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Abstrak

Artikel ini akan menyajikan pembahasan tentang aplikasi multimedia, yang merupakan

wujud dari pesatnya perkembangan teknologi informasi saat ini. Dalam artikel ini dibahas

pembuatan aplikasi multimedia berbasis Android untuk mengenalkan destinasi wisata alam

Jawa Tengah. Di dalam aplikasi ini sudah terangkum elemen-elemen yang mampu menarik

pengguna aplikasi destinasi wisata alam di Jawa Tengah. Aplikasi ini di sertai animasi,

gambar, dan music sehingga dapat menumbuhkan kesadaran terhadap wisata lokal yang tidak

kalah bagus dengan wisata luar negeri. Generasi muda saat ini lebih memilih berkunjung ke

mancanegara yang dianggap lebih menarik ataupun lebih bagus.
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Pendahuluan

Jawa Tengah merupakan salah satu Provinsi di
Indonesia yang mempunyai wisata alam yang
sangat indah, dengan keindahan wisata alam
itu bisa di gunakan untuk menaikan minat
kunjungan bangsa lain ke Indonesia khusus-
nya Jawa Tengah. Meliputi keindahan dari
dasar laut hingga puncak gunung yang berada
di Provinsi Jawa Tengah.

Kemajuan dunia teknologi infomasi dan
komunikasi terus berkembang seiring den-
gan perkembangan zaman yang semakin mod-
ern. Kemajuan ini pun merambah ke ranah
perangkat mobile atau yang sering dikenal se-
bagai smartphone, yang menggabungkan �-
tur ponsel dan �tur komputer sehingga smart-

phone hampir menyerupai komputer yang
menawarkan kemudahan bagi penggunanya se-
hingga dapat lebih meningkatkan kinerja para
penggunanya hampir dalam segala bidang.
Smartphone pun kini juga digunakan seba-
gai media berkomunikasi yang efektif, media
pembelajaran yang menarik, mendukung kin-
erja bisnis, dan tentunya juga sebagai media
hiburan bagi penggunanya. Didukung den-
gan berbagai sistem operasi smartphone seperti
iOS, Android, dan Blackberry yang menyajikan

�tur canggih seperti multimedia, gaming, of-

�ce, browsing, messaging, GPS, dan tentunya
dengan tampilan interface yang menarik, hal
ini yang menjadikan smartphone begitu dimi-
nati berbagai kalangan masyarakat yang ditun-
jukan dengan pengguna smartphone, khususnya
smartphone berbasis Android.

Dalam upaya meningkatkan minat dan ke-
sadaran akan pentingnya melestarikan wisata
alam lokal, maka dibutuhkan pemanfaatan dari
perkembangan teknologi informasi dan komu-
nikasi seperti bahasan sebelumnya, khususnya
dalam bidang smartphone, salah satunya seba-
gai media pembelajaran. Dibutuhkan sebuah
aplikasi yang nantinya mampu menjadikan al-
ternatif mengenalkan wisata alam daerah Jawa
Tengah. Yang disajikan lebih menarik dan
tidak menjenuhkan untuk usia remaja dan de-
wasa agar bisa mempublikasikan wisata alam
Jawa Tengah. Penyampaian informasi dapat
dilakukan secara sistematis, terperinci dan de-
tail.
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Pembahasan

Pengertian Aplikasi

Aplikasi adalah program komputer yang dibuat
untuk menolong manusia dalam melaksanakan
tugas tertentu. Suatu aplikasi dapat memanip-
ulasi teks, angka, gambar, suara ataupun kom-
binasi dari unsur-unsur tersebut.[1]

Pengertian Multimedia

Multimedia adalah penggunaan komputer un-
tuk menyajikan dan menggabungkan teks,
suara, gambar, animasi dan video dengan alat
bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga peng-
guna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya
dan berkomunikasi.[2]

Multimedia dimanfaatkan dunia pendidikan
dan bisnis. Dunia pendidikan, multimedia di-
gunakan sebagai media pengajaran. Dunia bis-
nis, multimedia digunakan sebagai media pro�l
perusahaan, pro�l produk, bahkan sebagai me-
dia kios informasi dan pelatihan dalam sistem
e-learning. Komponen multimedia terbagi atas
tiga jenis, yaitu: text (teks), image (gra�k) dan
Audio (suara).[3]

Mengenal Adobe Flash

Adobe Flash merupakan software multimedia
dikembangkan Macromedia dan Adobe Sys-
tems. Sejak tahun 1996, Flash menjadi metode
populer untuk menambahkan animasi dan in-
teraktif website. Flash biasanya digunakan un-
tuk membuat animasi, hiburan dan berbagai
komponen web.[4]

Flash tidak hanya digunakan untuk aplikasi
Web, tetapi juga dapat dikembangkan untuk
membangun aplikasi desktop karena aplikasi
Flash selain dikompilasi menjadi format. swf,
Flash juga dapat dikompilasi menjadi format
.exe.

Flash dapat digunakan untuk memanipu-
lasi vektor dan citra raster, dan mendukung
bidirectional streaming audio dan video. Flash
juga berisi script yang diberi nama �Action-

Script�. Beberapa produk software, sistem dan
perangkat dapat membuat dan menampilkan isi
Flash. Flash dijalankan dengan Adobe Flash
Player yang dapat ditanam pada browser, tele-
pon seluler, atau software lain.

De�nisi Android

Android adalah berjalan sistem operasi yang di-
rancang untuk berjalan dalam perangkat berg-
erak dan komputer tablet. Android berbasis
Linux dan memiliki virtual mesin didalamnya
untuk mengeksekusi kode � kode biner berbasis
java.[5] Pengembangan android dari waktu ke
waktu memiliki beberapa inovasi sampai versi
terupdate adalah Android 6.0 Marshmallow.

Gambar 1: Android 6.0 Marshmallow

Storyboard

Storyboard adalah serangkaian sketsa dibuat
berbentuk persegi panjang yang menggam-
barkan suatu urutan (alur cerita) elemen-
elemen yang diusulkan untuk aplikasi multime-
dia. Storyboard menggabungkan alat bantu
narasi dan visual pada selembar kertas se-
hingga naskah dan visual menjadi terkoordi-
nasi. Dalam kata lain storyboard dapat diar-
tikan sebagai alat perencanaan yang menggam-
barkan urutan kejadian berupa kumpulan gam-
bar dalam sketsa sederhana [7].

Gambar 2: Storyboard Aplikasi
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Struktur Navigasi

Navigasi termasuk struktur terpenting dalam
pembuatan suatu aplikasi program multimedia
ataupun program aplikasi lainya. Peta navigasi
merupakan rancangan hubungan dan rantai
kerja dari beberapa area yang berbeda dan da-
pat membantu mengorganisasi seluruh elemen
aplikasi program multimedia dengan pemberian
perintah dan pesan. Peta navigasi mempermu-
dah dalam menganalisa seluruh objek dalam
aplikasi dan bagaimana pengaruh keefektifanya
terhadap pengguna.

Analisa dan Perancangan

Dalam proses pembuatan aplikasi ini dibu-
tuhkan berbagai macam perangkat pendukung
mulai dari perangkat keras ataupun perangkat
lunak, rincian perangkat tersebut adalah :

1. Perangkat Keras Spesi�kasi perangkat
keras yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi ini adalah :

(a) Processor, Intel CoreTM i3-380M

(b) RAM yang digunakan 6GB DDR3

(c) Hardisk yang digunakan 500 GB

(d) Mouse, keyboard dan monitor.

2. Perangkat Lunak Perangkat lunak yang
digunakan sebagai perangkat pembangun
aplikasi ini adalah :

(a) Sistem operasi Windows 8.1

(b) Adobe Air Runtime

(c) Adobe Flash Professional CS6

Perancangan Storyboard Aplikasi

Suatu aplikasi membutuhkan alur atau arah
jalan yang menjelaskan gambaran singkat men-
genai program yang akan dibuat. Story-
board diperlukan agar pada saat pembu-
atan aplikasi tidak menemui kesulitan ketika
menghubungkan elemen dalam program, lihat
gambar 3.

Gambar 3: Desain Storyboard Aplikasi

Struktur Navigasi

Struktur Navigasi adalah struktur atau alur
dari suatu program, penentuan struktur navi-
gasi adalah tahap pertama dalam pembuatan
sebuah aplikasi multimedia. Pada penulisan
ini, digunakan struktur navigasi campuran.

Diagram Alir

Diagram alir merupakan sebuah diagram den-
gan simbol-simbol gra�s yang menyatakan ali-
ran algoritma atau proses yang menampilkan
langkah-langkah yang disimbolkan dalam
bentuk kotak, beserta urutannya dengan
menghubungkan masing-masing langkah terse-
but menggunakan tanda panah. Adapun dia-
gram alir dari aplikasi ini dapat dilihat pada
gambar 4:

Gambar 4: Diagram Alir Aplikasi

Rancangan Tampilan Aplikasi

Scene loading dirancang untuk menampilkan
animasi pembuka pada aplikasi ini. Scene
loading ini terdapat gambar yang bergantian
tampil.
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Gambar 5: Rancangan Tapilan Awal

Gambar 6: Rancangan Tampilan Menu

Hasil Pembuatan Aplikasi dan

Ujicoba Aplikasi

Pembuatan Tampilan

Tampilan awal ketika aplikasi pertama kali
dijalankan, jika button mulai di klik maka
akan berpindah ke halaman selanjutnya. Pada
tampilan ini menampilkan beberapa movie clip,
animasi dan background music.

Gambar 7: Tampilan Awal Aplikasi

Tampilan Menu Home

Pada Tampilan Menu home merupakan hala-
man yang muncul ketika tombol tekan dimana

saja pada halaman intro ditekan. Gambar 8
adalah tampilan menu home.

Gambar 8: Tampilan Menu Home

Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan tampilan
yang muncul ketika tombol mulai pada menu
home ditekan. Menu utama berisi pilihan
kelompok pulau yang didalamnya terdapat
tombol provinsi. Gambar 9 adalah tampilan
menu utama.

Gambar 9: Tampilan Menu Utama

Uji Coba Aplikasi

Pada tahapan uji coba ini aplikasi dijalankan
menggunakan smartphone berbasis sistem An-
droid 5.1 (Lolipop). Aplikasi juga diuji di sis-
tem android versi yang lainnya untuk menge-
tahui apakah aplikasi ini dapat berjalan di versi
selain versi 5.1 (Lolipop). Pada tahap ini uji
coba dilakukan pada tiga smartphone versi An-
droid dengan spesi�kasi yang berbeda, yaitu:

a. Xiaomi Redmi 3
Adapun spesi�kasi dari Xiaomi Redmi 3,

yaitu;

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 16 Nomor : 1,  Juni  2017  ISSN : 1412-9434



31

1. Layar : 720 x 1280 pixels 5.0 inches (~294
ppi pixel density)

2. Sistem Operasi : OS Android 5.1
(Lolipop).

3. Prosesor : Octa-core (4x1.5 GHz Cortex-
A53)

4. Gra�s : Adreno 405

5. Memori : ROM 16 GB, RAM 2 GB

Berikut ini adalah gambar dari Xiaomi Redmi
3

Gambar 10: Xiaomi Redmi 3

b. Sony Xperia L
Adapun spesi�kasi dari Sony Xperia L,

yaitu;

1. Layar : 480 x 854 pixels 4.3 inches (~228
ppi pixel density)

2. Sistem Operasi : OS Android 4.2 (Jelly
Bean)

3. Prosesor : Dual-core 1.0 GHz Krait

4. Gra�s : Adreno 305

5. Memori : ROM 8 GB, RAM 1 GB

Berikut ini adalah gambar dari Xiaomi Redmi
3

Gambar 11: Sony Xperia L

c. Asus Zenpad 8.0
Adapun spesi�kasi dari Asus Zenpad 8.0 ,

yaitu;

1. Layar : 800 x 1280 pixels 8.0 inches (~189
ppi pixel density)

2. Sistem Operasi : OS Android Versi 6.0
(Marshmallow)

3. Prosesor : Octa-core (4x1.5 GHz Cortex-
A53)

4. Gra�s : Adreno 405

5. Memori : ROM 32 GB, RAM 3 GB

Berikut ini adalah gambar dari Asus Zenpad
8.0

Gambar 12: Asus Zenpad 8.0

Tabel 1: Hasil Uji Coba Aplikasi pada Smart-
phone

Penutup

Berdasarkan hasil uji coba yang telah diba-
has sebelumnya, pembuatan aplikasi destinasi
wisata alam Jawa Tengah berbasis Android da-
pat membantu masyarakat untuk lebih men-
genal wisata alam di Jawa Tengah. Ap-
likasi ini dapat menjadi salah satu rujukan me-
dia informasi dalam mengenal destinasi wisata
alam, didukung dengan tampilan (interface)
aplikasi yang menarik dan user friendly yang
nantinya akan meningkatkan antusiasme user
dalam mencari potensi wisata dari daerah terse-
but, serta menumbuhkan rasa cinta terhadap
wisata lokal. Dari hasil uji coba aplikasi yang
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dijalankan dengan menggunakan tipe smart-
phone dengan versi android dan spesi�kasi yang
berbeda, dapat disimpulkan bahwa ternyata
aplikasi ini dapat dijalankan di versi Android
5.1 (Lolipop). Namun, setelah dilakukan pen-
gujian di kedua smartphone lainnya, ternyata
aplikasi ini juga dapat berjalan di versi An-
droid 4.2 (Jelly Bean) dan 6.0 (Marshmallow),
dengan kata lain aplikasi ini kompatibel dengan
versi Android lainnya. Aplikasi ini dapat ber-
jalan baik di minimal versi Android 4.2 (Jelly
Bean). Android 5.1 (Lolipop) dipilih men-
jadi versi utama dalam pengoperasian aplikasi
ini karena versi ini masih banyak digunakan
oleh pengguna smartphone, stabil dalam men-
jalankan aplikasi, �tur sudah cukup memadai,
dan nantinya pengguna pun bisa melakukan up-
grade langsung dari versi ini ke versi terbaru.
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