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Abstract—Indonesia is an archipelago that has a wide 

geographical area and a very diverse culture. The cultural 

diversity can be seen physically through the clothes and houses 

that are owned by each region. Almost every province in 

Indonesia has clothing and custom homes, respectively. But 

along with the times, people kususnya young generation drift of 

globalization and customs began to forget the legacy of his 

ancestors. Culture in Indonesia is very diverse areas ranging 

from customs, language and culture. Then this can lead to 

problems such as the many cultures that received less attention 

from the government so as claimed by neighboring countries as a 

culture. It is indeed very disappointing because as the next 

generation should maintain and sustain the cultural heritage of 

the ancestors of Indonesia. If this is continually happening then 

gradually Indonesia will lose our identity and culture of the next 

generation will forget his own people. 

 

Intisari— Indonesia tergolong negara kepulauan yang 

memiliki wilayah geografis luas dan kebudayaan yang sangat 

beragam. Keberagaman budaya tersebut dapat  terlihat secara 

fisik melalui baju dan rumah adat yang dimiliki setiap daerah.  

Hampir setiap provinsi di Indonesia memiliki pakaian dan 

rumah adat masing masing. Namun seiring dengan 

perkembangan zaman, masyarakat kususnya generasi muda 

terbawa arus globalisasi dan mulai melupakan adat istiadat 

warisan  nenek moyangnya. Kebudayaan daerah di Indonesia 

sangat beragam mulai dari adat istiadat,  bahasa dan budaya. 

Maka hal ini dapat memunculkan masalah seperti banyaknya  

kebudayaan yang kurang mendapat perhatian dari 

pemerintah sehingga diklaim oleh negara tetangga sebagai 

kebudayaannya. Hal ini sungguh sangat mengecewakan 

karena sebagai generasi penerus bangsa sudah seharusnya 

menjaga dan mempertahankan kebudayaan warisan dari 

nenek moyang bangsa Indonesia. Jika hal ini terus menerus 

terjadi maka lambat laun Indonesia akan kehilangan jati diri 

dan generasi penerus akan melupakan kebudayaan bangsanya 

sendiri. 

 

Kata Kunci— Rancang Bangun Media Pembelajaran, 

Pengenalan Budaya Indonesia, Game. 

 

I. PENDAHULUAN 

Indonesia tergolong negara kepulauan yang memiliki 

wilayah geografis luas dan kebudayaan yang sangat 

beragam. Keberagaman budaya tersebut dapat  terlihat 

secara fisik melalui baju dan rumah adat yang dimiliki 

setiap daerah. Hampir setiap provinsi di Indonesia memiliki 

pakaian dan rumah adat masing-masing. Namun seiring 

dengan perkembangan zaman, masyarakat Indonesia 

khususnya generasi muda terbawa arus globalisasi dan 

mulai melupakan adat istiadat warisan nenek moyang.   

Kebudayaan daerah di Indonesia sangat beragam 

mulai dari adat istiadat, bahasa dan budayanya. Hal ini 

dapat memunculkan masalah seperti banyaknya kebudayaan 

yang kurang mendapat perhatian dari pemerintah sehingga 

diklaim oleh negara tetangga sebagai kebudayaannya. 

Kondisi ini sangat mengecewakan karena sebagai generasi 

penerus bangsa sudah seharusnya menjaga dan 

mempertahankan kebudayaan warisan dari nenek moyang 

bangsa Indonesia. Jika hal ini terus menerus terjadi maka 

lambat laun Indonesia akan kehilangan jati diri dan generasi 

penerus akan melupakan kebudayaan bangsanya sendiri.  

Game merupakan salah satu sarana hiburan ataupun 

pendidikan yang menggunakan perangkat elektronik atau 

sebuah bentuk dari multimedia interaktif yang digunakan 

sebagai sarana hiburan. Game dapat dimanfaatkan dalam 

bidang  pendidikan sebagai media dalam mengenalkan 

kebudayaan Indonesia terhadap generasi muda.steganografi. 

Adapun maksud dari penelitian ini adalah untuk 

memperkenalkan  busana adat, rumah adat, senjata, tari 

daerah dan alat musik tradisional dari  34 Propinsi yang ada 

di Indonesia melalui game android single player dan offline. 

Pembuatan game ini meliputi beberapa pulau yang ada di 

Indonesia yaitu pulau Sumatera, Jawa, Kalimantan, 

Sulawesi, Maluku, Papua, dan Nusa Tenggara dimana 

dalam pembuatan game ini penulis menggunakan Adobe 

Flash Profesional CS6 dengan bahasa program  Action 

Script 3.0.7. 

II. KAJIAN LITERATUR 

 

A. Media Pembelajaran 

“Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu 

proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat 

dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan kemampuan atau keterampilan peserta didik 

sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar.”[2] 

 

B. Multimedia 

 “Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, 

gambar, animasi dan video yang disampaikan dengan 

komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat 

disampaikan atau dikontrol secara interaktif”. [2]  Contoh 

software ini misalnya MP3,MIDI,WAV teleconference, 

chatting, video drive, radio, internet dan berbagai macam 

permainan dan lain sebagainya. Syarat komputer 

1,2,3 Program Studi Sistem Informasi STMIK Nusa Mandiri 

Jakarta, Jl. Damai No.8 Warung Jati Barat (Margasatwa) 

Jakarta Selatan 12510 INDONESIA (tlp: 021-78839513; fax: 

021-78839421; e-mail: lia.lmz@nusamandiri.ac.id; 

endangpuji20 @gmail.com; anakayamtidurpules@gmail.com. 

mailto:lia.lmz@nusamandiri.ac.id
mailto:endangpuji20%20@gmail.com
mailto:anakayamtidurpules@gmail.com.


VOL. IV  NO. 2 - AGUSTUS  2018 
JURNAL TEKNIK INFORMATIKA 

STMIK ANTAR BANGSA 
 

P-ISSN 2442-2444 | E-ISSN 2615-3459 | Rancang Bangun Media … 196 

 

multimedia biasanya memiliki perangkat tambahan 

perangkat seperti : kartu suara (sound card), kartu grafis 

(graphic card), speaker, microphone dan software  yang 

mendukung untuk melakukan akses multimedia tersebut. 

 
C. Animasi   

“Animasi dalam bidang multimedia adalah berupa 

gambar (still image) yang kemudian disusun menjadi 

sebuah runtutan gambar yang jika disatukan akan terlihat 

bergerak”. Prinsip dasar animasi adalah membuat objek 

yang seolah-olah bergerak sebagai kesatuan yang utuh. 

Meskipun ada awalnya animasi dibuat  pada satu bagian 

tertentu secara terpisah yang kemudian disatukan kembali 

untuk mendapatkan pergerakan sempurna [2]. 

 

D. Adobe Flash CS 

Adobe Flash “merupakan sebuah program yang didesain 

khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring 

tool profesional yang digunakan untuk membuat animasi 

dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan 

pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash 

didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 

dimensi yang andal dan ringan sehingga banyak yang 

menggunakan   untuk membangun dan memberi efek 

animasi pada website, CD interaktif dan yang lainnya. 

Selain itu, aplikasi ini juga dapat digunakan membuat logo, 

movie, game,pembuatan navigasi pada situs web, tombol 

animasi, banner,menu interaktif,interaktif form isian, dan 

lain-lain [4]. 

 

E. Android 

Android “merupakan sebuah sistem operasi untuk 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem 

operasi, middleware dan aplikasi. Android  menyediakan 

platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakaaplikasi mereka. Awalnya, Google Inc.membeli 

android Inc. yang merupakan pendatang baru yang membuat 

piranti lunak  telepon seluler / smartphone”. [9] 

 

F. Storyboard 

“Storyboard merupakan serangkaian sketsa yang 

menggambarkan suatu urutan bagian yang digunakan di 

dalam sebuah film”. Jadi, storyboard adalah rancangan 

umum suatu aplikasi yang disusun secara berurutan layer 

demi layer serta dilengkapi dengan penjelasan dan 

spesifikasi dari setiap gambar, layer, dan teks. Ini harus 

tetap mengikuti rancangan peta navigasi. Storyboard 

digunakan untuk merancang antarmuka. Antarmuka atau 

interface merupakan bagian dari program yang berhubungan 

atau berinteraksi langsung dengan pemakai (user). [1] 

 

G. Pengujian White Box 

Rizky [8]  mengemukakan bahwa “White box testing 

secara umum merupakan jenis testing yang telah 

berkosentrasi terhadap “isi” dari perangkat lunak itu 

sendiri”. Jenis ini lebih banyak berkosentrasi kepada source 

code dari perangkat lunak yang dibuat sehingga 

membutuhkan proses testing yang jauh lebih lama dan lebih 

“mahal” di karenakan membutuhkan ketelitian dari para 

tester serta kemampuan teknis pemrograman bagi para 

testernya. 

 

H. Pengujian Black Box  

Risky [8] menyimpulkan bahwa “black box testing 

adalah tipe testing yang memperlakukan perangkat lunak 

yang tidak diketahui kinerja internalnya“. Sehingga para 

tester memandang perangkat lunak seperti layaknya sebuah 

“kotak hitam“ yang tidak penting dilihat isinya, tetapi cukup 

dikenai proses testing dibagian luar. 

 

III.  METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan penulis dalam 

penelitian ini adalah teknik pengumpulan data, yang 

meliputi : 

1. Observasi 

Penulis melakukan pengamatan langsung tentang game-

game yang berkaitan dengan kebudayaan tradisional 

Indonesia. 

2. Wawancara  

Penulis melakukan tanya jawab secara langsung kepada 

mahasiswa STMIK Nusa Mandiri dan generasi muda di 

sekitar kampus.. 

3. Kuesioner 

Penulis memberikan kuesioner yang berjumlah 15 

pertanyaan untuk mahasiswa dan generasi muda pada 

masyarakat sekitar. 

4. Studi Pustaka 

Penulis mempelajari hal-hal yang berkaitan dengan 

dengan kebudayaan Indonesia melalui berbagai sumber 

seperti buku, jurnal, serta melihat kumpulan budaya 

yang ada di Taman Mini Indonesia Indah dan media 

online sebagai pelengkap dalam penelitian ini. 
 

IV.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
A. Perancangan Storyboard 

Untuk merancang interface digunakan storyboard. 

Storyboard merupakan rancangan kasar atau hanya 

merupakan gambaran umum dari suatu aplikasi. 

 

1. Storyboard Opening 
 

VISUAL SKETSA AUDIO

Background

Animasi Selamat 

datang dan 

Bendera

Skip

Music :

Sound.mp3

Dihalaman ini 

terdapat tampilan 

opening dan 

pembuka awal untuk 

masuk kedalam 

halaman judul. 

Untuk memulai klik 

tombol skip atau bisa 

juga tunggu animasi 

sampai selesai maka 

akan kehalaman 

selanjutnya.
G 

 

Gbr 1 Storyboard Opening 
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2. Storyboard Judul 
 

VISUAL SKETSA AUDIO

Ayo Kenali Budaya 

Indonesia

Masuk

Garuda

Music :

Sound.mp3
Dihalaman ini 

terdapat tampilan 

judul  untuk masuk 

kedalam halaman 

menu utama. Untuk 

memulai klik tombol 

masuk.

Ayo 

Mainkan

Background

Gbr 2  Storyboard Judul 

 

3. Storyboard Menu Utama  
 

VISUAL SKETSA AUDIO

Teks Judul

Menu 1

Music :

Sound.mp3

Tampilan menu utama disertai dengan 

gambar background dan backsound. 

Didalam menu utama terdapat 6 

pilihan menu yaitu menu 1 pengenalan 

kebudayaan , menu 2 Tebak gambar, 

menu 3 Sliding puzzle, menu 4 

Tangkap gambar, menu 5 profil, dan 

menu 6 keluar.

Background

Menu 2

Menu 3

Menu 5

Menu 4

Menu 6

Animasi

 
 

Gbr 3 Storyboard Menu Utama 

 

4. Storyboard Pengenalan Kebudayaan 

 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3
Ketika pengguna memilih 

menu pengenalan kebudayaan 

maka program akan menuju ke 

halaman sub menu halaman 

Peta indonesia yang terdiri 

dari 34 propinsi  serta tombol 

Kembali untuk kembali ke 

menu utama, background dan 

backsound.
Background

Kembali

Peta Indonesia

Tombol-tombol 34 

Propinsi 

 
 

Gbr 4 Storyboard Pengenalan Kebudayaan 

 

5. Storyboard Materi Kebudayaan 
 

VISUAL SKETSA AUDIO

Menu Music :

Sound.mp3
Ketika pengguna memilih tombol salah 

satu dari 34 propinsi maka program akan 

menuju ke halaman Propinsi. Didalam 

halaman ini terdapat pengenalan tentang 

Rumah,baju dan alat musik serta gambar 

yang disesuaikan dengan Kebudayaan 

masing-masing dan ada  button kembali 

untuk kembali ke langkah sebelumnya, 

dan button lanjut untuk dapat lanjut ke 

langkah berikutnya, button menu  untuk 

ke menu utama. background dan 

backsound.

Background

Berikutnya

Nama Propinsi

Gambar

Sebelumnya

Gambar Gambar

Gbr 4 Storyboard Materi Kebudayaan 

6. Storyboard Tebak Gambar 

a) Storyboard Sub Menu Tebak Gambar 

 
VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3
Ketika pengguna memilih 

tombol kunci terbuka maka 

program akan menuju ke 

halaman tebak gambar yang 

terdiri dari Berapa  banyak 

jumlah propinsi pada pulau, 

dan tombol yang terkunci 

tidak bisa di klik, serta 

tombol kembali untuk 

kembali ke menu, 

background dan backsound. Background

Kembali

Kenali Budaya Indonesia

Tombol 

Kunci 

Terbuka

Tombol 

Terkunci

Tombol 

Terkunci

Tombol 

Terkunci

Tombol 

Terkunci

Tombol 

Terkunci

Tombol 

Terkunci

 
Gbr 6 Storyboard Sub Menu Tebak Gambar 

 

b) Storyboard Tebak Gambar 
 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna memilih tombol  kunci 

terbuka maka program akan menuju ke 

halaman tebak gambar. Didalam halaman 

ini terdapat waktu, background, button 

score,  jika anda menjawab soal benar 

maka  score = 10 dan lanjut ke 

soalberikutnya, Jika salah maka score = 

0  kemudian  lanjut ke soalberikutnya 

dan jika waktu habis maka  score = 0  

kemudian lanjut ke soalberikutnya, 

aminasi “PINTAR” untuk mengetahui 

tentang jawaban kita sudah benar dan 

untuk dapat melanjutkan ke soal 

berikutnya.

Kembali

Score

Nama propinsi

Waktu

gambar

1

Background

gambar

2

gambar

3

gambar

4

Keterangan 

Benar / Salah

Gbr 7 Storyboard Tebak Gambar 

 

c) Storyboard Hasil Tebak Gambar 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna menyelesaikan  

tebak gambar, maka program akan 

menuju ke halaman hasil. Didalam 

halaman ini terdapat background, 

dynamic teks score, hasil ,button 

cobalagi, button lanjut dan button 

kembali. Jika score lebih dari atau 

sama dengan 60 maka button lanjut 

akan aktif, jika score kurang dari 60 

makan button cobalagi yang akan 

aktif.

Background

Kembali

Hasil

score

Cobalagi Lanjut

 
Gbr 8 Storyboard Hasil Tebak Gambar 

 

d) Storyboard Berhasil Tebak Gambar 

 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna menyelesaikan  

semua tebak gambar, maka 

program akan menuju ke halaman 

hasil dan halaman selamat kamu 

berhasil. Didalam halaman ini 

terdapat background, button 

kembali, dan animasi bintang.

Background

Kembali

Selamat

Bintang-bintang

 
Gbr 9 Storyboard Berhasil Tebak Gambar 
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7. Storyboard Sliding Puzzle 

a) Storyboard Sliding Puzzle 

 
VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna memilih menu 

sliding puzzle maka program 

akan menuju ke halaman sliding 

puzzle. Didalam halaman ini 

terdapat potongan-potongan 

gambar yang harus disusun 

dengan benar, kemudian 

terdapat waktu jika waktu habis 

maka user ke tampilan kalah. 

background serta backsound.

Kembali

Potongan

1

Ketentuan Permainan

waktu

Background

Potongan

2
Potongan

3

Potongan

4
Potongan

5
Potongan

6

Gambar

 
Gbr 10 Storyboard Sliding Puzzle 

 

b) Storyboard Menang Sliding Puzzle 

 

VISUAL SKETSA AUDIO

Selamat 

Anda 

berhasil

Music :

Sound.mp3
Ketika pengguna sudah bermain 

dan bisa menyelesaikan 

permainan tersebut maka 

pengguna akan masuk 

kehalaman hasil dan akan ada 

tampilan selamat kamu berhasil, 

button kembali untuk kembali 

ke halaman menu utama dan 

button next level  untuk dapat 

lanjut ke level selanjutnya. 

background dan backsound

Kembali

Gambar Puzzle

Next Level

Background

Gambar

 
Gbr 11 Storyboard Menang Sliding Puzzle 

 

c) Storyboard Kalah Sliding Puzzle 
 

VISUAL SKETSA AUDIO

Game Over

Music :

Sound.mp3
Ketika pengguna sudah bermain 

dan tidak bisa menyelesaikan 

permainan tersebut maka 

pengguna akan masuk 

kehalaman kalah dan akan ada 

tampilan game over , button 

kembali untuk kembali ke 

halaman menu utama dan button 

coba lagi untuk dapat mencoba 

kembali..background dan 

backsound

Coba lagi Kembali

Background

 
Gbr 12 Storyboard Kalah Sliding Puzzle 

 
8. Storyboard Tangkap Gambar 

a) Storyboard Tangkap Gambar 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna memilih menu 

tangkap gambar maka program 

akan menuju ke halaman 

tangkap gambar. Didalam 

halaman ini terdapat senjata 

tradisional dimana jagoan 

tersebut harus bisa mengambil 

senjata dan menghindari musuh 

supaya tetap bisa menangkap 

senjata apa bila terkena musuh 

maka jagoan akan mati. 

background serta backsound.

Pause

Musuh 3

Background

Jagoan

Senjata

Musuh 1

Senjata

Musuh 2

Musuh 4

 
Gbr 13 Storyboard Tangkap Gambar 

b) Storyboard Menang Tangkap Gambar 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna sudah bermain 

dan bisa menyelesaikan 

permainan tersebut maka 

pengguna akan masuk 

kehalaman menang dan akan 

ada tampilan informasi tentang 

senjata tradisional, button 

kembali untuk kembali ke 

halaman menu utama dan button 

level2  untuk dapat lanjut ke 

level selanjutnya. background 

dan backsound

Kembali

Info Senjata Tradisional

Level 2

Background

 
Gbr 14 Storyboard Menang Tangkap Gambar 

 
c) Storyboard Simpan Skor Tangkap Gambar 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Setelah pengguna sudah  

menyelesaikan permainan  maka 

masuk ke halaman simpan skor 

dimana pengguna harus mengisi 

nama terlebih dahulu dan skor 

akan otomatis muncul dari 

jumlah yang di dapat pada 

permainan kemudian klik 

simpan maka akan tersimpan 

pada database sql lite, button 

kembali untuk kembali ke 

halaman menu dan button delete  

untuk menghapus daftar nama. 

background dan backsound

Kembali

Daftar Pemain

Input Nama

Background

Skor

Simpan

Delete

Gbr 15 Storyboard Simpan Skor Tangkap Gambar 

 

d) Storyboard Kalah Tangkap Gambar 

VISUAL SKETSA AUDIO

Anda Kalah

Music :

Sound.mp3
Ketika pengguna sudah bermain 

dan tidak bisa menyelesaikan 

permainan tersebut maka 

pengguna akan masuk 

kehalaman kalah dan akan ada 

tampilan anda kalah dan score 

yang di dapat , button kembali 

untuk kembali ke halaman menu 

utama dan button main lagi 

untuk dapat mencoba kembali. 

background dan backsound

Main lagi

Kembali

Background

Score

 

Gbr 16 Storyboard Kalah Tangkap Gambar 

 

9. Storyboard Profil 

VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna memilih menu profil 

maka program akan menuju ke profil 

Didalam halaman ini terdapat textview 

tentang profil pembuat dan adanya 

foto serta biodata dan ada button 

kembali untuk kembali ke menu 

utama. background dan backsound.
Background

Kembali

Profil

Foto Text

Gbr 17 Storyboard Profil 

10. Storyboard Keluar 
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VISUAL SKETSA AUDIO

Music :

Sound.mp3

Ketika pengguna memilih menu keluar 

maka program akan menuju ke keluar 

aplikasi. Didalam halaman ini terdapat 

button YA jika di klik maka akan keluar , 

jika klik button TIDAK maka akan 

kembali ke menu utama. background dan 

backsound.
Background

Apakah inginkeluar ?

YA TIDAK

 
Gbr 18 Storyboard Keluar 

 

B. User Interface 

Tampilan yang penulis rancang untuk aplikasi media 

pembelajaran pengenalan kebudayaan 34 propinsi adalah 

sebagai berikut :  

1. Halaman Opening  

 

 
Gbr 19 Tampilan Halaman Opening 

 

2. Halaman Judul 

 
Gbr 20 Tampilan Halaman Judul 

 

3. Halaman Menu Utama 

 
Gbr 21 Tampilan Halaman Menu Utama 

 

 

 

4. Halaman Pengenalan Kebudayaan 
 

 
Gbr 22 Tampilan Halaman Pengenalan Kebudayaan 

 

5. Halaman Materi Kebudayaan 

 

 
Gbr 23 Tampilan Halaman Materi Kebudayaan 

 

6. Halaman Sub Menu Tebak Gambar 

 
Gbr 24 Tampilan Halaman Sub Menu Tebak Gambar 

 

7. Halaman Tebak Gambar 

 
Gbr 25 Tampilan Halaman Tebak Gambar 

 

 

8. Halaman Hasil Tebak Gambar 
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Gbr 26 Tampilan Halaman Hasil Tebak Gambar 

 

9. Halaman Berhasil Tebak Gambar 

 

 
Gbr 27 Tampilan Halaman Berhasil Tebak Gambar 

 

10. Halaman Sliding Puzzle 
 

 
Gbr 28 Tampilan Halaman Sliding Puzzle 

 

11. Halaman Menang Sliding Puzzle 

 
Gbr 29 Tampilan Halaman MenangSliding Puzzle 

12. Halaman Kalah Sliding Puzzle 

 
Gbr 30 Tampilan Halaman Kalah Sliding Puzzle 

 

13. Halaman Tangkap Gambar 

 

 
Gbr 31 Tampilan Halaman Tangkap Gambar 

 

14. Halaman Level Tangkap Gambar 

 
Gbr 32 Tampilan Halaman Level Tangkap Gambar 

 

15. Halaman Kalah Tangkap Gambar 

 
Gbr 33 Tampilan Halaman Kalah Tangkap Gambar 

 

16. Halaman Simpan Tangkap Gambar 
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Gbr 34 Tampilan Halaman Simpan Tangkap Gambar 

 

17. Halaman Profil 

 
Gbr 35 Tampilan Halaman Profil 

 

18. Halaman Keluar 

 
Gbr 36 Tampilan Halaman Keluar 

 

C. State Trasition Diagram   

State trasition diagram yang terdapat dalam program 

rancang bangun media pembelajaran dan game kebudayaan 

dari 34 propinsi di Indonesia adalah : 

 

1. Scene Menu Opening 

 

 
 

Gbr 37 State Transition Diagram Menu Awal 

 

 

 

 

2. Scene Menu Utama  

Menggambarkan menu awal aplikasi dimana pertama 

kali pengguna akan menemui opening dan tampilan judul 

dengan sebuah tombol masuk, lalu akan masuk ke menu 

utama yang terdapat tombol Pengenalan Kebudayaan, Tebak 

Gambar, Sliding Puzzle, Tangkap Gambar,Profil dan Keluar. 
 

 
 

Gbr 38 State Transition Diagram Menu Utama 

 

D. Testing 

1. Pengujian White Box 

Pengujian white Box dilakukan terhadap tebak gambar 

ke-1, yang prinsip kerjanya sama dengan tebak gambar ke-2 

sampai dengan ke-10. Secara garis besar, algoritma dari 

tebak gambar ke-1 adalah sebagai berikut: 

 

 
Gbr 39  Bagan Alir Tebak Gambar 
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Gbr 40 Grafik Alir Tebak Gambar 

 

Kompleksitas Siklomatis (pengukuran kuantitatif terhadap 

kompleksitaslogis suatu program) dari grafik alir dapat 

diperoleh dengan perhitungan: 

keterangan :  

 

V (G) = E – N + 2  (1) 

 

E  =   Jumlah edge grafik alir yang ditandakan dengan  

   gambar panah 

N =  Jumlah simpul grafik alir yang ditandakan dengan  

  gambar lingkaran 

 

 Sehingga kompleksitas siklomatisnya 

 

 V(G) = 14 – 12 + 2 = 4 

 

Basis set yang dihasilkan dari jalur independent secara linier 

adalah jalur sebagai berikut : 

 

1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 11 – 7 – 8 – 9 – 10  

1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 12 – 4  

1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 12 – 10  

1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 9 – 10 

 

E. Pengujian Black Box 

Pengujian selanjutnya dilakukan untuk memastikan 

bahwa suatu event atau memasukan akan menjalankan 

proses yang tepat dan menghasilkan output sesuai dengan 

rancangan. Untuk contoh pengujian terhadap menu dari 

program ini sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

TABEL 1 PENGUJIAN BLACK BOX 

 

 
 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan penjelasan yang telah penulis jabarkan 

sebelumnya, maka penulis menyimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut:  

1. Aplikasi media pembelajaran dan game kebudayaan 

untuk generasi muda sudah selesai dibuat dan aplikasi 

ini sudah dapat dijalankan sebagaimana fungsinya.  

2. Penulis berharap pembelajaran dan game kebudayaan 

ini dapat mengarahkan generasi muda untuk dapat 

meningkatkan pengetahuan tentang kebudayaan 

Indonesia dengan sebuah terobosan baru guna 

mengurangi kekurangan cara belajar biasa.  

3. Aplikasi ini menyediakan menu tebak gambar, sliding 

puzzle dan tangkap gambar untuk generasi muda agar 

menambah daya tarik dan minat pengguna untuk 

menggunakan aplikasi ini.  

4. Dan pada intinya penulis berharap dengan adanya 

media pembelajaran dan game kebudayaan, generasi  

muda dapat lebih mudah mempelajari tentang 

pengenalan kebudayaan Indonesia. 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Judul untuk ucapan terima kasih dan referensi tidak 

diberi nomor. Terima kasih disampaikan kepada Tim JSI 

yang telah meluangkan waktu untuk membuat template ini.  
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