultan Haji yang bersekutu dengan kompeni, tetapi banyak yang masih mengakui
Sultan Agung Tirtayasa sebagai Sultan Banten dan menganggap kompeni tetap

sebagai musuh.

Sementara itu timbul keragu-raguan dari VOC apakah benar Lampung
berada dibawah Kekuasaan Sultan Banten, kemudian baru diketahui bahwa

penguasaan Banten atas Lampung tidak mutlak.



Penempatan wakil-wakil Sultan Banten di Lampung yang disebut
"Jenang" atau kadangkadang disebut Gubernur hanyalah dalam mengurus

kepentingan perdagangan hasil bumi (lada).

Sedangkan penguasa-penguasa Lampung asli yang terpencar-pencar pada
tiap-tiap desa atau kota yang disebut "Adipati" secara hirarkis tidak berada
dibawah koordinasi penguasaan Jenang/ Gubernur. Jadi penguasaan Sultan Banten
atas Lampung adalah dalam hal garis pantai saja dalam rangka menguasai
monopoli arus keluarnya hasil-hasil bumi terutama lada, dengan demikian jelas
hubungan Banten-Lampung adalah dalam hubungan saling membutuhkan satu

dengan lainnya.

Selanjutnya pada masa Raffles berkuasa pada tahun 1811 ia menduduki
daerah Semangka dan tidak mau melepaskan daerah Lampung kepada Belanda
karena Raffles beranggapan bahwa Lampung bukanlah jajahan Belanda. Namun
setelah Raffles meninggalkan Lampung baru kemudian tahun 1829 ditunjuk

Residen Belanda untuk Lampung.
(Hadikusuma, Hilman 1989)
2.2 Multimedia

2.2.1 Sejarah Multimedia

Istilah multimedia berawal dari teater, bukan komputer. Pertunjukan yang
memanfaatkan lebih dari satu medium seringkali disebut pertunjukan multimedia.
Pertunjukan multimedia mencakup monitor video dan karya seni manusia sebagai
bagian pertunjukan. Sistem Multimedia dimulai pada akhir 1980-an dengan
diperkenalkannya Hypercard oleh Apple pada tahun 1987, dan pengumuman oleh
IBM pada tahun 1989 mengenai perangkat lunak Audio Visual Connection (AVC)
dan video adhapter card bagi PS / 2. Sejak permulaan tersebut, hampir setiap
pemasok perangkat keras dan lunak melompat ke multimedia. Pada 1994,
diperkirakan ada lebih dari 700 produk dan sistem multimedia di pasaran.

(Suyanto, M. 2002)



2.2.2 Definisi Multimedia

Multimedia sebenarnya adalah suatu istilah generic bagi suatu media yang
menggabungkan berbagai macam media baik untuk tujuan pembelajaran maupun
bukan. Keragaman media ini meliputi teks, audio, animasi, video, bahkan

simulasi. (Suyanto, M. 2002)

2.2.3 Struktur Multimedia

Strukutr multimedia merupakan bagian yang sangat penting dari
keseluruhan pembuatan aplikasi multimedia. Struktur ini berguna untuk
memvisualisasikan seluruh relasional dan aplikasi yang sedang dibangun. Struktur
ini menjelaskan organisasi file dari macromedia sebagai perangkat lunak utama,
grafik dan sumber daya lain, sehingga tidak hanya memudahkan dalam
menemukan file tertentu, tetapi juga memudahkan untuk melakukan revisi pada

tiap komponen dalam aplikasi multimedia ketika di butuhkan. (Taufik, Ahmad. 2007)

2.2.4 Komponen Multimedia
Komponen utama yang memiliki peranan penting dalam multimedia, yaitu
1. Teks
Merupakan bentuk data yang disimpan dan dikendalikan, file fext
mempunyai struktur linear sederhana. Meski saja ada multimedia tanpa
teks, kebanyakan sistem multimedia menggunakan teks sebab teks sangat
efektif untuk menyimpan ide serta memberikan panduan kepada pengguna.
2. Grafik
Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi
multimedia adalah karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi
kebosanan dibanding dengan teks. Gambar dapat meringkas dan
menyajikan data kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna.
3. Audio
Bunyi dalam PC multimedia, khususnya pada aplikasi bidang bisnis dan
game sangat bermanfaat. PC multimedia tanpa bunyi hanya disebut

unmedia, bukan multimedia.



4. Animasi
Dalam multimedia animasi merupakan penggunaan komputer untuk
menciptakan gerak pada layar. Ada beberapa jenis animasi, yaitu animasi
sel (cell animation), animasi frame, animasi sprite, animasi vector,
animasi karakter, computation animation, morphing.

(Taufik, Ahmad. 2007)

2.2.5 Keuntungan dan Kelemahan Multimedia
Secara garis besar, banyak manfaat atau keuntungan yang dapat diambil

dengan adanya multimedia, yaitu :

1. Meningkatkan produktifitas dan efisiensi latihan.

2. Bisa melakukan proses secara berulang dan otomatis.

3. Meningkatkan output dan produktifitas.
Sedangkan kelemahan dari multimedia, ialah :
Pengetahuan tidak selalu siap tersedia.
Keahlian sukar dicari/disadap manusia.

Kurang kepercayaan dari end user.

N e

Sulit dikembangkan.
(Taufik, Ahmad. 2007)

2.3 Animasi
2.3.1 Definisi Animasi

Definisi animasi yaitu film yang seolah hidup, terbuat dari fotografi,
gambaran, boneka, dan sebagainya dengan perbedaan tipis antarframes, untuk

memberi kesan pergerakan saat diproyeksikan. (Shadrina, Marini. 2009)

2.4 Flash
2.4.1 Tentang Flash

Flash adalah salah satu 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 2 dimensi yang unik dan cantik. Proyek yang
dibangun dengan Flash bisa terdiri atas teks, gambar, animasi sederhana, video,
atau efek-efek khusus lainnya.

Flash dikembangkan sejak tahun 1996. Pada 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.

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.

Berbagai jenis game, terutama yang berbasis dua dimensi banyak yang
dibangun dengan aplikasi ini. Game menggabungkan kemampuan animasi pada
Flash dengan bahasa pemrograman pada Flash yang dikenal dengan Action Script.
(Shadrina, Marini. 2009)

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 :
a. Event, yaitu peristiwa atau kondisi yang terjadi untuk memicu aksi
yang diberikan pada objek.
b. Actions, adalah pekerjaan yang dikenakan atau diberikan pada suatu
objek. Actions menginstruksikan movie untuk melakukan aksi tertentu

pada saat movie dimainkan.
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c. Target, merupakan objek tujuan atau sasaran yang dikenai oleh aksi yang

diberikan tersebut.

(Suyanto, M. 2006)

2.4.3 Alur kerja Flash

Untuk memudahkan kita dalam membuat sebuah desain animasi

menggunakan Flash, yang sebaiknya kita lakukan adalah :

a.
b.

C.

Merencanakan desain yang akan dibuat.

Menambahkan elemen media seperti gambar, video, suara dan teks.
Menyusun elemen media pada Stage dan Timeline untuk mengatur hasil
akhir desain dan animasi.

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

Penggunaan Action Script untuk mengendalikan objek.

(Suyanto, M. 2006)
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BAB III

METODOLOGI

3.1 Metode Analisis

Metode analisis yang di gunakan adalah metode hierarchy plus Input-Process-Output
atau yang biasa disingkat HIPO. Metode ini menjelaskan tentang bagaimana sebuah data
mengalir melewati proses-proses yang harus dilaluinya hingga merubahnya menjadi sebuah
informasi. Tujuannya adalah sebagai alat untuk menganalisis kebutuhan pengembangan

sistem.
3.2 Hasil Analisis

Analisis perancangan aplikasi berbasis multimedia yang menyampaikan informasi
tentang pengenalan provinsi Lampung meliputi dua tahap perancangan. Dua tahap

perancangan tersebut adalah :

1. Perancangan HIPO.

2. Perancangan Antarmuka.
3.2.1 Perancangan HIPO

HIPO merupakan alat dokumentasi program yang dikembangkan dan didukung oleh
IBM. Tetapi dalam perkembangan HIPO juga telah digunakan sebagai alat bantu untuk

merancang dan mendokumentasikan siklus pengembangan sistem.

HIPO telah dirancang dan dikembangkan secara khusus untuk menggambarkan suatu
struktur bertingkat guna memahami fungsi-fungsi dari modul-modul suatu sistem. HIPO juga
dirancang untuk menggambarkan modul-modul yang harus diselesaikan oleh program. HIPO
tidak dipakai untuk menunjukkan instruksi-instruksi program yang akan digunakan,
disamping itu HIPO menyediakan penjelasan yang lengkap dari input yang akan digunakan,

proses yang akan dilakukan serta output yang diinginkan.
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HIPO menggunakan tiga macam diagram untuk masing-masing tingkatan nya, yaitu :

Visual Table of Contents (VTOC).

Diagram ini menggambarkan hubungan dari modul-modul dalam suatu sistem secara
berjenjang.

Overview Diagrams (OD)

Diagram ini digunakan untuk menunjukkan secara garis besar hubungan dari input,
proses dan output.

Detail Diagrams (DD)

Detail Diagrams berisi elemen-elemen dasar dari paket yang menggambarkan secara

rinci kerja dari fungsi atau modul.

(Prasetya, Dimaz. 2010)

3.2.1.1. Hirarki Proses Aplikasi
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Gambar 3.1 VTOC Proses Aplikasi

Berikut adalah penjelasan dari masing-masing menu utama serta sub-sub menu dari

menu utama yang ada pada aplikasi berbasis multimedia yang menyampaikan informasi

tentang pengenalan provinsi Lampung :

1.

Home 0.0

Home merupakan tampilan utama. Halaman ini berisi 8 tombol pilihan menu yang itu
sejarah, profile, geografis, pariwisata, tarian khas, alat musik, makanan khas dan
kerajinan khas provinsi Lampung. Dan tombol exit untuk keluar dari aplikasi dan di

bagian kiri bawah terdapat tombol sound.
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Sejarah 1.0

Halaman ini berisi tentang sejarah provinsi Lampung. Didalam menu ini terdapat 5
tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal, tombol next untuk
melanjutkan ke frame sejarah selanjutnya, tombol back untuk kembali ke frame
sebelumnya, tombol exit untuk keluar dari aplikasi, dan di bagian kiri bawah terdapat
tombol sound.

Profile 2.0

Halaman ini berisi dari 17 tombol berfungsi untuk mengetahui masing-masing
wilayah yang ada di provinsi Lampung kemudian tombol Home untuk kembali ke
menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi, dan di bagian kiri bawah terdapat
tombol sound.

Geografis 3.0

Di dalam halam an ini berisi tentang letak geografis dari provinsi Lampung. Didalam
menu ini terdapat 3 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal, tombol
exit untuk keluar dari aplikasi, dan di bagian kiri bawah terdapat tombol sound.
Pariwisata 4.0

Halaman ini terdapat 8 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam pariwisata yang
ada di provinsi Lampung. Di antara lain 5 tombol menu yaitu taman nasional
waykambas, kalianda resort, kawasan wisata bakauhuni dan line mark menara siger,
taman nasinal bukit barisan dan danau ranau. Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol
Home untuk kembali ke menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi, dan di
bagian kiri bawah terdapat tombol sound.

Tarian khas 5.0

Halaman ini terdapat 7 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam tarian yang ada
di provinsi Lampung. Di antara lain 4 tombol menu yaitu tari bedana, tari sembah, tari
cangget, dan tari melinting. Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol Home untuk kembali
ke menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi, dan di bagian kiri bawah
terdapat tombol sound.

Alat musik 6.0

Halaman ini terdapat 7 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam alat musik khas
yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 4 tombol menu yaitu alat musik cetik,

alat musik serdan, alat musik gambus lunik, dan alat musik kerenceng/terbangan. Dan
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terdapat 3 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal, tombol exit
untuk keluar dari aplikasi, dan di bagian kiri bawah terdapat tombol sound.

8. Makanan khas 7.0
Halaman ini terdapat 10 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam makanan khas
yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 8 tombol menu yaitu sambal tempoyak,
gulai taboh, pisang coklat, lapis legit, gabing, seruit, engkak dan umbu. Dan terdapat
2 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal dan tombol exit untuk
keluar dari aplikasi.

9. Kerajinan khas 8.0
Halaman ini terdapat 5 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam pariwisata yang
ada di provinsi Lampung. Di antara lain 2 tombol menu yaitu kain tapis, dan sulam
usus. Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal, tombol

exit untuk keluar dari aplikasi, dan di bagian kiri bawah terdapat tombol sound.

Dari hirarki proses aplikasi tersebut (Gambar 3.1) dapat diketahui bahwa halaman
utama yang akan dikunjungi user memulai aplikasi ini adalah halam home. Pada halaman
home ini terdapat delapan menu yang dapat diakses apabila ingin menuju ke bagian sub menu

dari menu-menu tersebut.
3.2.1.2. Hirarki Proses Home

Halaman home merupakan menu utama dalam aplikasi ini. Didalam ini user dapat
memilih kedelapan menu yang ditawarkan pada menu utama (Gambar 3.2). setelah wuser
memilih salah satu dari kedelapan sub menu tersebut, sistem akan memulai proses untuk

menuju ke halaman menu yang dipilih oleh user tersebut.

HOME
0.0
A 4 y A A 4 A A 4 A 4
SEJARAH PROFILE GEOGRAFIS| | PARIWISATA TARIAN ALAT MUSIK | [MAKANAN KHAS| | KERAJINAN KHAS
1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 80

Gambar 3.2 VTOC Proses Home



Tabel 3.1 Overview dan Detail Diagram Home
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Halaman Input Process Output
Home Sub Menu yang e Membaca sub menu e Halaman sub
dipilih. yang dipilih menu  yang
e Menuju halaman sub dipilih
menu yang dipilih

3.2.1.3. Hirarki Proses Profil

Ketika wuser memilih menu profil pada menu uatama (home), sistem ini akan

memperoses menu profil (Gambar 3.3). Halaman profil ini berisi beberapa sub menu tentang

penjelasan nama daerah-daerah yang ada diprovinsi Lampung yang dbagi menjadi 14 yaitu

Bandar Lampung, Lampung Selatan, Lampung Tengah, Lampung Barat, Lampung Timur,

Lampung Utara, Pesisir Barat, Way Kanan, Pringsewu, Pesawaran, Tanggamus, Tulang

Bawang, Metro, dan Mesuji.
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Gambar 3.3 VTOC Proses Profil

Tabel 3.2 Overview Detail Diagram Profil

Halaman Input Process Output
Profil Sub Menu yang e Membaca sub e Menampilkan
dipilih. menu yang penjelasan  dari
dipilih sub menu yang

e Menuju halaman
sub menu yang
dipilih

dipilih.
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3.2.1.4. Hirarki Proses Pariwisata

Ketika user memilih Pariwisata pada menu utama (home), sistem akan memperoses
menunjukkan menu pariwisata (Gambar 3.4). Halaman pariwisata ini berisi beberapa sub
menu tentang penjelasan masing-masing tempat pariwisata yang ada di provinsi Lampung
yang dibagi menjadi 5 yaitu taman nasional way kambas, kalianda resort, kawasan wisata

bakauhuni dan line mark menara siger, taman nasinal bukit barisan dan danau ranau.

PARIWISATA
40
Y Y A A A
TAMAN NASINAL KAWASAN WISA TAMAN WISATA DANAURANAU
WAYKAMBAS | [(ALIANDA RESORT BAKAUHUNI BUKITBARISAN 45
41 42 43 44 '

Gambar 3.4 VTOC Proses Pariwisata

Tabel 3.3 Overview Detail Diagram Pariwisata

Halaman Input Process Output
Pariwisata Sub Menu yang e Membaca sub e Menampilkan
dipilih. menu yang penjelasan  dari
dipilih sub menu yang
® Menuju halaman dipilih.
sub menu yang
dipilih

3.2.1.5. Hirarki Proses Tarian Khas

Ketika user memilih menu tarian khas pada menu utama (home), sistem akan
memperoses menunjukkan menu tarian khas (Gambar 3.5). Halaman tarian khas ini berisi
beberapa sub menu tentang penjelasan masing-masing tarian yang ada di provinsi Lampung

yang dibagi menjadi 4 yaitu tari bedana, tari sembah, tari cangget, dan tari melinting.
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TARIAN
5.0

Y

v

\ 4 Y

TARIBEDANA
5.1

TARI SEMBAH
52

TARI CANGGET

53 54

TARI MELINTING

Gambar 3.5 VTOC Proses Tarian

Tabel 3.4 Overview Detail Diagram Tarian

Halaman Input Process Output
Tarian Sub Menu yang e Membaca sub e Menampilkan
dipilih. menu  yang penjelasan  dari
dipilih sub menu yang
e Menuju dipilih.

halaman sub
menu  yang
dipilih

3.2.1.6. Hirarki Proses Alat Musik

Ketika user memilih menu alat musik pada menu utama (home), sistem akan

memperoses menunjukkan menu alat musik (Gambar 3.6). Halaman alat musik ini berisi

beberapa sub menu tentang penjelasan masing-masing alat musik yang ada di provinsi

Lampung yang dibagi menjadi 4 yaitu cetik, serdan, gembus lunik, dan kerenceng.

ALAT MUSIK

6.0

\ 4

A 4

v A 4

CETIK
6.1

SERDAN
6.2

GEMBUS LUNIK

KERENCENG
6.3 6.4

Gambar 3.6 VTOC Proses Alat Musik




Tabel 3.5 Overview Detail Diagram Alat Musik
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Halaman Input Process Output
Alat Musik Sub Menu e Membaca sub e Menampilkan
yang dipilih. menu yang dipilih penjelasan  dari
e Menuju halaman sub menu yang

sub menu yang
dipilih

dipilih.

3.2.1.7. Hirarki Proses Makanan Khas

Ketika user memilih menu makanan khas pada menu utama (home), sistem akan

memperoses menunjukkan menu makanan khas (Gambar 3.7). Halaman makanan khas ini

berisi beberapa sub menu tentang penjelasan masing-masing makanan khas yang ada di

provinsi Lampung yang dibagi menjadi 8 yaitu sambal tempoyak, gulai taboh, pisang coklat,

lapis legit, gabing, seruit, engkak, dan umbu.

MAKANAN

KHAS

S

Y

Y

Y

Y

Y A

A 4

AMBAL TEMPOYA
71

GULAITABOH
12

PISANG COKLAT
13

LAPIS LEGIT

74

GABING SERUIT
15 16

ENGKAK
17

UMBU
78

Gambar 3.7 VTOC Proses Makanan Khas

Tabel 3.6 Overview Detail Diagram Makanan Khas

Halaman Input Process Output
Makanan Khas | Sub Menu yang dipilih. e Membaca sub menu e Menampil
yang dipilih kan
e Menuju halaman penjelasan
sub menu yang dari sub
dipilih menu yang

dipilih.
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3.2.1.8. Hirarki Proses Kerajinan Khas

Ketika user memilih menu kerajinan khas pada menu utama (home), sistem akan
memperoses menunjukkan menu kerajinan khas (Gambar 3.8). Halaman kerajinan khas ini
berisi beberapa sub menu tentang penjelasan masing-masing kerajinan khas yang ada di

provinsi Lampung yang dibagi menjadi 3 yaitu pakaian adat, kain tapis, dan sulam usus.

KERAJINAN
KHAS
8.0

v A\ 4
TAPIS SULAM USUS
8.2

Gambar 3.8 VTOC Proses Kerajinan Khas

Tabel 3.7 Overview Detail Diagram Kerajinan Khas

Halaman Input Process Output
Kerajinan Khas Sub Menu e Membaca sub e Menampilkan
yang dipilih. menu yang dipilih penjelasan  dari
e Menuju halaman sub menu yang
sub menu yang dipilih.
dipilih

3.2.2. Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka bertujuan untuk memudahkan proses desain serta
implementasi perangkat lunak yang akan dibangun. Antarmuka sendiri juga merupakan
media interaksi antar manusia dan komputer. Perancangan antarmuka dapat dikatakan baik
atau berhasil apabila dapat memberikan kemudahan bagi user dalam penggunaan sistem
tersebut (user friendly). Perancangan antamuka dibuat menggunakan photoshop CS3 dengan

menggunakan beberapa tool yang ada didalam nya.
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3.2.2.1. Antarmuka Halaman Home

Halaman home adalah tampilan pertama yang muncul setelah animasi intro selesai
diputar. Dalam halaman home ini terdapat beberapa menu yang akan aktif apabila di klik kiri.
Menu tersebut atara lain Sejarah, Profil, Geografis,Pariwisata, Tarian khas, Alat Musik,
Makanan khas, Kerajinan serat tombol exit untuk keluar dari aplikasi. Tampilan rancangan

antarmuka halaman home dapat dilihat pada Gambar 3.9.

JUDUL

SEJARAH | PROFIL | GEOGRAFIS PARIWISATA| | TARIAN | oar | MAKANAN iepuyanan
KHAS

exit

Gambar 3.9 Rancangan Halaman Home
3.2.2.2. Antarmuka Halaman Sejarah

Pada halaman sejarah, user dapat mengetahui informasi tentang sejarah apa saja yang
ada di provinsi Lampung. Pada halaman ini terdapat tombol home yang digunakan untuk
kembali ke home, tombol exit digunakan untuk keluar aplikasi, tombol next untuk
melanjutkan ke frame selanjutnya dan tombol back untuk kembali ke frame sebelumnya.

Tampilan rancangan antarmuka halaman sejarah dapat di lihat pada Gambar 3.10.
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SEJARAH
PROVINSI LAMPUNG

LOGO

PENJELASAN
SEJARAH
DAN GAMBAR

home

NEXT
exit

Gambar 3.10 Rancangan Halaman Sejarah

3.2.2.3. Antarmuka Halaman Profil

Pada halaman profil ini terdapat penjelesan tentang visi dan misi tentang provinsi

Lampung. Pada halaman ini terdapat tombol home yang digunakan untuk kembali ke home,

tombol exit digunakan untuk keluar aplikasi. Tampilan rancangan antarmuka halaman profil

dapat di lihat pada Gambar 3.11.

PROFIL
PROVINSI LAMPUNG

-

Penjelasan

[ |

exit

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Profil
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3.2.2.4. Antarmuka Halaman Geografis

Pada halaman ini terdapat penjelasan tentang letak geografis provinsi Lampung.
Terdapat tombol home yang di gunakan untuk kembali ke home, tombol exit digunakan untuk
keluar aplikasi. Tampilan rancangan antarmuka halaman geografis dapat dilihat pada Gambar
3.12.

GEOGRAFIS \T‘
PROVINSI LAMPUNG

Cambar Penjelasan

Geografis

’E‘ -

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Geografis

3.2.2.5. Antarmuka Halaman Pariwisata

Pada halam Pariwisata terdapat terdapat 7 tombol untuk menjelaskan
bermacam-macam pariwisata yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 5 tombol
menu yaitu taman nasional waykambas, kalianda resort, kawasan wisata bakauhuni
dan line mark menara siger, taman nasinal bukit barisan dan danau ranau. Dan
terdapat 2 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal dan tombol exit
untuk keluar dari aplikasi. Tampilan rancangan antarmuka halaman pariwisata dapat

dilihat pada Gambar 3.13.
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PARIWISATA \f|
PROVINSI LAMPUNG

Judul tempat wisata

video gamibar

=

penjelasan tempat parwizata

Gambar 3.13 Rancangan Halaman Pariwisata

3.2.2.6. Antarmuka Halaman Tarian khas

Pada halam tarian khas ini terdapat 6 tombol untuk menjelaskan bermacam-
macam tarian yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 4 tombol menu yaitu tari
bedana, tari sembah, tari cangget, dan tari melinting. Dan terdapat 2 tombol yaitu
tombol Home untuk kembali ke menu awal dan tombol exit untuk keluar dari aplikasi.

Tampilan rancangan antarmuka halaman tarian khas dapat dilihat pada Gambar 3.14.

TARIAN KHAS \E‘
PROVINSI LAMPUNG

Judul tarian

video gambar
=1

\ penjelasan
A\
|enis farian it

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Tarian khas
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3.2.2.7. Antarmuka Halaman Alat Musik

Pada halam ini terdapat 6 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam alat
musik khas yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 4 tombol menu yaitu alat
musik cetik, alat musik serdan, alat musik gambus lunik, dan alat musik
kerenceng/terbangan. Dan terdapat 2 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke
menu awal dan tombol exif untuk keluar dari aplikasi. Tampilan rancangan antarmuka

halaman alat musik dapat dilihat pada Gambar 3.15.

JUDUL [~
nama
=
=
penjelasan
AR
’;‘ jenis it

Gambar 3.15 Rancangan Halaman Alat Musik Khas
3.2.2.8. Antarmuka Halaman Makanan khas

Pada Halaman ini terdapat 10 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam
makanan khas yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 8 tombol menu yaitu
sambal tempoyak, gulai taboh, pisang coklat, lapis legit, gabing, seruit, engkak dan
umbu. Dan terdapat 2 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke menu awal dan
tombol exit untuk keluar dari aplikasi. Tampilan rancangan antarmuka halaman

makanan khas sama seperti rancangan Gambar 3.15.
3.2.2.9. Antarmuka Halaman Kerajinan khas

Dihalaman ini menjelaskan tentang kerajinan apa saja yang ada di provinsi
Lampung. Halaman ini terdapat 5 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam
pariwisata yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 2 tombol menu yaitu pkain

tapis, dan sulam usus. Dan terdapat 2 tombol yaitu tombol Home untuk kembali ke
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menu awal dan tombol exir untuk keluar dari aplikasi. Tampilan rancangan

antarmuka halaman kerajinan khas sama seperti rancangan Gambar 3.15.

33 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi perangkat lunak adalah bagian yang sangat penting dalam pembuatan
sistem. Dalam tahap ini sistem akan diuji dan akan diketahui apakah sudah bekerja sesuai
dengan yang dirancangkan atau tidak. Implementasi juga dilengkapi dengan gambar dari form

yang telah dibuat agar terlihat lebih jelas.

3.3.1 Implementasi Pembuatan Program

Dalam implementasinya, aplikasi ini dibuat dengan menggunakan satu software
utama, yaitu Adobe Flash CS5 dan software pendukung seperti Adobe Photoshop CS3 dan
CorelDraw X3. Software-software ini digunakan untuk membuat seluruh isi program yaitu,
semua informasi yang ditampilkan kepada user, interface program, serta tombol yang

terdapat pada alat bantu ajar tersebut.

3.3.2 Batasan Implementasi

Aplikasi ini terdapat gambar dan video di setiap menu tari, musik, dan makanan.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Hasil dari program Pengenalan Provinsi Lampung Berbasis Multimedia adalah form yang
terdiri dari home, sejarah, profile, geografis, pariwisata, tarian, alat musik, makanan khas dan

kerajinan khas.
4.1.1 Tampilan Halaman Home

Halaman Home menampilkan menu-menu yang ada pada aplikasi ini. Terdapat 8 menu
yaitu sejarah, profile, geografis, pariwisata, tarian, alat musik, makanan khas dan kerajinan khas.
Pada bagian pojok kanan bawah terdapat tombol exit yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi

dan di bagian kiri bawah terdapat tombol sound.

i

PENGENALAN
PROVINSI LAMPUNG

¢ 2 - @ W @ &
SEHRRRK PROFIL  GEOGRAFIS FPARIWISATA  TARIAN  ALATMUSIK maxgNANKKas KERAJNAN
LAMPUNG  (AMPUNG LAMPUNG  LANPUNG  LANPUNG  LAMPUNG (AMPUNG  LAMPUNG

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Home

z4.1.2 Tampilan Halaman Sejarah

Halaman sejarah menampilkan penjelasan tentang sejarah dari Provinsi Lampung dan

terdapat [ink berupa tombol exit dan tombol home. Di bagian kanan bawah terdapat tombol exit
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untuk keluar dari aplikasi, tombol home untuk kembali ke menu utama dan di bagian kiri bawah

terdapat tombol sound.

« SEIARAH
s= PROVINSI LAMPUNG

Provinsi Lampung lahir pada tanggal 18 Maret 1964 dengan di
= tetapkan nya peraturan pemerinta nomor 3/1964 yang kemudian
menjadi Undang-Undang nomor 14 tahun 1964. Sebelum itu
Provinsi Lampung merupakan Karesidenan yang tergabung dengan
Provinsi Sumatra Selatan.

Kendatipun Provinsi Lampung sebelum tanggal 18 Maret 1964
tersebut secara administratif masih merupakan bagian dari

&

dari Provinsi Sumatra Selatan, namun daerah ini jauh sebelum Indonesia merdeka memang
telah menunjukkan potensi yang sangat besar serta corak warna kebudyaan tersendiri yang
dapat menambah adat budaya di Nusantara yang tercinta ini. Oleh karena itu pada zamn VOC
daerah Lampung tidak terlepas dari incaran penjajah Belanda.

Wilayah Lampung pernah menjadi wilayah kekuasaan kerajaan Sunda. Waktu kesultanan
Banten menghancurkan Pajajaran, ibu kota kerajaan Sunda maka Hasanuddin, sulatan Banten
yang pertama, mewarisi wilayah tersebut dari kerajaan Sunda. Hal ini di jelaskan dalam buku
The Sultanate of Banten tulisan Calude llot pada halam 19 sebagai berikut : From the
beginning it was abviously Hasnuddin’s intention to revive the ancient kingdom of Pajajaran for
his own benefit. One of his earliest decisions was to travel to southern Sumatra, which in all
likelihood already belonged to Pajajaran, and from which came bulk of the pepper sold in the
sundanese region.

NEXT

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Sejarah

4.1.3 Tampilan Halaman Profil

Halaman profil menampilkan penjelasan tentang profil dari Provinsi Lampung yamg

berisi tentang letak Provinsi Lampung dan letak masing-masing daserah yang ada di provinsi

Lampung dan terdapat /ink yang masing-masing menjelaskan tentang masing-masing daerah dan

tombol exit, home dan tombol sound. Di bagian kanan bawah terdapat tombol exit untuk keluar

dari aplikasi, tombol home untuk kembali ke menu utama dan di bagian kiri bawah terdapat

tombol sound.

2 PROFIL

PROFIL
LAMPUNG

PROFIL DAN NAMA KABUPATEN/KOTA YANG ADA DI PROVINSI LAMPUNG

Lampung adalah sebuah provinsi paling selatan di Pulau Sumatera, Indonesia. Di sebelah utara berbatasan dengan Bengkulu
dan Sumatera Selatan.

Provinsi Lampung dengan ibukota Bandar Lampung, yang merupakan gabungan dari kota kembar Tanjungkarang dan
Telukbetung memiliki wilayah yang relatif luas, dan menyimpan potensi kelautan. Pelabuhan utamanya bernama Pelabuhan
Panjang dan Pelabuhan Bakauheni serta pelabuhan nelayan seperti Pasar lkan (Telukbetung), Tarahan, dan Kalianda di Teluk
Lampung.

Sedangkan di Teluk Semangka adalah Kota Agung (Kabupaten Tanggamus), dan di Laut Jawa terdapat pula pelabuhan nelayan
seperti Labuhan Maringgai dan Ketapang. Di samping itu, Kota Menggala juga dapat dikunjungi kapal-kapal nelayan dengan
menyusuri sungai Way Tulang Bawang, adapun di Samudra Indonesia terdapat Pelabuhan Krui.

Lapangan terbang utamanya adalah "Radin Inten II", yaitu nama baru dari "Branti", 28 K dari Ibukota melalui jalan negara
menuju Kotabumi, dan Lapangan terbang AURI terdapat di Menggala yang bernama Astra Ksetra. Secara Geografis Provinsi
Lampung terletak pada kedudukan : Timur - Barat berada antara : 1030 40' - 1050 50° Bujur Timur Utara - Selatan berada
antara : 60 45'- 30 45' Lintang Selatan. Dan berikut kabupaten/kota yang ada di lampung :

Bandar Lampung Lampung Barat Pesawaran Metro

Lampung Selatan Lampung Timur Way Kanan Tanggamus Mesuji

Lampung Tengah Lampung Utara Pringsewu Tulang Bawang

B

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Profil
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4.1.4 Tampilan Halaman Geografis

Halaman geografis berisi tentang tata letak dari provinsi Lampang dan nama daerah
sekaligus ibu kota nya. Terdapat link berupa tombol exit, home dan tombol sound. Di bagian
kanan bawah terdapat tombol exit untuk keluar dari aplikasi, tombol home untuk kembali ke

menu utama dan di bagian kiri bawah terdapat tombol sound.

LAMPUNG I I

Provinsi Lampung memiliki luas 35.376,50 km? dan terletak di antara

J8 105°45-103°48' BT dan 3°45-6°45' LS. Daerah ini di sebelah barat

B berbatasan dengan Selat Sunda dan di sebelah timur dengan Laut Jawa.

eberapa pulau termasuk dalam wilayah Provinsi Lampung, yang

bagian besar terletak di Teluk Lampung, di antaranya: Pulau Darot,

lau Legundi, Pulau Tegal, Pulau Sebuku, Pulau Ketagian, Pulau Sebesi,

lau Poahawang, Pulau Krakatau, Pulau Putus dan Pulau Tabuan. Ada

ga Pulau Tampang dan Pulau Pisang di yang masuk ke wilayah
Kabupaten Lampung Barat.

Keadaan alam Lampung, di sebelah barat dan selatan, di sepanjang

P pantai merupakan daerah yang berbukit-bukit sebagai sambungan dari

jalur Bukit Barisan di Pulau Sumatera. Di tengah-tengah merupakan

dataran rendah. Sedangkan ke dekat pantai di sebelah timur, di
P sepanjang tepi Laut Jawa terus ke utara, merupakan perairan yang luas.

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Geografis
4.1.5 Tampilan Halaman Pariwisata

Halaman pariwisata berisi tentang beberapa daerah pariwisata yang ada di
provinsi Lampung dan terdapat video dan gambar penjelasan tentang masing-masing
daerah wisata terebut. Halaman ini terdapat 7 tombol untuk menjelaskan bermacam-
macam pariwisata yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 5 tombol menu yaitu
taman nasional waykambas, kalianda resort, kawasan wisata bakauhuni dan line mark
menara siger, taman nasinal bukit barisan dan danau ranau. Dan terdapat 3 tombol yaitu
tombol home untuk kembali ke menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi dan,

bagian kiri bawah terdapat tombol sound.
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@ PARIWISATA
"wre PROVINSI LAMPUNG

KAWASAN WISATA BAKAUHUNI

TAMAN NASIONAL
WAY KAMBAS DAN LAND MARK MENARA SIGER

j
KALIANDA -y, m
RESORT o 1 L

TAMAN NASIONAL Jakarta memiliki Monas, bila antar Jakarta dan Sumatera maka Monas
BUKIT BARISAN sebagai titik nol antara Jakarta dan Sumatera. Monas sebagai icon
Jakarta, Palembang dengan Jembatan Ampera, Aceh sebagai titik nol
Indonesia, dan kini Lampung menmiliki Icon dengan Menara Siger dan
BaNAD AANAY sebagai titik nol jalan lintas Sumatera.
Menara Siger merupakan Prasasti Titik Kilomer nol jalan lintas Sumatera
dan menjadi penanda bahwa ini adalah pintu gerbang pulau Sumatera,

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pariwisata
4.1.6 Tampilan Halaman Tarian Khas

Halaman tarian khas ini berisi tentang tarian khas dari provinsi Lampung dan
terdapat video dan penjelasan tentang masing-masing tarian khas provinsi Lampung.
Halaman ini terdapat 6 tombol untuk menjelaskan bermacam-macam tarian yang ada di
provinsi Lampung. Di antara lain 4 tombol menu yaitu tari bedana, tari sembah, tari
cangget, dan tari melinting. . Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk kembali ke
menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah terdapat

tombol sound.

s PROVINSI LAMPUNG
LAMPUNG

TARI TARI MELINTING

BEDANA
* a A V

TARI
SEMBAH

TARI
CANGGET

o
clliiifz

TARI
MELINTING

Sejarah tari melinting berawal pada abad ke-
16, yaitu pada masa silsilah kedua Keratuan
. Melinting Pangeran Panembahan Mas. Pada
masa itu pengaruh Islam mulai mendominasi
@ tata cara tarian, termasuk mempengaruhi tari
% melinting. Tarian ini terdapat di daerah
Kecamatan Labuhan  Maringgai, Desa
Meringgai dan Wana, yang masuk wilayah

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Tarian Khas
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4.1.7 Tampilan Halaman Alat Musik

Halaman Alat musik khas provinsi Lampung ini berisi tentang alat music yang
ada di provinsi Lampung dan terdapat gamabar alat musik dan penjelasan tentang
masing-masing alat musik tersebut. Halaman ini terdapat 6 tombol untuk menjelaskan
bermacam-macam alat musik khas yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 4
tombol menu yaitu alat musik cetik, alat musik serdan, alat musik gambus lunik, dan alat
musik kerenceng/terbangan. . Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk kembali ke
menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah terdapat

tombol sound.

im ALAT MUSIK
e PROVINSI LAMPUNG

CETIK CETIK

KERENCENG / TERBANGAN
Cetik atau Kulintang Pekhing yaitu alat musik yang terbuat dari bambu
besar (betung), lebih baik yang telah berumur 6 (enam) tahun bambu
besar (betung), lebih baik yang telah berumur 6 (enam) tahundan telah
mati. Ruasdan telah mati. Ruas bambu dibelah berukuran 5 x 30 cm,
sedangkan untuk dudukan bambu dibelah berukuran 5 x 30 cm, sedangkan
untuk dudukan(rancak) diberi lubang dengan lebar 7 sampai 10 cm dan
panjangnya(rancak) diberi lubang dengan lebar 7 sampai 10 cm dan
panjangnyad5 cm. Cetik adalah alat musik membranofon dan di mainkan45
cm. Cetik adalah alat musik membranofon dan di mainkandengan cara
dipukuldengan cara dipukul

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Alat Musik

4.1.8 Tampilan Halaman Makanan Khas

Halaman makanan khas dari provinsi Lampung ini berisi beberapa makanan khas
yang ada di provinsi Lampung dan terdapat masing-masing gambar dan penjelasan
tentang makanan khas provinsi Lampung. Halaman ini terdapat 10 tombol untuk
menjelaskan bermacam-macam makanan khas yang ada di provinsi Lampung. Di antara
lain 8 tombol menu yaitu sambal tempoyak, gulai taboh, pisang coklat, lapis legit, gabing,
seruit, engkak dan umbu. . Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk kembali ke
menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah terdapat

tombol sound.
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MAKANAN KHAS
LAMPUNG

SAMBAL TEMPOYAK PISANG COKLAT
GULAI TABOH

Hampir semua wilayah di Indonesia mempunyai hasil

pertanian pisang yang berlimpah, terutama Lampung,

PISANG COKLAT Kalimantan Timur, dan Lumajang. Salah satu jenis

. olahan pisang yang banyak digemari masyarakat

- adalah keripik pisang. Apalagi hampir semua jenis

LAPIS LEGIT - pisang bisa digunakan sebagai bahan baku pembuatan

keripik pisang ini walaupun kebanyakan pisang kepok

GABING yang umum dipergunakan untuk membuat keripik
pisang.

SERUIT Biasanya keripik pisang terdiri dari keripik pisang
i yang manis dan keripik pisang yang asin. Namun

belakangan ini muncul inovasi pengolahan keripik

ENGKAK pisang dengan menambahkan rasa coklat pada keripik
- pisang sehingga memperkaya rasa dari keripik pisang

itu sendiri.
UMBU

BB

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Makanan Khas

4.1.9 Tampilan Halaman Kerajinan

Halaman kerajinan khas provinsi Lampung ini berisi tentang beberapa kerajinan
yang ada di provinsi Lampung dan terdapat masing-masing gambar dan penjelasan
tentang kerajinan khas yang ada di provinsi Lampung. Di antara lain 2 tombol menu yaitu
kain tapis, dan sulam usus. Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk kembali ke
menu awal, tombol exit untuk keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah terdapat

tombol sound.

e PROVINSI LAMPUNG
LAMPUNG

KAIN TAPIS
LAMPUNG

KAIN TAPIS

LAMPUNG !
: : L(f

sﬁm::::s Kain Tapis adalah pakaian wanita suku Lampung yang berbentuk kain sarung terbuat dari

tenun benang kapas dengan motif atau hiasan bahan sugi, benang perak atau benang
emas dengan sistim sulam (Lampung; "Cucuk®).
Dengan demikian yang dimaksud dengan Tapis Lampung adalah hasil tenun benang kapas
dengan motif, benang perak atau benang emas dan menjadi pakaian khas suku Lampung.
Jenis tenun ini biasanya digunakan pada bagian pinggang ke bawah berbentuk sarung
yang terbuat dari benang kapas dengan motif seperti motif alam, flora dan fauna yang
disulam dengan benang emas dan benang perak.

Tapis Lampung termasuk kerajian tradisional karena peralatan yang digunakan dalam
membuat kain dasar dan motif-motif hiasnya masih sederhana dan dikerjakan oleh
pengerajin. Kerajinan ini dibuat oleh wanita, baik ibu rumah tangga maupun gadis-gadis
(muli-muli) yang pada mulanya untuk mengisi waktu senggang dengan tujuan untuk
memenuhi tuntutan adat istiadat yang dianggap sakral. Kain Tapis saat ini diproduksi oleh
pengrajin dengan ragam hias yang bermacam-macam sebagai barang komoditi yang
memiliki nilai ekonomis yang cukup tinggi.

Exit

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Kerajinan
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4.2  Tujuan dan Target

Tujuan dan target dari pembuatan sistem ini sudah sesuai dengan yang ingin
dicapai yaitu membuat suatu aplikasi berbasis multimedia sebagai sarana penyampaian
informasi tentang penganalan provinsi Lampung sehingga bermanfaat. Proses

penyampaian informasi menjadi lebih jelas, cepat, dan praktis.

Dalam proses perancangan system terdapat beberapa hambatan seperti waktu
yang lama untuk membuat aplikasi, dan proses pengumpulan data-data yang dibutuhkan.
Hambatan lainnya yaitu kesulitan dalam pemilihan video, pencarian gambar sehingga
hasil belum maksimal. Namun secara keseluruhan, proses perancangan system sudah

sesuai dengan yang diharapkan.
4.3  Pengujian Sistem

Untuk tahap ini dilakukan secara keseluruhan untuk mengetahui kinerja sistem
agar dapat diketahui kekurangan-kekurangan ataupun kesalahn-kesalahan yang mungkin
terjadi saat system dijalankan. Pengujian aplikasi ini bertujuan untuk mengetahui apakah

program tersebut sudah dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
4.4  Analisis Kinerja Sistem

Pengujian ini dilakukan dengan cara menyebarkan kuisioner kepada beberapa
responden yang berjenis kelamin laki-laki dan perempuan. Dengan adanya pembatasan
dalam pemilihan responden maka diharapkan akan didapatkan hasil analisis yang lebih
berbobot setelah responden mencoba menjalankan aplikasi berbasis multimedia sebagai
sarana penyampaian informasi tentang aplikasi ini. Analisis ini dilakukan setelah melalui
proses pengujian sistem, dan Kkuisioner tersebut berisi pertanyaan-pertanyaan yang
bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai kinerja aplikasi ini.

Berikut adalah responden yang telah mencoba dan melakukan pengujian
terhadap aplikasi berbasis multimedia sebagai sarana penyampaian informasi tentang
aplikasi ini dan melakukan pengisian kuisioner. Selain itu, juga ditampilkan table hasil

kuisioner yang menunjukan jumlah jawaban tiap responden.
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4.4.1 Analisis Responden
Responden pada aplikasi ini adalah mahasiswa UII sejumlah 10 orang dan 20

orang yang ada diasrama Lampung.

Tabel 4. 1 Tabel Hasil Responden

No Pertanyaan Kurang | Cukup | Baik

1. | Menurut anda apakah aplikasi berbasis 5 10 15
multimedia sebagai sarana penyampaian
informasi tentang aplikasi ini sudah
membantu anda untuk mendapatkan
informasi tentang provinsi Lampung?

2. | Menurut anda apakah tampilan dan desain 11 19
pada aplikasi ini menarik ?

3. | Menurut anda apakah materi-materi yang 5 10 15
ditampilkan sudah lengkap ?

4. | Bagaimana menurut anda kemudahan 15 15
dalam menjalankan aplikasi ini?

5. | Menurut anda aplikasi ini bermanfaat dalam 15 15
memberikan informasi seputar pengenalan
provinsi Lampung?

Dari kuisioner yang telah diberikan kepada responden, maka dapat diambil hasil

analisisnya. Hasil analisis adalah sebagai berikut :

1. Kemudahan mempelajari materi
Data yang diperoleh dari responden mengenai kemudahan mempelajari
materi pada aplikasi ini terdapat lima responden menjawab kurang, sepuluh
responden menjawab cukup dan lima belas responden menjawab baik dalam
kemudahan mempelajari materi. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa materi
yang ada dalam program ini mudah untuk dipahami karena 25 dari 30 (60%)

responden memilih jawaban baik.
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2. Tampilan dan desain
Data yang diperoleh dari responden mengenai tampilan dan desain pada
aplikasi ini terdapat sebelas responden menjawab cukup dan sembilan belas
responden menjawab baik. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa tampilan dan
desain dari aplikasi ini baik karena 19 dari 30 (70%) memilih jawaban baik.
3. Kelengkapan materi
Data yang diperoleh dari responden mengenai kelengkapan materi pada
aplikasi ini terdapat lima responden menjawab kurang, sepuluh responden
menjawab cukup dan lima belas responden menjawab baik. Dari hasil ini dapat
disimpulkan bahwa kelengkapan materi dari aplikasi ini baik, karena 15 dari 30
responden (50%) menjawab baik.
4. Kemudahan penggunaan
Data yang diperoleh dari responden mengenai kemudahan penggunaan
pada aplikasi ini terdapat lima belas responden menjawab cukup, dan lima belas
responden menjawab baik. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa kemudahan
penggunaan penggunaan aplikasi ini baik karena 15 dari 30 responden (50%)
menjawab baik.
5. Manfaat aplikasi
Data yang diperoleh dari responden mengenai manfaat aplikasi ini terdapat
lima belas responden menjawab cukup dan lima belas responden menjawab baik.
Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini bermanfaat dengan baik karena

15 dari 30 responden (50%) memilih jawaban baik.

4.5  Kelebihan dan Kekurangan
Aplikasi berbasis multimedia sebagai sarana penyampaian informasi tentang
provinsi Lampung ini memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai berikut :
Kelebihan :
1. Memiliki tampilan yang menarik, sehingga pengguna menjadi lebih tertarik untuk
membuka tiap-tiap menu dari aplikasi berbasis multimedia sebagai sarana

penyampaian informasi tentang provinsi Lampung ini.
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2. Penyajian video dan gambar mempermudah para pengguna untuk lebih mengerti

dan paham tentang apa saja yang ada di provinsi Lampung.

Kekurangan :

Materi yang ditampilkan dalam aplikasi ini masih kurang lengkap.
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SIMPULAN DAN DASAR

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil pengujian maka dapat ditarik beberapa kesimpulan.
Kesimpulan tersebut sebagai berikut :

1. Aplikasi berbasis multimedia sebagai sarana penyampaian informasi tentang pengenalan
Provinsi Lampung dibuat sebagai alternative untuk menyampaikan informasi tentang
Provinsi Lampung iru sendiri dan sebagai media promosi.

2. Aplikasi yang dibuat bertujuan sebagaia sarana penyampaian informasi tentang Provinsi
Lampung khususnya tentang sejarah, kerajinan khas, makanan khas dan tempat
pariwisata dari Provinsi Lampung.

3. Dari hasil kuisioner didapatkan bahwa aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik,
penyajian gambar dan video mempermudah dan memperjelas apa yang ada di provinsi

Lampung.

5.2 Saran

Berdasarkan tanggapan dari pada responden, maka saran yang perlu disampaikan sebagai
berikut:

Menambahkan materi dalam aplikasi sehingga informasi yang bisa didapat akan lebih

lengkap.
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Abstrak

Provinsi Lampung sudah bayak dikenal oleh masyarakat Indonesia pada umumnya dari makanan
khas, tarian khas, dan tempat wisatanya. Akan tetapi tidak sedikit dari mereka yang mengenal
betul apa saja yang ada di provinsi Lampung. Aplikasi ini dibangun untuk memberikan alternatif
penyampaian informasi tentang provinsi Lampung. Langka-langkah yang perlu di lakukan dalam
pembuatan aplikasi ini adalah melakukan analisi kebutuhan, perencanaan menggunakan
Hierarchy Input Process Output (HIPO), iplementasi sistem dan melakukan pengujian sistem.
Dalam proses pembuatannya, aplikasi ini dibangun dengan menggunakan software Adobe Flash,
CorelDraw, dan Photoshop. Aplikasi ini sangat menarik karena terdapat gambar dan video
pendukung sehingga mempermudah proses pemahaman.

Kata Kunci : Provinsi Lampung, HIPO

1. Pendahuluan

Provinsi Lampung sudah dikenal mana didalam nya menjelaskan tentang
banyak orang sejak lama, tetapi kebanyakan sejarah,profile provinsi Lampung, letak
orang belum mengenal apa saja yang geografis  provinsi Lampung, tempat
terdapat di provinsi Lampung. Akan tetapi pariwisata, tarian khas Lampung, alat musik
tidak sedikit yang mengenal tentang apa saja khas Lampung, makanan khas provinsi
yang ada di provinsi Lampung itu sendiri Lampung, dan kerajinan khas.
terutama dalam hal pariwisata, makanan
khas, tarian khas Lampung, alat musik khas Memperhatikan ~ latar  belakang
Lampung, dan kerajinan khas provinsi masalah tersebut, maka muncul pemikiran
Lampung itu sendiri. Banyak hal yang harus untuk membuat Tugas Akhir dengan
diketahui tentang provinsi Lampung seperti memilih judul  “PENGENALAN
sejarah terbentuknya provinsi Lampung, PROVINSI LAMPUNG BERBASIS
letak geografis provinsi Lampung, dan apa MULTIMEDIA”. Dengan aplikasi tersebut
saja kegiatan yang ada di provinsi Lampung. maka dapat memperkenalkan provinsi

lampung secara lebih interaktif dengan

Oleh karena itu dibuatlah aplikasi penggunaan komputer.

tentang pengenalan provinsi Lampung yang



2. METDOLOGI
2.1 Analisi Kebutuhan

Aplikasi  perancangan aplikasi ini
berbasis multimedia yang menyampaikan
informasi tentang pengenalan provinsi Lampung
meliputi dua tahap perancangan. Dua tahap
perancangan tersebut adalah :

1. Perancangan HIPO
2. Perancangan antarmuka
2.2 Perancangan

HIPO merupakan alat dokumentasi
program yang dikembangkan dan didukung
oleh IBM. Tetapi dalam perkembangan
HIPO juga telah digunakan sebagai alat
bantu untuk merancang dan
mendokumentasikan siklus pengembangan
sistem.HIPO telah dirancang dan
dikembangkan  secara  khusus  untuk
menggambarkan suatu struktur bertingkat
guna memahami fungsi-fungsi dari modul-
modul suatu sistem. HIPO juga dirancang
untuk menggambarkan modul-modul yang
harus diselesaikan oleh program. HIPO tidak
dipakai untuk menunjukkan instruksi-
instruksi program yang akan digunakan,
disamping itu  HIPO  menyediakan
penjelasan yang lengkap dari input yang
akan digunakan, proses yang akan dilakukan
serta output yang diinginkan. Dalam
program ini proses aplikasi HIPO dibuat
seperti Gambar 1 yang dijelaskan dalam
bentuk Visual Table of Contents (VTOC).

Gambar 1 VTOC Proses Aplikasi

2.3 Implementasi

Dalam Implementasinya, aplikasi ini
dibuat dengan menggunakan satu software
utama, yaitu Adobe Flash CS5 dan Software
pendukung seperti Adobe Photoshop CS3
dan CorelDraw X3. Software-software ini
digunakan untuk membuat seluruh isi
program yaitu, semua informasi yang
ditampilkan kepada user, interface program,
serta tombol yang terdapat pada alat bantu
ajar tersebut.

3. Hasil Pengujian Sitem

Hasil implementasi antar muka
aplikasi diawali dengan halaman Home yang
mana Halaman Home menampilkan menu-
menu yang ada pada aplikasi ini sperti
Gambar 2. Terdapat 8§ menu yaitu sejarah,
profile, geografis, pariwisata, tarian, alat
musik, makanan khas dan kerajinan khas.
Pada bagian pojok kanan bawah terdapat
tombol exit yang berfungsi untuk keluar dari
aplikasi dan di bagian kiri bawah terdapat
tombol sound.

PENGENALAN
PROVINSI LAMPUNG

¢ 2 - ® W@ =
SEIARAN PROFIL  GEOGRAFIS PARIWISATA  TARIAN  ALATMUSIK MAKANANKHAS KERAJNAN
IAMPUNG  (AMPUNG LAMPUNG  LANPUNG  LANPUNG  LAMPUNG LAMPUNG  LAMPUNG
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Gambar 2 Tampilan halamn Home

Kemudian  pada  Gambar 3
menjelaskan  tentang halaman  sejarah
menampilkan penjelasan tentang sejarah dari
Provinsi Lampung dan terdapat link berupa
tombol exit dan tombol home. Di bagian
kanan bawah terdapat tombol exit untuk
keluar dari aplikasi, tombol home untuk
kembali ke menu utama dan di bagian kiri
bawah terdapat tombol sound.



« SEIARAH
2 PROVINSI LAMPUNG

W Provinsi Lampung lahir pada tanggal 18 Maret 1964 dengan di
= = = tetapkan nya peraturan pemerinta nomor 3/1964 yang kemudian
menjadi Undang-Undang nomor 14 tahun 1964, Sebelum itu
<~ Provinsi Lampung merupakan karesidenan yang tergabung dengan
Provinsi Sumatra Selatan
Kendatipun Provinsi Lampung sebelum tanggal 18 Maret 1964
tersebut secara administratif masih merupakan bagian dari
dari Provinsi Sum namun dasrah ini jauh sebelum Indonesia merdeka memang
telah menunjukka s t besar serta corak warna kebudyaan tersendiri yang
dapat menambah G yang tercinta ini. Oleh karena itu pada zamn VOC
g ] Tl p sdarv incaran penjajah Belanda.

Wilayah Lamp\mg pernah men]am wilayah kekuasaan Kerajaan Sunda. Waktu kesultanan
u kota kerajaan Sunda maka Hasanuddin, sulatan Banten
kerajaan Sunda Hal ini di jelaskan dalam buku

Reihs s kingdor
o travel to southern Sum;

NEXT

Gambar 3 Tampilan halamn sejarah

Kemudian halaman profil seperti
Gambar 4 menampilkan penjelasan tentang
profil dari Provinsi Lampung yamg berisi
tentang letak Provinsi Lampung dan letak
masing-masing daserah yang ada di provinsi
Lampung dan terdapat link yang masing-
masing menjelaskan tentang masing-masing
daerah dan tombol exit, home dan tombol
sound. Di bagian kanan bawah terdapat
tombol exit untuk keluar dari aplikasi,
tombol home untuk kembali ke menu utama
dan di bagian kiri bawah terdapat tombol
sound.

2 PROFIL
s PROVINSI LAMPUNG

PROFIL DAN NAMA KABUPATEN/KOTA YANG ADA DI PROVINSI LAMPUNG

, dan d\LalJiwalerdp(Dl elabuhan nelayan
Yapak apal heayan dengan

Bandar Lampung Lampung Barat Pesisir Barat Pesawaran Metro

Lampung Selatan Lampung Timur Way Kanan Tanggamus Mesuji

Lampung Tengah Lampung Utara Pringsewu Tulang Bawang

ok
Gambar 4 Tampilan halamn profil

Kemudian @ pada  Gambar 5
menampilkan Halaman geografis berisi
tentang tata letak dari provinsi Lampang dan
nama daerah sekaligus ibu kota nya.
Terdapat link berupa tombol exit, home dan
tombol sound. Di bagian kanan bawah
terdapat tombol exit untuk keluar dari
aplikasi, tombol home untuk kembali ke

menu utama dan di bagian kiri bawah
terdapat tombol sound.

o I’IIIWIHSI LAMPUNG
LAMPUNG

 Provinsi Lampung memiliki luas 35.376,50 km? dan terletak di antara
rah ini di Ssbelzh barat

e y: e
ebagian besar terletak di Teluk Lampung, di antaranya: Pulau Darot,
ulau Legundi, Pulau Tegal, Pulau Sebuku, Pulau Ketagian, Pulau Sebesi,
ulau Poahawang, Pulau Krakatau, Pulau Putus dan Pulau Tabuan. Ada
juga Pulau Tampang dan Pulau Pisang di yang masuk ke wilayah

Al Kabupaten Lampung Barat.

Lam,

S di sebelah barat dan selatan, di sepanjang

@ Pulau. Sumateray Dl tafgal tengah merupakan
Sedangkan ke dekat pantai di sebelah timur, di
Jawa terus ke utara, merupakan perairan yang luas.

Gambar 5 Tampilan halaman geografis

Halaman pariwisata seperti gambar 6
berisi tentang beberapa daerah pariwisata
yang ada di provinsi Lampung dan terdapat
video dan gambar penjelasan tentang
masing-masing daerah wisata terebut.
Halaman ini terdapat 7 tombol untuk
menjelaskan bermacam-macam pariwisata
yang ada di provinsi Lampung. Di antara
lain 5 tombol menu yaitu taman nasional
waykambas, kalianda resort, kawasan wisata
bakauhuni dan line mark menara siger,
taman nasinal bukit barisan dan danau
ranau. Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol
home untuk kembali ke menu awal, tombol
exit untuk keluar dari aplikasi dan, bagian
kiri bawah terdapat tombol sound.

@ PARIWISATA
" PROVINSI LAMPUNG

KAWASAN WISATA BAKAUHUNI
TAMAN NASIONAL
WAY KAMBAS DAN LAND MARK MENARA SIGER
KALIANDA 5 & k
RESORT & v

TAMAN NASIONAL Jakarta memiliki Monas, bila antar Jakarta dan Sumatera maka Monas

'BUKIT BARISAN sebagai titik nol antara Jakarta dan Sumatera. Monas sebagai icon

Jakarta, Palembang dengan Jembatan Ampera, Aceh sebagai titik nol

indonesia, dan kini Lampung memiliki Icon dengan Menara Siger dan
— sebagai titik nol jalan lintas Sumatera.

Menara Siger merupakan Prasasti Titik Kilomer nol jalan lintas Sumatera

dan menjadi penanda bahwa ini adalah pintu gerbang pulau Sumatera,

BB
Gambar 6 Tampilan halaman pariwisata



Kemudian @ pada  Gambar 7
menjelaskan halaman tarian khas ini berisi
tentang tarian khas dari provinsi Lampung
dan terdapat video dan penjelasan tentang
masing-masing  tarian  khas  provinsi
Lampung. Halaman ini terdapat 6 tombol
untuk menjelaskan bermacam-macam tarian
yang ada di provinsi Lampung. Di antara
lain 4 tombol menu yaitu tari bedana, tari
sembah, tari cangget, dan tari melinting. .
Dan terdapat 3 tombol yaitu tombol home
untuk kembali ke menu awal, tombol exit
untuk keluar dari aplikasi dan, bagian kiri
bawah terdapat tombol sound.

TARIAN
. PROVINSI LAMPUNG

TARI TARI MELINTING
BEDANA i

TARI
SEMBAH

TARI
CCANGGET

-]
Sejarah tari melinting berawal pada abad ke-
16, yaitu pada masa silsilah kedua Keratuan
\

masa itu pengaruh Islam mulai mend
W tata cara tarian, termasuk mempengaruhi tari
terd

Gambar 7 Tampilan halaman tarian khas

Pada Gambar 8 menjelaskan tentang
halaman Alat musik khas provinsi Lampung
ini berisi tentang alat music yang ada di
provinsi Lampung dan terdapat gamabar alat
musik dan penjelasan tentang masing-
masing alat musik tersebut. Halaman ini
terdapat 6 tombol untuk menjelaskan
bermacam-macam alat musik khas yang ada
di provinsi Lampung. Di antara lain 4
tombol menu yaitu alat musik cetik, alat
musik serdan, alat musik gambus lunik, dan
alat musik kerenceng/terbangan. . Dan
terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk
kembali ke menu awal, tombol exit untuk
keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah
terdapat tombol sound

i ALAT MUSIK
e PROVINSI LAMPUNG

CETIK
SERDAN
GAMBUS LUNIK

KERENCENG / TERBANGAN

g den a
alat m dan
membranofon dan di mainkandengan cara

Gambar 8 Tampilan halaman alat musik

Kemudian Gambar 9 menjelaskan
halaman makanan khas dari provinsi
Lampung ini berisi beberapa makanan khas
yang ada di provinsi Lampung dan terdapat
masing-masing gambar dan penjelasan
tentang makanan khas provinsi Lampung.
Halaman ini terdapat 10 tombol untuk
menjelaskan bermacam-macam makanan
khas yang ada di provinsi Lampung. Di
antara lain 8 tombol menu yaitu sambal
tempoyak, gulai taboh, pisang coklat, lapis
legit, gabing, seruit, engkak dan umbu. . Dan
terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk
kembali ke menu awal, tombol exit untuk
keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah
terdapat tombol sound

@ MAKANAN KHAS
'MAKANAN KHAS
LAMPUNG

SAMBAL TEMPOYAK PISANG COKLAT
GULAI TABOH A

PISANG COKLAT
LAPIS LEGIT
GABING
SERUIT
ENGKAK

UMBU

BB
Gambar 9 Tampilan halaman makanan khas

Pada Gambar 10 menjelaskan
halaman kerajinan khas provinsi Lampung
ini berisi tentang beberapa kerajinan yang
ada di provinsi Lampung dan terdapat
masing-masing gambar dan penjelasan
tentang kerajinan khas yang ada di provinsi



Lampung. Di antara lain 2 tombol menu
yaitu kain tapis, dan sulam usus. Dan
terdapat 3 tombol yaitu tombol home untuk
kembali ke menu awal, tombol exit untuk
keluar dari aplikasi dan, bagian kiri bawah
terdapat tombol sound.

4.

@ KERAJINAN
wee PROVINSI LAMPUNG

KAIN TAPIS
LAMPUNG

KRINTAPIS
LAMPUNG

SALAM USUS
LAMPUNG

dengan benang emas dan benang perak.

Gambar 10 Tampilan halaman kerajinan

khas
Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil pengujian maka

dapat ditarik beberapa kesimpulan.

Kesimpulan tersebut sebagai berikut :

1.

Aplikasi berbasis multimedia sebagai
sarana  penyampaian  informasi
tentang pengenalan Provinsi
Lampung dibuat sebagai alternative
untuk  menyampaikan  informasi
tentang Provinsi Lampung iru sendiri
dan sebagai media promosi.

Aplikasi  yang dibuat bertujuan
sebagaia sarana penyampaian
informasi tentang Provinsi Lampung
khususnya tentang sejarah, kerajinan
khas, makanan khas dan tempat
pariwisata dari Provinsi Lampung.
Dari hasil kuisioner didapatkan
bahwa aplikasi ini memiliki tampilan
yang menarik, penyajian gambar dan
video mempermudah dan
memperjelas apa yang ada di
provinsi Lampung.

Dan dalam saran dapat dilakukan

nya Menambahkan materi dalam aplikasi
sehingga informasi yang bisa didapat akan

lebih lengkap.



Kuisioner Aplikasi Berbasis Multimedia Sebagai Saran
Penyampaian Informasi Tentang Pengenalan Provinsi Lampung

Jenis Kelamin L et

Umur et

Isilah kuisioner ini berdasarkan pengalaman anda selama menggunakan aplikasi ini.
Berilah tanda centang ( V) pada kotak jawaban untuk jawaban yang menurut anda
tepat.

Keterangan untuk pengisian jawaban adalah sebagai berikut :

B :baik
C :cukup
K :kurang
Kotak Jawaban
No Pertanyaan
B C K

1 | Menurut anda apakah aplikasi berbasis
multimedia sebagai sarana penyampaian
informasi tentang aplikasi ini sudah
membantu anda untuk mendapatkan
informasi tentang provinsi Lampung?

2 | Menurut anda apakah tampilan dan desain
pada aplikasi ini menarik ?

3 | Menurut anda apakah materi-materi yang
ditampilkan sudah lengkap ?

4 | Apakah anda merasa mudah dalam
menjalankan aplikasi ini ?

5 | Menurut anda aplikasi ini bermanfaat
dalam memberikan informasi seputar

pengenalan provinsi Lampung?
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