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Abstrak 
Nyakan Di Wang merupakan sebuah tradisi yang berasal dari Kabupaten Buleleng yang 

diselenggarakan pada saat hari raya nyepi tepatnya pada saat ngembak geni, dimana saat ini belum terlalu 

dikenal oleh masyarakat luas sehingga tujuan dari aplikasi ini adalah untuk membuat sebuah aplikasi 

sebagai media promosi yang menarik serta mudah dipahami oleh masyarakat dan dapat membantu 

memperkenalkan kepada masyarakat khususnya masyarakat yang berada diluar Kabupaten Buleleng. 

Pengembangan Multimedia ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan 

aplikasi menggunakan Adobe Animate 2023. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi android yang 

dipublikasikan melalui penyimpanan google drive dan youtube. Pengujian sistem menggunakan Blackbox 

Testing untuk melihat proses input dan output pada aplikasi dengan didapatkan hasil sesuai dengan yang 

diharapkan, kemudian digunakan juga metode System Usability Scale (SUS) dengan penyebaran kuesioner 

kepada 31 responden dan didapatkan hasil 80,3% yang menyatakan aplikasi tersebut Acceptable. Dampak 

dari penelitian ini adalah masyarakat jadi mengetahui tentang tradisi nyakan di wang khususnya 

masyarakat yang berada di luar Kabupaten Buleleng dan sekitarnya. 

  

Kata kunci: Nyakan Di Wang, Multimedia Interaktif, MDLC, BlackBox Testing, System Usability Scale 

(SUS) 

 

Abstract 
The Nyakan Di Wang is a tradition originating from Buleleng Regency, held during the Nyepi day 

precisely during Ngembak Geni, which is currently not widely known by the public, hence an application 

is developed as an interesting and easily understandable alternative media for the community and can help 

introduce it to the community, especially those outside Buleleng Regency. This research uses the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. Then in its design, it utilizes a flowchart. In its 

development, this application uses Adobe Animate 2023. Consequently, an Android application is produced 

and published through Google Drive and YouTube storage. System testing is done using Blackbox Testing 

to observe the input and output processes in the application, yielding results that meet expectations. 

Additionally, the System Usability Scale (SUS) method is employed by distributing questionnaires to 31 

respondents, resulting in 80.3% stating that the system is Acceptable. The impact of this research is that 

people know about the nyakan di wang tradition, especially people outside Buleleng Regency and its 

surroundings. 

  

Keywords: Nyakan Di Wang, Interactive Multimedia, MDLC, Black Box Testing, System Usability Scale 

(SUS)  

 

1. Pendahuluan 

Nyakan Di Wang adalah suatu kegiatan memasak atau menanak nasi di pinggir jalan yang berasal 

dari Kabupaten Buleleng. Nyakan Di Wang berasal dari dua kata yaitu nyakan yang berarti memasak dan 

diwang berarti di luar rumah, Sehingga Nyakan Di Wang dapat diartikan sebagai kegiatan memasak di luar 

rumah atau di pinggir jalan. Tradisi ini biasanya dilaksanakan dalam rangkaian perayaan Hari Raya Nyepi 

tepatnya pada saat Ngembak Geni sebagai wujud syukur setelah melaksanakan catur brata penyepian berupa 

Amati Geni, Amati Lelungaan, Amati Karya, dan Amati Lelungan. Nyakan Di Wang biasanya di mulai 

pukul 2-3 dini hari. Nyakan Di Wang juga bermakna sebagai media pembangun, kekerabatan, persahabatan, 
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kebersamaan, serta penyucian lingkungan dapur masing-masing keluarga. Nyakan Di Wang merupakan 

salah satu tradisi di Desa Gobleg Kecamatan Banjar Kabupaten Buleleng.  

Masyarakat belum banyak mengetahui tradisi ini, hal ini dapat dilihat dari hasil survei yang 

dilakukan melalui penyebaran kuesioner dari 34 responden terdapat 76,5% dari orang yang berada diluar 

Kabupaten Buleleng belum mengetahui kelangsungan tentang tradisi Nyakan Di Wang. Kemudian dari 

hasil survei tersebut juga didapatkan kebutuhan sistem dalam berbasis Android sebanyak 81,3% , adapun 

ketertarikan masyarakat diluar Kabupaten Buleleng yang ingin mengetahui tentang tradisi Nyakan Di Wang  

Sebanyak 100%. Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis ingin membuat suatu aplikasi Android yang 

berbasis multimedia interaktif yang memperkenalkan tentang tradisi Nyakan Di Wang dengan tujuan ingin 

memperkenalkan tradisi Nyakan Di Wang ke masyarakat yang lebih luas supaya tradisi ini dikenal banyak 

orang dan tetap lestari. 

Aplikasi android yang mudah digunakan sehingga banyak orang yang menggunakannya. 

Perkembangan android yang cepat ini selain Karena kecanggihannya juga Karena android merupakan 

sistem operasi mobile yang gratis dan open source atau kode sumbernya terbuka. Android adalah sistem 

operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux, Android menyediakan Platform yang bersifat open 

source bagi para pengembang untuk menciptakan sebuah aplikasi [1]. Android adalah platform open source 

yang dirancang untuk perangkat mobile, android menyediakan semua tools dan framework untuk 

mengembangkan aplikasi mobile dengan cepat dan mudah [2]. Oleh karena itu dengan menggunakan  

aplikasi android mampu mengenalkan suatu tradisi Nyakan Di Wang yang akan dibuat berbasis multimedia 

interaktif. 

Penelitian yang menghasilkan sebuah aplikasi berbasis android dalam memperkenalkan suatu 

tradisi, tempat, kerajinan/kerajinan, media pembelajaran, game pembelajaran/permainan telah banyak 

dilakukan seperti alat musik [3]. Telah dilakukan penelitian yang menghasilkan sebuah aplikasi Multimedia 

interaktif [4], [5], [6]. Telah dilakukan penelitian multimedia interaktif yang menggunakan metode MDLC 

[7], [8], [9]. Telah dilakukan penelitian yang menghasilkan suatu aplikasi android gamelan jawa [10]. Pada 

tahun 2018 telah dilakukan penelitian animasi 3D ya pencak silat berbasis android [11]. Telah dilakukan 

penelitian yang menghasilkan suatu aplikasi [12],[13],[14]. Telah dilakukan penelitian yang menghasilkan 

suatu aplikasi ilmu pengetahuan sosial [15]. 

Berdasarkan dari penelitian sebelumnya dan masalah yang terkait, maka penelitian ini telah 

merancang sebuah aplikasi multimedia interaktif yang dimana kelebihan dari pembuatan aplikasi ini adalah 

aplikasi mudah diakses dan memberikan informasi tentang tradisi Nyakan Di Wang dengan fitur-fitur yang 

menarik 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Desa Gobleg Kecamatan Banjar Kabupaten Buleleng Bali. Metode 

yang digunakan dalam pembuatan multimedia interaktif ini adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). Metode MDLC memiliki enam tahapan yaitu Concept, Design, Material, Collecting, Assembly, 

Testing dan Distribution.  

Dalam penelitian ini juga menggunakan dua metode dalam pengujian sistem yaitu metode Black 

box Testing dan System Usability Scale (SUS). 

1. BlackBox Testing 

Black Box Testing mengecek input yang diberikan ke sistem yang bertujuan untuk mengetahui 

fungsi dalam rancangan “Pengenalan Tradisi Nyakan Di Wang Desa Gobleg Buleleng Bali” 

bekerja sesuai output yang akan ditampilkan kepada pengguna. 

2. System Usability Scale 

Untuk pengujian System Usability Scale akan disiapkan sejumlah pertanyaan yang digunakan 

untuk memperoleh data atau informasi dari para responden 

Rangkaian dalam pengujian Usability dengan penerapan metode System Usability Scale (SUS) 

berikut langkah-langkahnya: 

1. Nilai akan dikurangi 1 khususnya untuk pernyataan ganjil yakni dengan kode R1, R3, R5, R7, 

dan R9 dari jawaban responden . 

2. 5 akan dikurangi dengan nilai jawaban khususnya pada pernyataan genap yakni dengan kode R2, 

R4, R6, R8, dan R10 dari jawaban Responden. 

3. Seluruh jawaban poin Likert yang telah dijawab oleh Responden dijumlahkan kemudian 

dikalikan dengan 2,5 sehingga mendapatkan skor SUS tiap Responden. Ditunjukan pada rumus 

di bawah menampilkan skor SUS keseluruhan responden. 

Skor SUS = ((R1 – 1) + (5 - R2) + (R3 – 1) + (5- R4) + (R5 – 1) + (5 – R6) +      (R7 – 1) + (5  

– R8) + (R9 – 1) + (5 – R10) * 2.5). 
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4. Keseluruhan SUS tiap Responden dijumlahkan kemudian dibagi dengan total Responden guna 

mendapatkan rata-rata SUS ditunjukan pada rumus di bawah ini : 

 x = 
∑ x 

n
   …………………… Rumus 1 System Usability Scale (SUS) 

Keterangan: 

   ∑ x = Total skor responden  

    x    =  Skor rata-rata              

    𝑛 =  Jumlah responden 

5. Hasil perhitungan SUS dapat didefinisikan dengan beberapa cara yaitu seperti berikut: 

a. Acceptability Ranges mendefinisikan sekor SUS pada tingkat penerimaan mulai dari 

Acceptable (71-100), Marginal (51-70,9) dan Not Acceptable (0-50,9). 

b. Grade Scale mendefinisikan skor SUS dengan huruf mulai dari A (100-90), B (90-80), C 

(80-70), D (70-60), dan F (60-0). 

c. Adjective Rating mendefinisikan skor SUS menjadi kata sifat, mulai dari Best 

Imaginable, Excellent, Good, Ok, Poor, dan Worst Imaginable.  

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pengenalan tradisi Nyakan Di Wang Desa Kabupaten Buleleng berbasis multimedia interaktif 

merupakan sebuah aplikasi android yang memperkenalkan suatu tradisi Nyakan Di Wang yang ada di desa 

Gobleg. Aplikasi ini merupakan media alternatif yang mudah digunakan dan dipahami oleh kalangan 

masyarakat. Proses perancangan dan pembangunan aplikasi ini menggunakan metode penelitian 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) [16]. 

 

3.1. Concept 

Tahap awal penelitian adalah mencari konsep yang dilakukan untuk menentukan dasar 

perencanaan, ide keperluan mendasar dari sistem yang akan dikembangkan [17]. Tahap ini untuk 

menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Pada tahapan ini dilakukan analisis 5W + 1H yang 

menjelaskan apa, mengapa, siapa, kapan, dimana dan bagaimana merencanakan, merancang, dan 

membangun suatu aplikasi.  

 

3.2. Design 

Tahapan ini dilakukan dengan perancangan multimedia interaktif pengenalan tradisi Nyakan Di 

Wang Desa Gobleg Kabupaten Buleleng. Dimana dalam perancangan aplikasi multimedia interaktif akan 

menggunakan use case diagram yang dimulai dengan merancang struktur menu yang ada pada aplikasi 

yang akan digunakan sebagai dasar dari pembuatan multimedia interaktif itu sendiri [18].  

 

3.2.1. Struktur Menu 

Struktur menu adalah bentuk umum dari suatu rancangan aplikasi untuk memudahkan pengguna 

dalam menjalankan aplikasi. Sehingga saat menjalankan program, pengguna tidak mengalami kesulitan 

dalam memilih menu-menu yang diinginkan[20]. Struktur menu dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 
 

Gambar 1 Struktur Menu 

 

3.2.3 Flowchart Umum 

Flowchart merupakan penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urutan-urutan 

prosedur [19]. Flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 2 dibawah ini. 
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          Gambar 2 Flowchart Umum 

3.1 Storyboard 

Storyboard aplikasi berisikan ilustrasi gambar, audio yang digunakan, serta keterangan pada 

ilustrasi. Storyboard Aplikasi dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 
 

Gambar 3 Storyboard Splashscreen                    Gambar 4 Storyboard Menu Utama 

 

3.3  Material Collecting 

Material Collecting yaitu tahapan pengumpulan bahan yang digunakan untuk membuat aplikasi 

Multimedia Pembelajaran Interaktif [20]. Pengumpulan bahan dalam pembuatan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Pengenalan tradisi Nyakan Di Wang Desa Gobleg Buleleng Bali Berbasis Multimedia Interaktif. 

 

3.4 Assembly 

Assembly adalah tahapan keempat setelah analisis, desain, dan perancangan. Tahapan ini fokus 

pada implementasi dan pengujian semua komponen sistem, termasuk pemrograman, integrasi, dan 

pengujian sistem [21]. Hasilnya adalah sistem yang berfungsi penuh, dokumentasi, dan panduan pengguna. 

Assembly yang sukses membutuhkan perancangan yang matang. 

 

3.4.1 Contoh Antarmuka Sistem 

 

 
 

Gambar 5 Contoh Antarmuka Sistem 
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3.5 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem adalah tahap akhir setelah aplikasi selesai dibuat, dalam Aplikasi Pengenalan 

Tradisi Nyakan Di Wang Desa Gobleg Buleleng Bali Berbasis Multimedia Interaktif menggunakan dua 

metode Black Box Testing dan System Usability Scale (SUS). 

a. Pengujian blackbox testing 

BlackBox Testing merupakan pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi 

melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Hasil pengujian dapat dilihat pada 

tabel 1 dibawah ini. 

Tabel 1 Hasil Pengujian Blackbox Testing 

No. Test Case Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Aktual Keterangan 

 

 

1. 

Tombol Menu Info 

Tombol 

Sistem diharapkan dapat 

menampilkan halaman informasi 

penggunaan tombol 

Sistem berhasil 

menampilkan 

Halaman informasi tombol 

 

Sesuai 

 

 
2. 

Tombol 

Menu Tradisi 

Sistem diharapkan dapat 

menampilkan  informasi tradisi 
Nyakan Di Wang 

Sistem berhasil 

menampilkan halaman 
informasi Nyakan Di Wang. 

 

Sesuai 

 

 
3. 

Tombol Menu Profil Sistem diharapkan dapat 

menampilkan halaman Menu 
Profil. 

Sistem berhasil 

menampilkan halaman 
Menu profil 

 

Sesuai 

 

4. 

 

Tombol 

Menu Video 

Sistem diharapkan dapat 

menampilkan halaman Video 

Sistem berhasil 

menampilkan halaman video 

 

Sesuai 

 

5 

 
     

Tombol 

Menu     Gambar 

Sistem diharapkan dapat 

menampilkan halaman gambar 

Sistem berhasil 

menampilkan halaman 

gambar 

 

Sesuai 

 

 

  6. 

Tombol Keluar Sistem diharapkan dapat 

menampilkan tampilan keluar. 

Sistem berhasil 

menampilkan 

tampilan keluar. 

 

Sesuai 

     

b. Pengujian  System Usability Scale (SUS) 

Metode SUS atau System Usability Scale, adalah suatu  alat penilaian standar yang 

digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan suatu sistem Metode SUS sering kali digunakan 

dalam pengujian pengguna (user testing) untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang 

seberapa mudah suatu sistem digunakan oleh pengguna. Untuk data informasi responden pengisi 

kuesioner SUS dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2 Hasil Pengujian System Usability Scale 

 

Responden 
Nomor Pertanyaan Dan Bobot Nilai Total Nilai 

X 2,5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 RSP_1 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 x 2,5 

 RSP_2 0 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 x 2,5  

 RSP_3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 x 2,5 

 RSP_4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 x 2,5 

 RSP_5 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 x 2,5 

 RSP_6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 x 2,5 

 RSP_7 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 40 x 2,5 

   RSP_8 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 35 x 2,5 

   RSP_9  4 4 4 0 4 4 4 4 4 1 33 x 2,5 

   RSP_10 3  3 1 3 3 3 3 4 4 4 31 x 2,5 

   RSP_11 3 1 3 1 3 3 1 3 3 3 24 x 2,5 

   RSP_12 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 36 x 2,5 

   RSP_13 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 35 x 2,5  

   RSP_14 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 37 x 2,5 
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Responden 
Nomor Pertanyaan Dan Bobot Nilai Total Nilai 

X 2,5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

   RSP_15 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 x 2,5 

   RSP_16 4 2 2 2 3 3 2 2 2 3 25 x 2,5 

   RSP_17 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 38 x 2,5 

   RSP_18 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 x 2,5 

   RSP_19 4 0 4 2 4 4 4 4 4 2 32 x 2,5 

   RSP_20 4 4 0 4 4 4 4 4 0 0 28 x 2,5 

   RSP_21 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 x 2,5 

   RSP_22 4 3 3 3 4 2 3 1 3 3 29 x 2,5 

   RSP_23 1 2 2 1 1 1 2 2 1 3 16 x 2,5 

   RSP_24 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 24 x 2,5 

   RSP_25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 x 2,5 

   RSP_26 4 3 4 2 4 3 4 4 4 1 33 x 2,5 

   RSP_27 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 26 x 2,5 

   RSP_28 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 33 x 2,5 

   RSP_29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 x 2,5 

   RSP_30 1 1 1 4 4 4 4 4 4 2 29 x 2,5 

   RSP_31 4 4 4 4 4 4 4 2 4 2 36 x 2,5 

       Total          2.490 

            

 

Setelah mendapatkan total keseluruhan nilai dari hasil perhitungan jawaban responden. Maka 

dapat dilakukan penghitungan skor usability menggunakan rumus sebagai berikut: 

X = 
∑ x

𝑛
  =  

2.490

31
 

              =  80,3                             

Tabel 3 Skor SUS 

Sekor SUS       Arti Sekor 

0 - 50,9  Not acceptabel 

51 – 70,9  Merginal 

71 - 100  Acceptable 

 

Maka dari hasil masing-masing jawaban pertanyaan, dapat disimpulkan bahwa Aplikasi ini sudah 

memenuhi kebutuhan yang diperlukan oleh User dan masih ada beberapa hal yang bisa diperbaiki. Setelah 

dilakukan perhitungan menghasilkan skor usability dengan total 80,3. Skor tersebut menandakan bahwa 

Aplikasi Pengenalan Tradisi Nyakan Di Wang ini Acceptable dan dapat diterima oleh masyarakat. 

 

3.6  Distribution 

Penyebarluasan aplikasi merupakan tahapan terakhir yang dilakukan dengan tujuan agar banyak 

pengguna mengetahui dan menggunakan aplikasi Nyakan Di Wang ini. Distribusi dilakukan dengan Google 

drive, serta mengupload video pada social media Youtube. 

 

4. Kesimpulan 

Telah dirancang dan dibangun sebuah aplikasi android sebagai media Pengenalan Tradisi Nyakan 

Di Wang Desa Gobleg Kabupaten Buleleng. Aplikasi ini dibuat menggunakan metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) sebagai acuan dalam proses pengembangannya. Pengujian menggunakan metode 

Usability Testing dengan menyebar kuesioner melalui Google Form juga telah dilakukan. Pengujian ini 

melibatkan 31 responden dengan 10 butir pertanyaan. Pada pengujian Usability Testing disimpulkan bahwa 

Aplikasi Android Pengenalan Tradisi Nyakan Di Wang ini mendapatkan hasil yang baik dengan skor 80,3 
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(Acceptable) dan dapat diterima dengan baik oleh use. Pada penelitian selanjutnya diharapkan aplikasi ini 

dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi berbasis Website. 
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