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BAB I

PENDAHULUAN

Bab ini akan membahas landasan, masalah, dan

tujuan dibuatnya aplikasi HANACARAKU, batasan-batasan

dan metodologi yang digunakan, dan sistematika

penulisan tugas akhir.

1.1 Latar Belakang

Kebudayaan daerah merupakan kumpulan dari berbagai

ciri khas berbagai daerah yang ada di Indonesia.

Penyatuan dari unsur-unsur budaya daerah tercermin

menjadi satu kesatuan budaya nasional yang utuh. Jadi

dapat dikatakan, budaya nasional adalah cerminan dari

budaya daerah-daerah yang beragam. Indonesia sangat

kaya dengan aneka macam kebudayaan daerah, dari Sabang

sampai Merauke. Mulai dari bahasa, pakaian adat, budaya

dan tradisi, budaya tari-tarian, aneka seni rupa, dan

lain sebagainya. Semua itu terkombinasi menjadi bagian

yang sangat unik dari kebudayaan nasional itu sendiri.

Aksara Jawa, atau Hanacaraka, sebagai salah satu

bentuk peninggalan budaya nasional saat ini

keberadaannya sangat memprihatinkan. Hanya sedikit

enerasi muda yang mengetahui dan memahami aksara Jawa.

Bahkan tidak sedikit pula generasi ‘tua’ yang sudah
melupakannya. Materi aksara Jawa sendiri pada dasarnya

terdapat dalam materi pembelajaran Muatan Lokal di

beberapa propinsi, namun porsinya sangatlah kurang.

Penyampaiannya sendiri cenderung membosankan dan kaku.

Terlebih lagi dengan adanya budaya pop internasional,
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membuat budaya nasional seperti aksara Jawa dianggap

kuno dan tidak keren, membuat banyak orang tidak peduli

dan malas untuk mempelajarinya.

Teknologi di era globalisasi saat ini berkembang

sangat cepat. Kemajuan teknologi di berbagai bidang

juga menunjukkan kelebihannya yang dapat membuat orang

semakin mudah untuk memanfaatkannya. Hampir semua

teknologi yang digunakan berkaitan erat dengan

teknologi informasi dan internet sebagai media

komunikasi datanya. Salah satu bidang yang menggunakan

teknologi ini adalah bidang akademis yaitu pendidikan.

Banyak sekolah maupun perguruan tinggi memanfaatkan

teknologi ini misalnya dengan membagikan materi

sekolah/perkuliahan dengan mempublikasikannya melalui

internet. Internet digunakan sebagai sumber berbagai

informasi dalam jumlah yang tidak terbatas dan mudah

untuk diakses. Bidang apa pun yang diminati, pasti ada

informasi yang mendukung. Hal ini dapat dimanfaatkan

oleh pelajar/mahasiswa untuk mencari ilmu dan informasi

yang menyangkut pembelajaran didalam maupun luar

sekolah/kampus. Tak jarang juga teknologi dipergunakan

juga dalam pelestarian kebudayaam Indonesia, seperti

aplikasi Gamelan Toetoel yang dikembangakan oleh  B201

Developer Group dari Institut Teknologi Surabaya untuk

perangkat Android.

Berdasarkan hal tersebut maka dibuatlah sebuah

aplikasi permainan web yang bernama HANACARAKU.

Aplikasi ini merupakan aplikasi yang digunakan

pembelajaran aksara Jawa melalui web menggunakan

teknologi HyperText Markup Language versi 5 (HTML5) dan

Cascading Style Sheet versi 3 (CSS3) yang dikemas dalam
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bentuk permainan. Dengan adanya HANACARAKU diharapkan

mampu membantu mempermudah pembelajaran dan pelestarian

aksara Jawa.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat

dirumuskan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana membangun aplikasi web yang mampu

digunakan untuk pembelajaran aksara Jawa?

2. Bagaimana aplikasi yang dibangun tersebut dapat

digunakan sebagai media pembelajaran dan pelestarian

budaya Indonesia, khususnya aksara Jawa?

1.3 Batasan Masalah

Batasan-batasan masalah yang terdapat dalam

pembangunan aplikasi ini adalah:

1. Aplikasi yang dibuat dijalankan melalui browser yang

terhubung dengan jaringan internet.

2. Aplikasi ini hanya berjalan pada browser Mozilla

Firefox, Google Chrome, Opera, Safari.

1.4 Tujuan

Tujuan dari pembangunan aplikasi HANACARAKU ini

adalah:

1. Mampu mengimplementasikan aplikasi permainan web

yang mampu digunakan untuk pembelajaran aksara Jawa.

2. Mampu digunakan sebagai media pembelajaran dan

pelestarian budaya Indonesia, khususnya aksara Jawa.
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1.5 Metodologi

Metode yang akan digunakan dalam Aplikasi HANACARAKU

adalah:

1. Metode Observasi

Metode observasi dilakukan dengan melakukan

pengamatan dan pencatatan terkait dengan proses yang

berhubungan dengan sistem yang akan dibangun.

2. Metode Kepustakaan

Dalam tahap ini, dilakukan pengumpulan data

dari berbagai sumber yang mendukung seperti buku-

buku referensi, skripsi, jurnal, serta data-data di

internet yang terkait dengan pembangunan sistem yang

akan dibangun.

3. Metode Wawancara

Dalam tahap ini, dilakukan pengumpulan data

dengan melakukan wawancara terhadap berbagai

sumber/pelaku yang terkait dengan pembangunan sistem

yang akan dibangun.

4. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak mencakup

proses spesifikasi kebutuhan perangkat lunak,

seperti antarmuka dengan pengguna (user interface)

maupun kinerja (performance) perangkat lunak pada

berbagai fungsi yang dirancang untuk dapat

dilaksanakan oleh sistem. Dalam metode ini ada 4 sub

metode, yaitu:

a. Analisis

Dalam tahap ini ditentukan spesifikasi

kebutuhan sistem yang akan dibuat. Hasilnya berupa

Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL).
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b. Perancangan

Dalam tahap ini dilakukan perancangan terhadap

sistem yang akan dibuat berdasarkan spefisikasi

yang telah ada. Hasilnya berupa Deskripsi

Perancangan Perangkat Lunak (DPPL).

c. Pengkodean

Merupakan tahap implementasi rancangan sistem

ke dalam program. Hasilnya berupa kode sumber yang

siap dieksekusi.

d. Pengujian

Merupakan tahap di mana sistem yang telah

dibuat dinilai apakah secara ungsional sesuai

dengan spesifikasi yang telah dibuat.

5. Metode Dokumentasi

Merupakan metode yang digunakan untuk mencatat

data yang telah terkumpul untuk pembangunan

perangkat lunak ke dalam bentuk dokumen.

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Adapun sistematika penulisan laporan tugas akhir

adalah sebagai berikut:

BAB I : PENDAHULUAN

Bab Pendahuluan ini berisi latar belakang

masalah, perumusan masalah, batasan masalah,

tujuan penelitian, metode penelitian, tinjauan

pustaka dan sistematika penulisan.

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi mengenai uraian singkat hasil

penelitian terdahulu yang memiliki kemiripan

permasalahan sesuai dengan topik penelitian.
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Tinjauan pustaka digunakan sebagai acuan yang

berfungsi untuk mengarah dan mendukung

BAB III: LANDASAN TEORI

Bab ini berisi penjelasan dan uraian singkat

mengenai dasar teori yang mendukung dan

digunakan dalam pengembangan sistem ini.

BAB IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi analisis dan perancangan sistem

yang akan dibuat.

BAB V : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Bab ini berisi penerapan dan pembahasan hasil

pengujian sistem yang telah dibuat.

BAB VI : KESIMPULAN dan SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil pembuatan

tugas akhir dan saran yang dapat membantu

pengembangan program lebih lanjut.

DAFTAR PUSTAKA

Bab ini berisi mengenai daftar pustaka yang

dipergunakan dalam penulisan tugas akhir.

Pada bab selanjutnya akan membahas review

aplikasi-aplikasi yang sejenis dengan aplikasi

HANACARAKU, untuk pembuatan aplikasi ini menggunakan

framework CodeIgniter dengan bahasa pemrograman HTML5,

CSS3 dan Javascript.

 

 


