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Perkembangan teknologi informasi yang sedemikian cepatnya telah membawa dunia memasuki 
era baru yang lebih cepat. Salah satu hasil dari kemajuan teknologi adalah dihasilkannya 
teknologi perangkat mobile. Teknologi perangkat mobile saat ini sudah semakin berkembang 
penggunaannya seiring dengan perkembangan zaman, dimana salah satunya adalah 
perkembangan komunikasi berbasis mobile smartphone. Teknologi yang menjadi pengaruh 
sangat besar saat ini adalah platform smartphone berbasis android. Salah satu manfaat 
smartphone berbasis android yang dapat di gunakan yaitu untuk mencari berbagai informasi 
atau ilmu pengetahuan dengan mudah dan cepat. 
Informasi mengenai kebudayaan di Indonesia saat ini sangat di butuhkan agar pengguna atau 
generasi muda dapat mengenal dan melesetarikan kebudayaan Indonesia ataupun kebudayaan di 
daerahnya sendiri dengan mudah. Seiring berkembangnya zaman, menimbulkan perubahan pola 
hidup masyrakat yang lebih modern terutama bagi remaja sebagai generasi muda.   Akibatnya, 
masyarakat lebih memilih kebudayaan baru seperti kebudayaan asing yang mungkin dinilai 
lebih praktis dibandingkan dengan budaya lokal. Budaya asing masuk ke Indonesia membawa 
berbagai macam pengaruh, yaitu pengaruh positif dan pengaruh negatif. Salah satu contoh yang 
dapat dilihat dari sisi negatif kebudayaan asing yang datang ke Indonesia adalah gaya hidup 
orang asing, mulai dari cara berpakaian kurang sopan yang seharusnya tidak digunakan sampai 
dengan cara bergaul mereka. Hal ini tidak dapat dibiarkan begitu saja sebagai generasi penerus 
bangsa sudah semestinya menjaga dan melestarikan kebudayaan Indonesia. Dalam hal ini, 
mengenal budaya Indonesia saja sangatlah penting karena mengenal budaya dan 
keanekaragaman Indonesia adalah salah satu awal yang baik untuk kita nantinya akan 
melestarikan keanekaragaman budaya Indonesia. 
Berdasarkan uraian di atas, penulis akan memanfaatkan teknologi perangkat mobile smartphone 
berbasis android untuk membangun aplikasi pencarian informasi kebudayaan yang terdapat di 
indonesia. Dengan menggunakan perangkat mobile yang dapat di bawa kemana saja, maka 
pengguna di mudahkan untuk   mencari informasi kebudayaan di indonesia dengan mudah dan 
cepat. Untuk membangun aplikasi  pencarian kebudayaan di Indonesia yang berbasis mobile, 
maka dalam penelitian ini penulis akan menggunakan algoritma brute force. Algoritma brute 
force ini akan di terapkan dalam proses pencarian kebudayaan di indonesia, dimana algoritma 
ini dapat di gunakan dalam pencarian string atau teks. 
Kata Kunci : Brute Force, Mobile Phone, Android,  
 
The rapid development of information technology has brought the world into a new era that is 
faster. One result of technological advances is the production of mobile device technology. 
Today's mobile device technology has increasingly developed along with the times, one of which 
is the development of mobile smartphone-based communications. Technology that is a huge 
influence now is an Android-based smartphone platform. One of the benefits of an Android-
based smartphone that can be used is to find various information or knowledge easily and 
quickly.Information about culture in Indonesia is currently urgently needed so that users or the 
younger generation can easily recognize and capture Indonesian culture or culture in their own 
area. As the times evolved, it caused changes in the lifestyle of the more modern society, 
especially for teenagers as the younger generation. As a result, people prefer new cultures such 
as foreign cultures that might be considered more practical than  local cultures. Foreign 
cultures entering Indonesia carry a variety of influences, namely positive influences and 
negative influences. One example that can be seen from the negative side of foreign culture that 
comes to Indonesia is the lifestyle of foreigners, ranging from irreverent ways of dressing that 
should not be used to how to get along with them. This cannot be left alone as the next 
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generation of the nation should preserve and preserve Indonesian culture. In this case, just 
knowing Indonesian culture is very important because knowing the culture and diversity of 
Indonesia is one of the good beginnings for us to later preserve the diversity of Indonesian 
culture.Based on the description above, the author will utilize the Android-based smartphone 
mobile technology to build a cultural information search application found in Indonesia. By 
using a mobile device that can be carried anywhere, users are easily made to search for 
cultural information in Indonesia easily and quickly. To build a culture -based search 
application in Indonesia, in this study the writer will use a brute force algorithm. This brute 
force algorithm will be applied in the process of finding culture in Indonesia, where this 
algorithm can be used in string or text searches. 
Keywords: Brute Force, Mobile Phone, Android, 

1.  PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi 

yang sedemikian cepatnya telah membawa 
dunia memasuki era baru yang lebih cepat. 
Salah satu hasil dari kemajuan teknologi 
adalah dihasilkannya teknologi perangkat 
mobile. Teknologi perangkat mobile saat ini 
sudah semakin berkembang penggunaannya 
seiring perkembangan zaman, dimana salah 
satunya adalah perkembangan komunikasi 
berbasis mobile smartphone. Teknologi yang 
menjadi pengaruh sangat besar saat ini adalah 
platform smartphone berbasis android. Salah 
satu manfaat smartphone berbasis android 
yang dapat di gunakan yaitu untuk mencari 
berbagai informasi atau ilmu pengetahuan 
dengan mudah dan cepat. 
Informasi mengenai kebudayaan di Indonesia 
saat ini sangat di butuhkan agar pengguna 
atau generasi muda  dapat mengenal dan 
melesetarikan kebudayaan Indonesia ataupun 
kebudayaan di daerahnya sendiri dengan 
mudah. Seiring berkembangnya zaman,  
menimbulkan perubahan pola hidup 
masyrakat yang lebih modern terutama bagi 
remaja sebagai generasi muda.   Akibatnya, 
masyarakat lebih memilih kebudayaan baru 
seperti kebudayaan asing yang mungkin 
dinilai lebih praktis dibandingkan dengan 
budaya lokal. Budaya asing masuk ke 
Indonesia membawa berbagai macam 
pengaruh, yaitu pengaruh positif dan pengaruh 
negatif. Salah satu contoh yang dapat dilihat 
dari sisi negatif kebudayaan asing yang datang 
ke Indonesia adalah gaya hidup orang asing, 
mulai dari cara berpakaian kurang sopan yang 
seharusnya tidak digunakan sampai dengan 
cara bergaul mereka. Hal ini tidak dapat 
dibiarkan begitu saja sebagai generasi penerus 
bangsa sudah semestinya menjaga dan 
melestarikan kebudayaan Indonesia. Dalam 
hal ini, mengenal budaya Indonesia saja 

sangatlah penting karena mengenal budaya 
dan keanekaragaman Indonesia adalah salah 
satu awal yang baik untuk kita nantinya akan 
melestarikan keanekaragaman budaya 
Indonesia. 
Berdasarkan uraian di atas, penulis akan 
memanfaatkan teknologi perangkat mobile 
smartphone berbasis android untuk 
membangun aplikasi pencarian informasi 
kebudayaan yang terdapat di indonesia. 
Dengan menggunakan perangkat mobile yang 
dapat di bawa kemana saja, maka pengguna di 
mudahkan untuk   mencari informasi 
kebudayaan di indonesia dengan mudah dan 
cepat. 
Untuk membangun aplikasi  pencarian 
kebudayaan di Indonesia yang berbasis 
mobile, maka dalam penelitian ini penulis 
akan menggunakan algoritma brute force. 
Algoritma brute force ini akan di terapkan 
dalam proses pencarian kebudayaan di 
indonesia, dimana algoritma ini dapat di 
gunakan dalam pencarian string atau teks. 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, 
maka penulis melakukan penelitian dengan 
judul “Implementasi Algoritma Brute Force 

Dalam Pencarian Kebudayaan Di 
Indonesia Berbasis Mobile Application. 

Dari latarbelakang diatas, maka dapat 
diketahui rumusan masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana merancang dan membangun 

suatu aplikasi pencarian yang mampu 
menyediakan informasi mengenai 
kebudayaan di indonesia dengan 
menggunakan perangkat bergerak (mobile 
device) berbasis android ? 

2. Bagaimana mengimplementasikan 
algoritma brute force untuk pencarian 
kebudayaan di Indonesia dengan 
menggunakan bahasa pemrograman java 
berbasis android ? 
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3. Bagaimana cara agar user dapat dengan 
mudah mencari informasi tentang 
kebudayaan di Indonesia berdasarkan 
kategori yang tersedia ?. 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 
1. Aplikasi ini membahas informasi 

mengenai kebudayaan dari 34 provinsi di 
indonesia. 

2. Sumber referensi dari buku “Mengenal 
Seni dan Budaya Indonesia” oleh R. Rizky 
dan T. Wibisono.. 

3. Aplikasi yang akan di bangun 
menggunakan algoritma brute force dalam 
proses pencarian kebudayaan di indonesia. 

4. Aplikasi pencarian kebudayaan di 
Indonesia berdasarkan kategori pilihan 
seperti rumah adat, pakaian adat, senjata 
tradisional dan alat musik. 

5. Pembangunan aplikasi pencarian 
kebudayaan di Indonesia menggunakan 
bahasa pemrograman java berbasis android 
sebagai client dan bahasa pemrograman 
PHP di sisi server. 

6. Database yang di gunakan dalam 
pembangunan aplikasi pencarian 
kebudayaan di Indonesia yaitu 

menggunakan MySQL. 
2. METODELOGI PENELITIAN 

2.1 Metode Pengembangan Sistem 
Metodologi pengembangan yang 
digunakan dalam perancangan aplikasi 
perangkat lunak ini menggunakan 
metodologi kerja Relational Unified 
Process (RUP). Relational Unified Process 
(RUP) adalah pendekatan perangkat lunak 
yang dilakukan berulang-ulang (iterative), 
fokus pada arsitektur (architecture-
centric), lebih diarahkan berdasarkan 
penggunaan kasus (use case driven). RUP 
merupakan proses rekayasa perangkat 
lunak dengan pendefinisian yang lebih 
baik (well defined) dan penstrukturan yang 
baik (well structured). RUP menyediakan 
pendefinisian yang baik untuk alur hidup 
proyek perangkat lunak:  
RUP memiliki 4 tahap atau fase yang dapat 
dilakukan pula secara iterative, berikut 
adalah penjelasan untuk setiap fase RUP : 

1. Inception 
Tahap ini lebih pada memodelkan 

proses bisnis yang dibutuhkan 
(business modeling) dan 
mendefinisikan kebutuhan akan 

sistem yang akan dibuat 
(requirements). 
2. Elaboraion 

Tahap ini lebih pada analisis dan 
desain sistem serta implementasi 
sistem yang fokus pada purwarupa 
sistem (prototype). 
3. Construction 

Tahapan ini lebih pada 
implementasi dan pengujian sistem 
yang fokus pada implementasi 
perangkat lunak pada kode program. 
4. Transition 

 
Gambar 1. Gambar Fase RUP 

 
2.2 Teknik Pengumpulan Data 

Metode yang di gunakan untuk 
mengumpulkan data dan informasi yang 
di perlukan dalam penelitian ini adalah 
studi literature. Dalam tahap studi 
literature ini dilakukan dengan membaca 
dan mempelajari lebih dalam buku- buku 
referensi, jurnal atau sumber - sumber 
penelitian lain yang berkaitan dengan 
kebudayaan di Indonesia serta teori 
algoritma brute force. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis Sistem yang Diusulkan 
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Start

Pencocokan Pattern dari 

awal teks

Teks;

Pattern;

Mulai pencocokan dari 

karakter paling kiri pada 

pattern

Cocok ?
Pattern di 

ujung teks ?

Pergeseran pattern 

satu ke kanan

Memberitahukan 

penemuan 

posisi

End

Ya

Tidak

Ya

Tidak

 
Gambar 2. Flowchart Algoritma Brute Force 

3.2 Perancangan Use Case Diagram 

 
Gambar 3. Use case diagram sistem 

Pada gambar 3 use case diagram akan di 
deskripsikan sebagai berikut : 

 
3.3 Activity Diagram 

Diagram activity akan menampilkan aliran 
kerja atau aktivitas dari sebuah sistem yang 
ada pada aplikasi. Di mana aktivitas ini 
akan menggambarkan aktivitas sistem dan 
bukan yang di lakukan oleh aktor terhadap 
aplikasi, jadi activity diagram ini akan 
menampilkan aktivitas-aktivitas yang 
dilakukan oleh system. 
a. Activity Diagram Login 

 
Gambar 4. Activity diagram Login 

b. Activity Diagram tambah data 

kebudayaan 

 
Gambar 5. Activity diagram tambah data 
kebudayaan 
c. Activity Diagram Pencarian data 

kebudayaan 

 
Gambar 6. Activity diagram presensi 

 
3.4 Class Diagram 
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Gambar 7. Class Diagram 

3.5 Sequence Diagram 
a. Sequence Diagram Login 

 
Gambar 8. sequence diagram Login 

b. Sequence Diagram Kelola 

kebudayaan 

 
Gambar 9. Sequence diagram Kelola Data 

c. Sequence Diagram pencarian 

kebudayaan 

 
Gambar 10. Sequence pencarian kebudayaan 
3.6 Construction 

Setelah mengalami sederetan proses 
iterasi, pada tahapan Construction ini 
sudah dapat menghasilkan suatu aplikasi. 
Hasil dari aplikasi yang sudah dirancang 
dapat dilihat pada tampilan Gambar 
berikut : 

1. Halaman Utama Aplikasi 

 
Gambar 11. Halaman Utama Aplikasi 
2. Halaman utama 

Admin halam utama administrasi data kebudayaan
database

1. pilih data kebudayaan()

2. view data kebudayaan()

3. menampilkan data kebudayaan()

4. kelola data [tambah,edit dan hapus]()

5. update data()

6. simpan data()

7. view update data()

User
Menu Utama

Form input
Pencarian

1. pilih kategori()

2. view list data()

3. pilih menu cari()

4. tampil form input()

5. menampilkan form input()

6. input kata()

7. getData()

8. cekData()

9.Menampilkan hasil pencarian()
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Gambar 12. Tampilan halaman utama. 
 
 
3. Halaman Menu pencarian 

 
Gambar 13. Halaman pencarian 

3.7 Pengujian Perangkat Lunak 
Pengujian black box adalah proses 
pengujian aspek fundamental aplikasi 
tanpa memperhatikan struktur logika 
internal perangkat lunak. Proses 
pengujian ini dilakukan untuk 
mengetahui apakah aplikasi perangkat 
lunak dapat berjalan dan berfungsi 
dengan benar. 

1. Pengujian Black Box 

Tabel 1.Hasil Pengujian Black Box 

N

o 
Skenario 

Hasil 

Pengujian 
Keterangan 

Dite

rima 

Dito

lak 

1 Login dengan 

username dan 

password yang 

benar. 

√ 

 Berhasil masuk 

halaman utama 

administrator. 

2 Login dengan 

username dan 

password yang 

salah. 

√ 

 Muncul pesan 

kesalahan 

“username atau 

password salah !” 

3 Tidak mengisi 

form login 

kemudian di 
submit. 

√ 

 Muncul pesan 

kesalahan 

“username atau 
password salah !” 

4 Klik semua menu. √  Berhasil di buka. 

5

. 

Menampilkan 

data. 
√ 

 Data berhasil di 

tampilkan. 

6
. 

Menambahkan 
data baru. 

√ 
 Data baru berhasil 

di tambahkan. 

7

. 

Mengubah data 

yang sudah ada. 
√ 

 Data berhasil di 

ubah. 

8

. 

Menghapus data. 
√ 

 Data berhasil di 

hapus. 

 
2. Pengujian White Box 

Pengujian White Box Testing dapat 
dilakukan sebagai berikut : 
a. V(G) = E – N + 2 hasilnya sama 

dengan V(G) = P + 1 
b. Flowgraph mempunyai region 

yang sama dengan jumlah 
V(G)maka sistem dikatakan sudah 
terbukti efektif dan efisien. 

Flow Graph Nation 

1

2

3

4

5

6

7

8

 
Gambar 14. Flow Graph Nation 

Keterangan : 
V(G) =  Cyclomatic Complexity 
E  =  Jumlah edge pada grafik 
alir 
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N  =  Jumlah node pada grafik 
alir 
 
Dapat dihitung cyclomatic complexity, 
yaitu sebagai berikut : 
E = 8,   N = 8 
V(G) = E – N + 2 

           =  8 – 8 + 2 
           = 2 
 

1. Independent Path 
Dari hasil perhitungan cyclomatic 

complexity terdapat 2 independent 
path, yaitu: 
Path 1 : 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 8    
Path 2 : 1 – 2 – 3 – 4 – 7 – 8. 

 
4.  KESIMPULAN  
1. Dengan menggunakan aplikasi ini dapat 

memberikan informasi kepada pengguna 
mengenai informasi kebudayaan yang 
berada di provinsi indonesia. 

2. Penerapan algoitma brute force pada 
aplikasi pencarian kebudayaan di indonesia 
dapat menyelesaikan masalah dalam 
melakukan pencarian data budaya, karena 
algoritma ini menemukan data yang dicari. 

3. Aplikasi yang dibangun terdapat pencarian 
(searching) data kebudayaan di indonesia, 
sehingga dapat memudahkan user dalam 

mencari data kebudayaan di indonesia. 
5. Saran 

Tentunya aplikasi ini masih jauh dari 
kata sempurna dan masih memiliki banyak  
kekurangan.  Untuk  itu,  perlu  dilakukan  
pengembangan  dan penyempurnaan lebih 
lanjut. Adapun saran agar aplikasi ini bisa 
berjalan dengan lebih optimal dan lebih 
menarik, yaitu sebagai berikut : 

1. Menambahkan beberapa kategori data 
budaya lagi, sehingga data budaya 
yang di cari lebih lengkap. 

2. Penambahan fitur-fitur lain untuk 
lebih lengkap dalam mendukung 
aplikasi agar mempermudah user 
dalam memperoleh informasi- 
informasi yang berhubungan dengan 
budaya lainnya. 

3. Aplikasi ini hanya dapat berjalan pada 
satu platform yaitu android. 
Kelemahan ini menjadi acuan untuk 

dapat dikembangkan lagi agar dapat 
digunakan di beberapa platform 

seperti iOS. 
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