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INTISARI

Kekayaan budaya suatu daerah menjadi salah satu aset penting bagi
perkembangan daerah tersebut. Seperti halnya Kabupaten Kulon Progo memiliki
aset dalam sektor kesenian, kerajinan dan pariwisata untuk mengembangkan
daerahnya. Seiring dengan perkembangan teknologi perlu adanya penyampaian
informasi mengenai aset yang ada tersebut dalam sebuah aplikasi android.
Aplikasi android dikemas dalam bentuk penyampaian informasi dan kuis.

Ada beberapa tahapan dalam pembuatan aplikasi ini. Tahapan dimulai dari
menyusun konsep (concept), kemudian membuat perancangan gambar (design)
dengan software Adobe Photoshop, dilanjutkan dengan. mengumpulkan bahan/
materi (material collecting) untuk kebutuhan aplikasi. Adapun tahap berikutnya
adalah menyusun bahan-bahan (assambly) ke dalam lembar kerja di Game Maker
Studio, dan tahap terakhir adalah pengujian aplikasi (testing) ke beberapa
perangkat (device).

Berdasarkan semua tahapan penelitian yang telah dilakukan maka telah
dihasilkan sebuah aplikasi Kuis Edukatif “Tour de Kulon Progo” sebagai media
penyampaian informasi mengenai kerajinan, kesenian dan tempat wisata yang
terdapat di Kabupaten Kulon Progo. Aplikasi ini dapat dijalankan pada perangkat
smartphone berbasis Android. Android yang dapat berjalan dengan baik dalam
pengujian versi 4.1.2 (jelly bean) dan versi berikutnya, namun belum bisa
dijalankan dalam sistem operasi 10S.

Kata Kunci: Android, Aplikasi, Kuis, Edukatif.
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ABSTRACT

The cultural riches of a region become one of its important assets. Similarly, Kulon
Progo Regency has its own assets such as arts, hand crafting, and tourism objects which are
beneficial for its development. Nowadays, development in technology has given various benefits.
Because of that, it is necessary to inform public about the existence of its assets through an
Android application. This application is provided through an educative quiz. People answer the
quiz and at the same time get some information about the assets.

There are some steps conducted in the process of creating this application. First, it
started with the concept formulation. Second, the image was designed. Third, it continued by
collecting the materials-needed for the assembly. Fourth, the materials were assembled into the
work sheet of Game Maker Studio.. Finally, the application was tested through testing how it
works in several different devices.

Based on all the steps, an educative quiz application called Kuis Edukatif “Tour de Kulon
Progo” has been created. It functions as a media of informing the existence of arts, hand crafting,
and tourism objects in Kulon Progo. This application can operate in Android smartphones. In
practice, it can only operate in Jelly Bean 4.1.2 version.or newer, but it can not operate in 10S
operating system.

Keywords: Android, Application, Quiz, Educative
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