LAPORAN TUGAS AKHIR
PERANCANGAN APLIKASI “BUDAYA KITE”
SEBAGAI MEDIA PENGENALAN BUDAYA JAKARTA
PADA PELAJAR SDN SRENGSENG SAWAH 04 PAGI

PROYEK AKHIR

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk

memperoleh gelar Sarjana Terapan

€4 Vedia kreatif

Disusun oleh:
ANDI RIANDI
NIM: 20240023

PROGRAM STUDI D4 TEKNOLOGI REKAYASA
MULTIMEDIA
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA
2024



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : Perancangan Aplikasi “Budaya Kite™
Sebagai Media Pengenalan Budaya Jakarta‘
Pada Pelajar SDN Srengseng Sawah 04 Pagi

Penulis : Andi Riandi

NIM : 20240023

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji
Tugas Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari
Senin, tanggal 8 Juli 2024.

Disahkan oleh:
Ketua Renguji,

Tri Fajar Yurmam« $upiyanti, S.Kom, M.T
NIP. 198011122010122003

Anggota 1 Anggota 2

&
Sari Setyaning Tyas, MTI Herly N 'i;ahmi, M.Kom
NIP. 198703092014042001 NIP. 198602052019032009

Mengetahui,
e .
7~ Ketua Jurysan Desain

i Fajar Yurmama p@piyanti, S.Kom, M.T
T NIP. 198011 122010122003



LEMBAR PERSETUJUAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir  : “Perancangan Aplikasi “Budaya Kite” Sebagai Media Pengenalan
Budaya Jakarta Pada Pclajar SDN Srcngseng Sawah 04 Pagi”

Penulis : Andi Riandi

NIM : 20240023

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disctujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada Jumat, 21 Juni 2024,

Pembimbing I1

Dwi Mandasari Rahayu,'S.P.MM,
NIP. 1986(f2052019032009 NIP. 198801052019032012

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Teknglogi Rekayasa Multimedia

Sanjaya Pinem, S.Kom, M.Sc¢
NIP. 198902262020121007




PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama - Andi Riandi

NIM : 20240023

Program Studi - Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tahun Akademik :2023/2024

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:
Perancangan Aplikasi “Budaya Kite” Sebagai Media Pengenalan
Budaya Jakarta Pada Pelajar SDN Srengseng Sawah 04 Pagi

adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas

dari plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan
pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan
ketentuan yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan
sebenar-benarnya.

Jakarta. 21 Juni 2024
Yang menyatakan

I’Q

‘ " METE
: TEMPEL
D28C1ALX 192689290

Andi Riandi
NIM. 20240023

Sk?\r\l.‘)l RiBU ;



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, sava vang
bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Andi Riandi

NIM 120240023

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2023/2024

demi  pengembangan ilmu pengetahuan. menyetujui  untuk
memberikan kepada Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas
Royalti Nonekslusif (Non-exclusive Royalty-Free Right) atas Karya
ilmiah saya yang berjudul:

Perancangan Aplikasi “Budaya Kite” Sebagai Media Pengenalan
Budaya Jakarta Pada Pelajar SDN Srengseng Sawah 04 Pagi
beserta perangkat yang ada (jika diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media
Kreatif berhak menyimpan. mengalihmedia/formatkan. mengelola
dalam bentuk pangkalan data
(database), merawat. dan mempublikasikan tugas akhir saya selama
tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai
pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta. 21 Juni 2024
Yanz: menyatakan.

g
e Mslzlé: .

97;CA5ALX1 81349262

Andi Riandi
NIM. 20240023

\('\{LM lﬁl.lbﬂlﬂ



ABSTRAK

In the era of globalization, technology has become an innovation that
supports individuals' daily activities. The development of globalization has
both positive and negative impacts, especially on Indonesian culture. The
inevitable flow of globalization has led to the influx of foreign cultures,
which can erode the spirit of national cultural identity. In Jakarta,
globalization particularly influences the mindset of teenagers, making
them more interested in foreign cultures like K-Pop, while neglecting the
nation's rich cultural heritage. The government strives to preserve
Jakarta's culture through education and technology. This study developed
the "Budaya Kite" application to introduce Jakarta's culture to students of
SDN Srengseng Sawah 04 Pagi. The application was designed using the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method and received
positive responses from students and teachers. The application effectively
enhances students' knowledge and awareness of local culture.

Keywords: Application, Betawi Culture, Multimedia Development Life
Cycle, Android.

Dalam era globalisasi, teknologi menjadi inovasi yang mendukung
aktivitas harian individu. Perkembangan globalisasi berdampak positif dan
negatif, terutama terhadap kebudayaan di Indonesia. Arus globalisasi yang
tak terelakkan menyebabkan masuknya Budaya asing yang dapat mengikis
jiwa nasionalisme Budaya lokal. Terutama di Jakarta, globalisasi
mempengaruhi pola pikir remaja yang lebih tertarik pada Budaya asing
seperti K-Pop, mengabaikan kekayaan Budaya nasional. Pemerintah
berupaya melestarikan Budaya Jakarta melalui pendidikan dan teknologi.
Studi ini mengembangkan aplikasi "Budaya Kite" untuk mengenalkan
Budaya Jakarta kepada siswa SDN Srengseng Sawah 04 Pagi. Aplikasi ini
dirancang menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dan mendapat respon positif dari siswa dan guru. Aplikasi ini
efektif meningkatkan pengetahuan dan kesadaran Budaya lokal di
kalangan siswa.

Kata kunci: Aplikasi, Budaya Betawi, Multimedia Development Life
Cycle, Android
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