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Abstrak—Aplikasi INDONESIA SATU merupakan media
digitasi multikultural Indonesia yang ditujukan untuk
pembentukan karakter bangsa. Dengan beragamnya budaya
yang dimiliki Indonesia, maka digitasi multikultural merupakan
hal yang mutlak. Aplikasi ini dikembangkan dengan mengacu
pada model waterfall. Tahapan pertama adalah analisis dan
desain sistem. Analisis dan desain sistem dilakukan dengan
menggunakan pendekatan desain sistem terstruktur. Hasil
analisis dan desain sistem digambarkan dalam bentuk flowchart,
entitity relationship diagram dan dilengkapi desain antar muka
aplikasi. Dengan adanya hasil analisis dan desain sistem ini dapat
menjadi dasar pengembangan aplikasi INDONESIA SATU
sehingga nantinya pengembangan sistem menjadi tepat dan
terarah

Kata kunci—digitasi multikultural, analisis desain sistem,
Indonesia Satu

|. PENDAHULUAN

Multikultural di Indonesia yang merupakan kekayaan
budaya Indonesia seharusnya menjadi salah satu modal yang
kuat sebagai pembentukan karakter bangsa [1][2]. Namun
sayangnya, kekurangpahaman masyarakat terhadap keragaman
budaya ini justru melemahkan toleransi budaya di Indonesia
[3]. Sehingga semakin memperlemah karakter bangsa [4] dan
semakin jauh dari harapan untuk mencapai pola hidup inklusi
sosial [5][6]. Hal ini juga ditunjang dengan adanya upaya dari
pihak asing untuk mengakuisi budaya lokal Indonesia sebagai
budaya mereka.

Selama ini, referensi yang bersifat digital tentang
multikultural di Indonesia masih belum terintegrasi [7]. Selain
itu, data yang ditampilkan hanya fokus pada satu atau beberapa
suku tertentu saja dan ditulis secara pribadi perseorangan
sehingga patut dipertanyakan tingkat validitas datanya. Dan
juga, informasi yang ditampilkan juga dirasa kurang lengkap
dan menyeluruh membahas tentang suku-suku tersebut.

Hal inilah yang melatarbelakangi pengembangan aplikasi
INDONESIA SATU yang merupakan digitasi multikultural di
Indonesia. Sekaligus juga aplikasi ini ditujukan sebagai salah
satu media untuk mendukung penguatan pendidikan karakter
bangsa [8][9][10]. Penelitian ini dilaksanakan dengan
menerapkan model waterfall [11][12]. Tahap awal dari model
waterfall yaitu analisa kebutuhan sistem. Luaran dari tahap
awal ini dapat diketahui hal-hal apa saja yang dibutuhkan dan

harus dipersiapkan untuk mengembangkan sistem. Luaran dari
tahap ini juga akan menjadi dasar perancangan desain sistem
sehingga pengembangan aplikasi INDONESIA SATU dapat
berjalan dengan tepat dan terarah.

II. METODE PENELITIAN

Analisa kebutuhan sistem dilakukan dengan mengikuti
tahapan sebagai berikut :
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Gambar 1. Tahapan analisis kebutuhan sistem
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1.

Proses pertama yaitu identifikasi data kultural
Indonesia. Pada tahap ini ditentukan data kultural akan
dikelompokkan berdasarkan jumlah provinsi yang ada.
Kemudian dari tiap provinsi akan ditampilkan data
kultural dari suku mayoritas yang mendiami provinsi
tersebut. Selain itu juga akan ditampilkan data kultural
berdasarkan kelompok agama. Mengingat pemerintah
Indonesia secara resmi mengakui keberadaan 6 agama
yaitu Islam, Kristen, Katolik, Hindu, Budha dan
Konghucu.

Proses kedua vyaitu retrieve data digital kultural
Indonesia. Proses ini dilakukan dengan cara menggali
data-data kultural yang sudah berbentuk digital
meliputi data deskriptif naratif tiap suku, baju adat,
rumah adat, senjata tradisional, tari-tarian daerah serta
makanan khas dari daerah tersebut.

Proses ketiga yaitu filtering data. Pada tahap ini
dilakukan proses seleksi terhadap data-data yang sudah
dikumpulkan. Sekaligus juga dilakukan verifikasi dan
validasi terhadap data-data yang lolos seleksi.
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Proses keempat yaitu menentukan pembagian
kelompok (jenis) multikultural dan model teknologi
yang digunakan. Untuk data yang sifatnya deskriptif
naratif menggunakan format file text berekstensi pdf.
Untuk data yang sifatnya deskriptif eksploratif dan
memerlukan visualisasi menggunakan teknologi AR
dalam bentuk obyek 3 dimensi dan format file audio
video.

Desain sistem yang dibuat menggunakan pendekatan
desain sistem terstruktur yang digambarkan dalam
bentuk flowchart, entity relationship diagram serta
rancangan antar muka aplikasi INDONESIA SATU.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasar hasil analisis kebutuhan sistem, maka nantinya

alur kerja sistem adalah sebagai berikut :

menu utama

i

Tampilkan
YA: informasi
suku

Apakah menu
suku?

TIDAK

Tampilkan

YA

Selesai

Kembalike TIDAK—
menu utama? \

A

informasi
baju adat

Apakah menu
baju adat ?

TIDAK

Tampilkan

Apakah menu
agama?

TIDAK

informasi
agama

Apakah menu
YA—

Proses pembacaan |

marker card

Tampilkan informasi

3D atau video

Tampilan awal dari aplikasi INDONESIA SATU adalah
form utama yang memuat menu-menu utama pilihan seperti

> dalam bentuk obyek

Gambar 2. Alur kerja sistem

menu  Suku,
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menu Baju Adat, menu Agama dan menu
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Gambar 3. Desain tampilan utama aplikasi Indonesia Satu

Apabila pengguna memilih menu suku, maka selanjutnya
akan ditampilkan mini icon suku-suku yang ada di Indonesia.
Pengguna hanya perlu memilih salah satu mini icon suku yang
diinginkan sehingga informasi tentang suku tersebut akan

ditampilkan. Begitu juga apabila pengguna memilih salah
satu mini icon baju adat dan agama, maka informasi tentang
baju adat dan atau agama akan ditampilkan ke layar pengguna.
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Suku Jawa merupakan suku terbesar yang ada di Indonesia. Suku Jawa banyak
mendiami di beberapa pulau yang ada di Indonesia. Jumlah populasi suku Jawa yang
ada sebesar 20% dari total jumlah penduduk yang ada di Indonesia

Gambar 4. Desain tampilan apabila mini icon Suku Bangsa dipilih

Namun apabila pengguna memilih menu Augmented
Reality, maka langkah selanjutnya pengguna diminta untuk
melakukan scan pada marker card yang telah disediakan.

Sistem akan menampilkan informasi sesuai dengan marker yg
di-scan. Apabila marker yang dipilih pengguna adalah marker
rumah adat atau makanan khas daerah, maka sistem akan
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menampilkan informasi dalam bentuk obyek 3 dimensi.
Apabila marker yang dipilih termasuk dalam jenis tarian
daerah, maka informasi yang ditampilkan dalam bentuk video
tari-tarian daerah.

Vol. 11, ISSN: 2085-2347

Relasi tabel penyimpanan data yang dibutuhkan pada
aplikasi INDONESIA SATU adalah sebagai berikut :

tbBaju

K suku # kd_Baju  Variable characters(4)
I o desk Baju Variable characters (100)
o img_Baju Variable characters (30)
tbAgama I
# kd_Agama Variable characters (4)
o nm_Agama Variable characters (10) I tb_Makanan )
o desk Agama Variable characters (100) K St — — — # kd_Makanan  Variable characters (4)
I _T o desk Makanan Variable characters (100)
| o img_Makanan Variable characters (30)
|; tbSuku 0 aud_Makanan Variable characters (30) )
kd_Apama
# kd_Suku Variable characters (4)
o nm_Suku Variable characters (20)
li\ o desk Suku Variable characters (100)
tbLokAgama o lat_Suku  Decimal (11,8) " tb_Rumah N
o lat_Agama Decimal (11,8) o lon_Suku Decimal (11,8) # kd_Rumah  Variable characters (4)
o lon_Agama Decimal (11,8) ¥ L o desk Rumah Variable characters (100)
o img_Rumah Variable characters (30)
I kd_Swer= == = — — -<\o aud_Rumah Variable characters (30) )
I " tb_Tarian
I # kd_Tarian Variable characters (4)
ki_Stth— = —— — — — —<| o desk Tarian Variable characters (100)
o vid_Tarian Variable characters (30)
\_0 aud_Tarian Variable characters (30)

Gambar 5. Desain relasi tabel pada aplikasi INDONESIA SATU

dimana fungsi dari setiap tabel diatas dapat dilihat pada kamus
data berikut ini :

TABEL 1. KAMUS DATA

NO NAMA TABEL DAN DESKRIPSI
1. tbSuku Digunakan untuk menyimpan data-data suku
Atribut Tipe Keterangan
Data
kd_Suku varchar(4) | Penanda utama data suku (primary
key)
desk_Suku Varchar Menyimpan data deskripsi dari
(100) masing-masing suku
nm_Suku Varchar Nama suku
(20)
lat_Suku Decimal Titik koordinat latitude posisi suku
(11,8)
lon_Suku Decimal Titik koordinat longitude posisi suku
(11,8)
2. tbBaju Digunakan untuk menyimpan data-data baju adat
Atribut Tipe Keterangan
Data
kd_Baju varchar(4) | Penanda utama data baju adat
(primary key)
desk_Baju Varchar Menyimpan data deskripsi dari
(100) masing-masing baju adat
img_Baju Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan image baju adat
3. tbMakanan Digunakan untuk menyimpan data-data makanan
khas/tradisonal daerah
Atribut Tipe Keterangan
Data
kd_Makanan varchar(4) | Penanda utama data makanan
tradisional (primary key)
desk_Makanan | Varchar Menyimpan data deskripsi dari
(100) masing-masing makanan tradisional

img_Makanan | Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan image makanan
tradisional
aud_Makanan | Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan file audio makanan
tradisional
4. tbRumah Digunakan untuk menyimpan data-data rumah adat
Atribut Tipe Keterangan
Data
kd_Rumah varchar(4) | Penanda utama data rumah adat
(primary key)
desk_Rumah Varchar Menyimpan data deskripsi dari
(100) masing-masing rumah adat
img_Rumah Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan image rumah adat
aud_Rumah Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan file audio rumah adat
5. tbTarian Digunakan untuk menyimpan data-data tarian khas
daerah
Atribut Tipe Keterangan
Data
kd_Tarian varchar(4) | Penanda utama data tarian daerah
(primary key)
desk_ Tarian Varchar Menyimpan data deskripsi dari
(100) masing-masing tarian adat daerah
vid_ Tarian Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan video tarian daerah
aud_ Tarian Varchar Menyimpan data alamat lokasi
(30) penyimpanan file audio tarian daerah
6. tbAgama Digunakan untuk menyimpan data-data agama
Atribut Tipe Keterangan
Data
kd_Agama varchar(4) | Penanda utama data agama (primary
key)
desk_ Agama Varchar Menyimpan data deskripsi dari
(100) masing-masing agama
nm_ Agama Varchar Nama agama
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(10) |
7. tbLokAgama | Digunakan untuk menyimpan data-data lokasi
sebaran agama
Atribut Tipe Keterangan
Data
lat_Agama Decimal Titik koordinat latitude posisi agama
(11,8)
lon_Agama Decimal Titik koordinat longitude posisi
(11,8) agama

IV. KESIMPULAN

Aplikasi INDONESIA SATU dikembangkan dengan
mengacu pada model waterfall. Tahap awal dari model ini
yaitu analisis dan desain sistem. Analisis dan desain sistem
menggunakan pendekatan analisis dan desain sistem
terstruktur. Hasil analisis dan desain sistem digambarkan dalam
bentuk flowchart, entity relationship diagram dan desain antar
muka aplikasi yang akan dibuat. Diharapkan dengan adanya
hasil analisis dan desain sistem ini dapat menjadi dasar
pengembangan aplikasi INDONESIA SATU sehingga nantinya
pengembangan sistem menjadi tepat dan terarah.
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