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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi yang pesat telah membawa pengaruh besar 

terhadap kemajuan teknologi informasi. Perangkat teknologi informasi yang 

sudah banyak digunakan adalah smartphone. Dari semua jenis sistem operasi 

smartphone yang ada saat ini, android merupakan sistem operasi smartphone yang 

perkembanganya paling pesat dan diminati karena sistem operasi yang dimiliki 

bersifat open source. Indonesia adalah negara yang besar yang memliki 

beranekaragam budaya dan lagu daerah. Setiap daerah memiliki ciri khas dan 

budaya masing-masing. Seiring dengan perkembangan jaman, kebudayaan yang 

ada di Indonesia pada saat ini secara perlahan tapi pasti mulai terlupakan. Sebagai 

warga negara Indonesia sudah sepantasnya mengetahui dan melestarikan budaya 

Indonesia 

 Maka dari itu penulis melakukan penelitian pokok-pokok permasalahan 

yang ada dan membuat aplikasi yang bisa membantu pengguna dalam mengenal 

budaya dan lagu daerah yang ada di Indonesia. Dalam perancangan Penulis 

menggunakan  UML (Unified Modeling Language) yang terdiri dari Use Case 

Diagram, Activity Diagram, Squence Diagram, Class Diagram dan analisis yang 

digunakan adalah SWOT. 

Aplikasi ini dirancang untuk memperkenalkan keanekaragaman budaya 

dan lagu daerah di Indonesia. Didalam perkembangan teknologi yang semakin 

canggih, semua informasi sudah ada dalam genggaman. Untuk itu dibuatnya 

aplikasi ini agar anak – anak di indonesia dapat mengenal akan budaya dan lagu- 

lagu daerah yang ada di Indonesia. Supaya pengguna lebih mudah mengenal, 

menghafal dan memahami budaya dan lagu daerah yang ada di Indonesia, 

sehingga dapat memupuk rasa cinta tanah air.  

 

Kata kunci : budaya, lagu daerah, adat, indonesia, media pembelajaran. 
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ABSTRACT 
 
 

The rapid development of technology has brought a major influence on the 

advancement of information technology. Device information technology already is 

widely used is a smartphone. From all types of operating system current 

smartphones, android smartphone operating systems is the fastest and the 

expansion of demand because the operating system owned are open source. 

Indonesia is a big country that has diverse culture and folk songs. Each region 

has a characteristic and culture respectively. Along with the changing times, the 

culture that exists in Indonesia at this time is slowly but surely starting to be 

forgotten. As a citizen of Indonesia should already know and preserve the cultures 

of Indonesia. 

Therefore the author researched trees existing problems and create 

applications that can help users in getting to know the culture and folk songs are 

there in Indonesia. In the design of the author using UML (Unified Modeling 

Language) which consists of the Use Case diagrams, Activity diagrams,Class 

diagrams, Diagram Squence analysis and SWOT is used. 

This application is designed to introduce the diversity of cultures and 

regions in Indonesia. In an increasingly sophisticated technological 

developments, all the information is already there in the grip. For that he made 

this application in order for children in Indonesia will get to know the culture and 

regional songs that existed in Indonesia. So that the users more easily get to 

know, memorize and understand the culture and folk songs are there in Indonesia, 

so as to foster a sense of love for the homeland. 

 

Keywords: culture, folk songs, customs, indonesia, learning media. 

 

 

 

  

 


