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ABSTRAK 

 

Komunitas Kei di Kepulauan Kei, Maluku Tenggara memiliki beragam budaya 

yang memberikan karakter tersendiri. Budaya Kei yang beragam menjadi warisan 

budaya yang harus dijunjung tinggi, namun saat ini, Budaya Kei sering diabaikan 

karena munculnya budaya lain yang masuk dan membuat generasi muda lebih suka 

mempelajarinya dibandingkan dengan Budaya Kei itu sendiri. 

Dalam tugas akhir ini, aplikasi yang dapat menambah wawasan tentang budaya 

Keis dibuat dan diimplementasikan pada platform Android. Pengembangan aplikasi ini 

menggunakan metode RAD (Rapid Application Development) dan pemodelan yang 

digunakan adalah UML (Unified Modeling Language) dengan bahasa pemrograman 

yang digunakan adalah Java. 

Studi ini menghasilkan aplikasi yang memperkenalkan Budaya Kei yang 

berfungsi sebagai penyedia informasi bagi penggunanya. Aplikasi ini menawarkan 

beberapa fitur termasuk deskripsi informasi dalam bentuk teks dengan gambar, lagu 

daerah dengan audio, dan game yang memudahkan pengguna untuk mempelajari 

Budaya Kei. 

 

Kata Kunci: Budaya Kei, Android, Aplikasi Pembelajaran  
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ABSTRACT 

 

The Kei community in the Kei Islands, southeast Maluku has a diverse culture that 

gives its own character. The diverse Kei culture becomes a cultural heritage that must 

be upheld, however nowadays, the Kei Culture is often ignored due to the emergence of 

other cultures that enter and makes the younger generation prefer to learn it compared 

to the Kei Culture itself. 

In this study, an application that can add insight into the Kei is ‘s culture was 

created and implemented on the Android platform. The development of this application 

uses the RAD (Rapid Application Development) method and the modeling tool used is 

UML (Unified Modeling Language) with the programming language used is Java. 

This study produces an application that introduce the Kei Culture that serves as a 

provider of information to its users. This application offers several features including a 

description of information in the form of text with pictures, folk songs with audio, and 

games that make it easy for users to learn Kei Culture. 
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