\
i SKRIPSI

RANCANG BANGUN APLIKASI MULTIMEDIA SEBAGAI
PERANGKAT AJAR BAHASA BIAK MENGGUNAKAN
ADOBE FLASH ACTION

Disusun oleh :

Ishak Samuel Sada
NIM. 05.12.656

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO §-1
KONSENTRASI TEKNIK KOMPUTER DAN INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2014




LEMBAR PERSETUJUAN

RANCANG BANGUN APLIKASI MULTIMEDIA SEBAGAIL
PERANGKAT AJAR BAHASA BIAK MENGGUNAKAN
ADOBE FLASH ACTION

SKRIPSI

Disusun dan diajukan untuk melengkapi dan memenuhi persyaratan
guna mencapai gelar Sarjana Tekmk

Disusun oleh :
Ishak Samuel Sada
NIM. 05.12.656

Diperiksa dan Disetujui,

Bosen Pembimbing 1 Dosen Patbijmbing [1 -

= ;

it

Ir. Ni Putu Apustini, MT
NIP.Y. 1030100371

engctahui,
Studi Tekhik Elektro S-1

\ Rty
5 OO
15 _‘ -.';-.:h.'_-!:f 'a.“?'
\ Rl I L

e Frpave=Y

Ibrahishy Ashari ST, MT
NIP.P. 1030100358

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO §-1
KONSENTRASI TEKNIK KOMPUTER DAN INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
BERITA ACARA UJIAN SKRIPSI




Rancang Bangun Aplikasi Multimedia Sebagai Perangkat Ajar Bahasa
Biak Menggunakan Adobe Flash Action

Ishak Samuel Sada

Jurusan Teknik Elekiro 5-1
Konsentrasi teknik Komputer dan Informatika
Fakultas Teknologi Industri
Institut Teknologi Nastonal Malang
JI. Rava Karanglo Km 2 Malang
Email : ishaksamue! 97 yahoo.com

Dosen Pembimbing ¢ L. Irmalia Survani Faradisa, ST, MT
2. Ir. Ni Putu Apnstini, MT

Abstraksi

Akibat perkembangan zaman don pengaruh budava asing, mernyvebabkarn
beberapa bahasa daerah dinegeri ini perlahan mdai hifang, Salah satwnya adaleh
hahasa daerah dort sukn Biok yang berada of Popua. Bahasa daevah pertu df jaga
kelestariaanya kavena merupakan salah saty kekayaan bangsa Indonesia.

Tidak diraguken balwa teknologi mudiimedia mampu memberi kesan vang besar
dalam  bidwry  komunikayi  dan  pendidikan.  Soat  ini multimedia  ftw  welah
menge mbangkan prosex pengajaran dan pembelajeran ke arah yang lebih diramik.

Dengan adanva aplikasi pembelajaran bahasa Biak ini, maka upaya pelestarian
bahasa Biak dapat dilakukan dengan tampilan vang berbeda dan menarik Apilikasi ini
berisi tentang pembelaiaran vang meliputi kosa kata, percakapan dan angka, fuga
larihan yane soafrya di iampilkan secara acak. Aplikasi imipun dapat diopersikan nada
sistem operasi WindowsXF, Windows Vista, Windows7 yang sudah memiliki pemmiar
aplikasi vaitu flask player.

Kata Kunci: Bahasa Biak, Mudteimedia, Aplikasi
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Bahasa suku Biak yakni bahasa Biak merupakan satah satu dari ribuan kekayaan
yang dimiliki olch bangsa Indonesia. Namun diera modern saat ini, kekayaan ity mulai
tidak diperhatikan. Salah satu diantaranya adalah bahasa daerah. Akibat perkembangan
zaman dan pengaruh budaya asing, menyebabkan beberapa bahasa daerah dinegeri ini
perlaban mulai hilang. Salah satunya adalah bahasa daerah dari suku Biak vang berada
di Papua.

Seperti dikatakan bahwa dengan adanya perkembangan zaman dan pengaruh
budaya asing menyebabkan generasi muda dari daerah biak saat ini mulai cenderung
tertarik dengan budaya asing dan perkembangan teknologi vang ada ketimbang
mempelajari bahasa daerah sendin.

Multimedia mampu memberi kesan yang besar dalam bidang komunikasi dan
pendidikan. Multimedia juga telah mengembangkan proses pengajaran  dan
pembelajaran ke arah yang lebih dinamik, maka dunia pendidikan dapat menggunakan
sebaik-baiknya teknologi ini schingga dapat mencapai kemajuan yang lebih
dibandingkan sebelum ada teknologi multimedia.

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus olch Adobe dan
program aplikasi standar authoring fool professional yang disunakan untuk membuat
animasi dan bitmap yang sangal menarik untuk keperloan pembangunan pembelajaran
yang interakifl dan dinamis:

Aplikasi ini akan mengajarkan tentang bahasa Biak dan bagaimana memulai
suatu percakapan seperti yang scring dilakukan orang Biak pada umumnya.
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis membuat “RANCANG BANGUN
APLIKAS]I MULTIMEDIA SEBAGAT PERANGKAT AJAR BAHASA BIAK
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH ACTION,
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4. Hubungan yang menggunakan kata tugas, yang penjelasannya berwujud

kelompok kata:

faro(kepada) mansar apusi = ‘kepada kakek tua’

ker(dari) sup awa = *dari pulau sana’
2.3. Mulitimedia

Tidak diragukan bahwa teknologi multimedia mampu memberi kesan yang
besar dalam bidang komunikasi dan pendidikan. Saat ini multimedia itu telah
mengembanghkan proses pengajaran dan pembelajaran ke arah yang lebih dinamik.
Namun apa yang lebih penting ialah bahwa dunia pendidikan dapat menggunakan
scbaik-baiknya teknologi i sehingga dapat mencapai kemajuan vyang lebih
dibandingkan sebelum ada teknologi multimedia.

Multimedia sebenamya sudah lama digunakan dalam bidang pendidikan
sebelum pengenalan komputer. Pada masa itu, multimedia merujuk kepada bahan-bahan
bantu mengajar avdio-visual seperti pita radio, televisi, proyektor, dan Glm. Namun itu
semua biasanya digunakan sendici-sendird, tidak ada kaitan antara satu sama lain.5etelah
berkembang teknologi komputer, secara berangsur-berangsur multimedia terintegrasi
dengan komputer. Perkembangan yang pesat di masa kini dalam bidang terknologi
komputer dari segi kecatan proses data, penyimpanan data, CD-ROM, kamera digital
dan schagainya telah membuat guru dan pelajar menghasilkan sendiri multimedia vang
diharapkan.

Menurut Walter Oleksy (1995) dalam bukunya: The Information Revolution:
Education & Learning, multimedia adalah istilah telmologi untuk Aardware dan
software yang membawa berjenisjenis media teks, illustrasi-illustrasi, gambar, folo,
bunyi, suara, amimasi dan video pada schuah komputer, Dengan demikian, multimedia
adalah suatu teknik yang menggabungkan data, teks, gambar, grafik, animasi, bunyi dan
video.

Tidak diragukan bahwa teknologi multimedia mampu memberi kesan yang besar
dalam bidang komunikasi dan pendidikan. Saat ini multimedia itu telah
mengembangkan proses pengajaran dan pembelajaran ke arah yang lebih dinamik.
Namun apa yang lebih penting ialah bahwa dunia pendidikan dapat menggunakan




sehaik-baiknya 1teknologi imi sehingga dapat mencapai kemajuan yang lebih
dibandingkan sebelum ada teknologi multtmedia.

Berikut ini adalah kelebihan-kelebihan yang dimiliki teknologi multimedia
untuk menjadi alat bantu pilihan bagi kegiatan belajar-mengajar:

. Multimedia membuat pengguna mengerti isi pelajaran

. Multimedia membuat pengguna mengingat dengan mudah tentang isi pelajaran

. Multimedia menyampaikan isi pelajaran dengan canggih dan berkesan

. Multimedia mampu menjadi sumber pengetahuan

. Multimedia mampu mencari hubungan antara satu ilmu dengan ilmu lain

. Multimedia mampu menunjukkan dunia sekitar yang kaya dengan ilmu pengetahuan
. Multimedia kaya dengan berbagai aktivitas pembelajaran

. Multimedia mampu menghibur selama proses pembelajaran
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Multimedia membuat terjadinya interaktif anlara seseorang dengan teknologi terkini
10. Multimedia membuat terjadinya interaktif antara seseorang dengan teknologi terkini
11. Multimedia membuat proses belajar dan mengajar menjadi lebih menyenangkan

12. Multimedia memudahkan pembelajaran yang berpusatkan pada pengguna karena
siswa diberi kebebasan memilih bahan pembelajaran sendiri dan belajar pada kadar
yang sesuai dengan diri sendiri.

Multimedia yang sangat digemari saat ini berbentuk video dan suara. Gambar-
gambar video dan bunyi ini seringkali digunakan dalam program pendidikan jarak jauh.
Secara ekstrem multimedia pada akhimya akan menuju pada suatu tatanan dimana
pengguna tidak perlu bertemu secara fisik. Ini mungkin dapat membantu masalah
kekurangan guru pakar dan tenaga profesional Unluk tujuan ini, lerminal atau komputer
yang digunakan harus dilengkapi dengan kamera digital dan mikrofon untuk
meningkatkan keberhasilan komunikasi pelajar dengan tenaga pengajar.

2.3. Adebe Flash

Adobe Flash (dahuiu bermama Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat
lunak komputer vang mernpakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash
digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut.
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Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan pada
tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bemama
FutureSplash. Versi terakhir vang diluncurkan di pasaran dengan menggunakan nama
'Macromedia' adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adobe
Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama Macromedia
Flash berubah menjadi AdobeFlash.

Adobe Flash merupakan sebuah program vang didesain khusus oleh Adobe dan
program aplikasi standar authoring too] professional yang digunakan untuk membuat
animasi dan bitmap vang sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang
interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2
dimensi vang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan uniuk membangun
dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu
aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat amimasi logo, movie. game,

pembuatan navigasi pada situs weh, tombol animasi, banrer, menu interaktif, interaktif

form isian, e-card. screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Dalam
Flash, terdapat teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom
easing dan dapal memasukkan video lengkap dengan fasilitas plavback FLV.
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Keunggulan yang dimiliki oleh Flash mi adalah ia mampu diberikan sedikit code
pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi vang ada didalamnya
aiau digunakan vntuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTMT., PHP, dan
Dlatabase dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan dengan web, karena
mermpunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya. Movic-movie
Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan ukuran layar vang
dapat disesuaikan dengan keinginan.

2.3.1. Arca kerja pada adobe flash
Arca kerja pada adobe flash merupakan tempat pembuatan animasi  dengan

pemrogaraman action scrip.
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Gambar 2.2 Tampilan area kerja Adobe Flash

Berikut ini merupakan beberapa keterangan tentang elemen-clemen yang berada
diarea kerja adobe flash:

1. Menu : Sckelompok perintah yang berisi berbagai macam susunan perintah, seperti
mengatur pembuatan obyek, animasi, layer dan lain-lain.

2. Scene : [ayer yang digunakan untuk menyusun obyek animasi. gambar, teks.

3. Searchbox : adalah sebuah peranti untuk mencari obyek animasi, gambar, teks yang
telah dibuat.




8.
9.
in

- 3D Rotation Tool (W) : digunakan untuk mentransformasikan rotasi pada sumbu x, v

dan z. Tool ini hanya bekerja pada objek movie, button, grafik dan objek text.

- 3D Translation Tool (G) : digunakan untuk mentransformasikan translasi pada sumbuy

X, y dan z. Tool ini hanya bekerja pada objek movie, button, grafik dan objek text,

» Lasso Tool (L} : digunakan untuk memilih bagian dari objek atau memilih objek

yang lidak teratur.

Pen Tool (P) : digunakan untuk menambah atau mengurangi titik-titik pada garis
suatu pambar atau objek.

Text Tool (T) : digunakan untuk menulis text,

Line Tool (N) : digunakan untuk menggambar garis.

- Rectangle Tool ( R) : digunakan untuk membuat atau menggambar perscgi atan

kotak.

1. Oval Tool (O) : digunakan untuk membuat objek lingkaran atau oval.

12.

13.
14,
15.
16.
1T

19.
20.

Rectangle Primitive Tool : diginakan untuk membuat objek oval atau lingkaran
yang memiliki 3 titik sumbuh yang dapat diubah-ubah.

PolyStar Tool : digunakan untuk membusat objek polygon atau bintang,

Pencil Tool (Y) : untuk menggambar bentuk vang leratur.

Brush Tool (B) : untuk menggambar bebas dengan sistem seperti kuas.

Spray Brush Tool (B) : untuk menggambar seperti alat semprot cat (spraygun).
Deco Tool (U) : untuk mengubah beberapa simbol dalam instant design tool dengan
bantuan brush atau fill tool, seperti efek-efek maupun simbol-simbol.

. Bool Tool : untuk membuat chain-like effects pada sebuah objek urutan seri atau

distort objek tunggal dengan cepal. Bone tool dapat juga disebut animasi sendi atau
animasi engsel karena fitur Boon tool merupakan fitur yang digunakan untuk
membuat animasi tween dengan gerakan atau putaran seperti pularan engsel atau
sendi pada lengan manusia.

Paint Bucket Tool (K) : untuk mengidentifikasi warna fill suatu objek.

Ink Bottle Tool (8) : untuk mewarnai atau menambah warna outline atau stroke
suatu objek.

. Eyedropper Tool (T) : untuk mengambil warna suatu bidang.

22. Eraser Tool (E) : untuk menghapus sebagian atan seluruh objek vang tidak

diinginkan.
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BAB I
ANALISA DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1. Analisa Aplikasi

Pemahaman konsep bahasa biak menjadi salah satu hal terpenting dalam
pembuatan aplikasi ini. Olch sehab itu, diperlukan referensi didalam pembuatan aplikasi
melalui literatur-literater  mengenai  permasalahan beserta tabapan pembangunan
aplikasi ini.

3.1.1. Deskripsi umum aplikasi

Aplikasi yang dibuat didalam pengerjaan skripsi ini adalah perangkat ajar dasar
bahasa Biak, dimana aplikasi ini akan melakukan [ungsi atau tahapan proses pengenalan
angka, kosa kata dan percakapan didalam hahasa Biak.

3.1.2. Pola pembelajaran Aplikasi bahasa Biak

Aplikasi yang akan dibuat meliputi tahapan pembelajaran dan tahapan latihan.
Pada tahap pembelajaran meliputi tentang pengenalan kosa kata, angka dan percakapan.
Setelah itu uji coba pembelajaran vang didapat akan diuji didalam tahapan latihan yang
meliput tes pengenalan pada kosa kata, angka dan percakapan dalam bahasa Biak.

3.1.3. Analisa kebutuhan aplikasi
Analisa kebutuhan aplikasi adalah suatu analisis untuk mengetahui elemen-
e¢lemen apa saja yang berhubungan dengan sistem itu sendiri, yaitu:
1. Sistem Operasi Windows7 Ultimate sebagai uji coba untuk menjalankan aplikasi
vang telah dibual.
2. Software adobe flask Cs5 sebagai perangkat utama didalam mengerjakan aplikasi ini.
dimuiai dari desain tampilan menu hingga pembelajaran dan pelatihan bahasa Biak.
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3.2. Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi merupakan langkah awal didalam proses pembangunan
aplikasi itu sendiri. Diawali dengan pembuatan strukiur dari menu aplikasi yang
didalamnya lerkandung konsep dari pembuatan aplikast itu.

3.2.1. Diagram Alir Sistem

Didalam pembahasan tentang perancangan tampilan apilkasi ini juga dapat
ditampilkan diagram alir yang dimulai dari tahapan pengumpulan informasi, tinjanan
pustaka, analisa dan perancangan aplikasi serta pembuatan dan pengujian aplikasi.
Gambar 3.1 berikut ini akan menjelaskan diapram alir sistem didalam penyusunan
aplikast pembelajaran bahasa Biak.

PENGUMPULAN INFORIMASI

¥

TIMNIALIN PUSTAKA

|
¥

| ANALISA DAN
| PERANCANGAN SISTEM

I
| PEMBUATAN APLIKAS
I

¥

| PEMGUMNAN APILEASE

Gambar 3.1 Diagram Alir Sistem
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3.2.3. Desain tampilan aplikasi
Desam tampilan aplikasi yang akan dibuat meliputi tampilan menu utama,
tampifan pembelajaran dan tampilan latihan.

a3l - U2l ks

JUDUL

1.T1':-'.il i PEMEEL AJARAN ! LATIHAN |

Gambar 3.3 Tampilan Menu Utama

Dalam gambar 3.3 terdapat tampilan judul skripsi dan beberapa button yang
dapat digunakan sesuai dengan fungsinya. Button-button tersebut adalah:
1. Button close (¥ 1 : digunakan untuk keluar dari aplikasi.
2. Button sound =1 ; digunakan untuk mengatur besar kecilnya suara vang diinginkan.
3. Bution Fullscreen M) : digunakan untuk memperbesar dan memperkecil tampilan
aplikasi scsuai dengan yang diinginkan.
4, Bution petunjuk [*1: digunakan untuk menampilkan petunjuk.
6. Pilihan Bahasa Bl : digunakan untuk memilih bahasa yang mau digunakan, yaitu
bahasa Biak atau bahasa Indonesia.
5. Button Profil ' ¥ | ; dipunakan untuk menampilkan profil pembuat aplikasi.
6. Button Pembelajaran : digunakan uniuk menampilkan pilihan pembelajaran.
7. Button Latihan : digunakan untuk menampilkin pilihan latthan,
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4, Kegiatan

Pembelajaran yang akan dilakukan tentang kegiatan meliputi kata makan,
minum, tidur dan schagainya. Dengan bahasa biak sebagai bahasa terjemahan didalam
pengenalan kata kegiatan.
5. Subjek dan Keluarga

Pembelajaran yang akan dilakukan tentang kata Subjek dan Keluarga meliputi
kata saya, kamu, dia dan sebagainva. Sedangkan kelvarga meliputi kata Bapak, ibw
kakck, nenck dan scbagainya. Dengan bahasa biak sebagai bahasa terjemahan didalam
pengenalan subjek dan keluarga.

6. Keterangan Wakin

Pembelajaran vang akan dilakukan tentang Keterangan Waktu meliputi kata
pagi, siang, malam dan sebagainya. Dengan bahasa biak scbagai bahasa terjemahan
didalam pengenalan keterangan wakiu.

7. Binatang

Pembelajaran yang akan dilakukan tentang binatang meliputi kata ikan, kucing,
burung dan sebagainya. Dengan bahasa biak sebagai bahasa terjemahan didalam
pengenalan binatang.

&. Tanaman

Pembelajaran vang akan dilakukan tentang binatang meliputi kata kelapa,
pisang, cabe dan sebagainya, Dengan bahasa biak sebagai bahasa terjemahan didalam
pengenalan tanaman.

9. Kosa Kats lainnya

Pembelajaran yang akan dilakukan tentang beberapa kata lainnya adalah kata-
kata tambahan yang bukan merupakan bagian kosa kata yang sudah dikelompokan.
Dengan bahasa biak sebagai bahasa tefjemahan didalam pengenalan kosa kata lainnya.

10. Home
Digunakan untuk kembali ke menu utama.
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Gambar 3.5 Tampilan Pembelajaran Percakapan

Dalam gambar 3.5 mendeskripsikan tentang tampilan pembelajaran untuk
percakapan, dimana pembelajaran percakapan tersebut terdiri dari percakapan satu
sampai sepuluh. Percakapan yang tefah dipilih akan ditampilkan di kolom sebelah
kanan.

AMTEHA
Eanzn H Sahusn
LM i
iy —_—
| AnNgHD Bamase Bk |
Prshittn .

_E

Gambar 3.6 Tampilan Pembelajaran Angka
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Gambar 3.8 Tampilan Latihan Percakapan
Dalam gambar 3.8 mendeskripsikan tentang tampilan latihan untuk percakapan,

dimana pelatihan tersebut terdiri dari percakapan yang akan ditampilkan secara acak.
Percakapan tersebut adalah pereakapan yang telah dipelajari pada pilihan pembelajaran
scbelumnya. Button yang ada mempunyai fingsi masing-masing, yaitu:
. Home

Untuk kembali ke menu utama
2. Soal berikut

Untuk melanjutkan ke soal berikut jika tidak ingin melanjutkan soal yang ada.
3. Ulangi/Reset

Untuk mengulang soal vang ada jika jawaban yang di masukkan salah.
4. Hasil

Untuk menampilkan nilai dari soal-soal vang diberikan,
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Gambar 3.9 Tampilan Latihan Angka

Dalam gambar 3.9 mendeskripsikan tentang tampilan latthan untuk angka,
dimana pelatihan tersebut terdini dari angka-angka vang akan ditampilkan sccara acak.
Angka-angka tersebut adalah angka-angka vang telab dipelajari pada  piliban
pembelajaran sehelumnya. Button vang ada mempunyai fingsi masing-masing, yaitu:

1. Home
Untuk kembali ke menu utama
2. Soal berikut
[Untuk melanjutkan ke soal berikot jika tidak ingin melanjutian secal yang ada.
3. Ulangi/Reset
Untuk mengulang soal vang ada jika jawaban yang di masukkan salah.
4. Hasil

Untuk menampilkan nilai dari soal-seal vang diberikan.
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3.2.4 Pemboatan Aplikasi

Gambar 3.10 Tampilan Area Kerja Pada Adobe Flash

Pada gambar 3.10 menjelaskan tentang stoge (area kerja) vang dilengkapi dengan
panel library, time line, panel tosl box dan panel properties (keterangan objek pada
stage). Stage merupakan arca kerja didalam membuat aplikasi yaitu didalam pembuatan
inputan Sound, image, background, animation dan text. Pada panel fibrary \erdapat
semua objek (karakter, gambar, teks dan suara) maupun animasi yang tersimpan sebagai
kamalog. Unwuk peme! properties berguna untuk mengideniifikasi keterangan dari objek
vang digunakan atau sedang aktil didalam stage. Pada tampilan time lne digunakan
didalam pembutan cbjek ataupun animasi, scdangkan parel tool box berguna didalam
pembuatan ohjek, teks maupun animasi.
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Gambar 3.11 Karakter manusia dengan animasi bergerak

Gambar 3.1 | mendisknipsikan tentang pembuatan karakier manusia mengunakan
panel ool box dimana karakier tersebut dimuiai dengan pemhuatan Kepala, Badan,
Tangan, Kaki serta Perlengkapan Perang (Tameng dan Tombak). Pembuatan animasi
vang dimaksud adalah kepala dan badan padn karakter bergerak sesuai dengan time line
atau susunan karakter pada stage. Sedangkan foof box yung digunakan adalah rerangle
tool, ovad tool, pencil tool, paivt bucket tool dan eraser ool

Gambar 3.12 Background Pemandangan Dengan Animasi Bergerak
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Untuk gambar 3.12 menjelaskan tentang tampilan [atar belakang (bockorowmd)
dimana akan menampilkan animasi pada Honai serta bukil dan pepohonan disekitamya.
Didalam pembuatan animasi sesuai dengan gambar 4.3 digunakan foo! box antara lain
adalah retangle tool. oval lool, pencil tool, paint bucket tool doan eraser ool

PRI e T R S SRR I N S

RANCANG BANGUN
APLIKAST MULTIMEDI

SERAGAI FERANGRAT

:

Gambar 3.13 Pembuatan Title Aplikasi
Pada gambar 3.13 menampilkan pembuatan firle dengan menggunakan rool box
vaitu tex! food. Untuk format dan jenis tulisan fitfe dapat diatur pada pane! properties
yang dapat diubah sesuai dengan kebutuhan.
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Gambar 3.14 Pembuatan Bution dengan Rectagle Tool

Pada pambar 3.14 menampilakan pembualan bwgton dengan mengpunakan foof
box yaitu rectagle toof dimana digunakan didalam membuat kotak bujur sangkar
alaupun persegi panjang. Setelah itu, objek tersebut akan diubah menjadi button dengan
klik kanan pada objek dan pilih convert to symbal.

Gambar 3.15 Tampilan Convert Symbol pada objek
26




Setelah kita memilih convert to symbol akan tampil sub menu sesuai dengan
gambar 3,15 vang menjclaskan tentang pilihan perubahan objek umum menjadi Movie
Clip, Button atay Gruphic. Maka, tampilan standart ohjek yang dibuat sudah berubah
kedalam hurron sesuai pemilihan yang diinginkan.

Y ke ey e ke e e ara AT et et e vl
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Gambar 316 Tampilan Imporl Directory untuk sound
Pada gambar 3.16 menampilkan sormd yang sudah disisipkan pada directory
folder yang siap dimasukan didalam project dimana untuk memutar atan memainkan
sound tersebut digunakan script untuk memangeil fungsi sowad
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BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

4.1 Lingkungan Implementasi

Lingkungan implementasi vang akan dijelaskan pada sub bab ini adalah lingkungan
perangkat keras dan lingkungan perangkat lunak yang digunakan untuk rancang bangun
aplikasi multimedia sebagai perangkat ajar bahasa Biak.

4.1.1 Lingkungan Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah sebagai
berikut :
|. Laptop Asus series A435 147
Memori 2 GB
Harddisk dengan kapasitas 640 GB

Mouse

k3

B

4.1.2, Lingkungan Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah :
1. Sistem Operasi Windows7
2. Adobe Flash action C55

4.2 Pengujian Aplikasi
Pengujian merupakan suatu proses yang dilakukan untuk menjclaskan
mengenai pengoprasian jalannya aplikasi yang dibuat.

Gambar 4.1 Tampilan Iniro
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Pada gambar 4.1 memperlihatkan tampilan intro, yang merupakan salam
pembuka sekaligus prelnading.

G

RANCANG BANGUN

APLIKASI MULTIMEDIA
SERAGA| PERANGRAT

AJAR DASAR BAHASA RIAK
MENGEUNALAN ADCEE FLASH

Gambar 4.2 Tampilan Mens Ulama

Pada gambar 4.2 menampilkan Menu Utama yang didalamnya terdapat beberapa
button yaitu, Button Pembelajaran, button Latihan, button profil, buiton ubah bahasa,
button petunjuk, button full screen, volume dan button keluar.

(@

RANCANG BANGUN

APLIKASI MULTIMEDILA
SERAGA| PERANGIAT

AJAR DASAR BAHASA BLAK
MENGEUNAKAN AIEE FLASH

Gambar 4.3 Tampilan Pilihan Pembelajaran yang ada pada Menu Utama




Pada gambar 4.3 menunjukkan bution pembelajaran yang dJigunakan untuk
menampilkan pilihan pembelajaran, yang terdiri dari tiga pilihan yaimu kosa Kata,
percakapan dan angka.

A

RANCANG BANGUN

APLIKASI MULTIMEDIA
SERAGAT PERANGKAT
MENGGEUNAKAN ALBE ELASH

CGambar 4.4 Tampilan Pilihan Latihan pada Menu Utama

Pada gambar 4.4 memunjukkan button latihan wvanp berfunpsi untuk
menampilkan pithan latihan, vaits kosa kata, percakapan dan angka.

Gambar 4.5 Tampilan Profil pada Menu Utama

Pada gambar 4.5 menunjukkan tampilan profil dari pembuat aplikasi.
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RAMCANG BANGUN
APLIKASI MULTIMEDIA

Gambar 4.6 Tampilan Ganti Bahasa pada Menu Utama

Pada gambar 4.6 menampilkan button untuk ganti bahasa yang berfungsi
untuk mengganti bahasa Biak ke Indonesia ataupun sebaliknya.

o TR
AFLII&.'SI MULTIMEDHA

SEBAGAS PERANGEAT
AJAR DASAR BAHASA BlAK

MENGGLINAKAN ADDBE FLASH

Gambar 4.7 Tampilan Petunjuk pada Menu Utama

Pada gambar 4.7 menampilkan button pelunjuk yang digunakan untuk
menjelaskan fungsi dari masing-masing button.
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Gambar 4.8 Tampilan Pembelajaran Kosa Kala

Pada gambar 4.8 menampilkan pembelajaran kosa kata. Pembelajaran dapar
dilakukan dengan memilih piliban kosa kata vang terletak di sebelab kiri, kemudian
akan ditampilkan kata beserta tferjemahannya di kolom sebelah kanan. Jika ingin
kembali dapat menggunakan button home, maka akan kembali ke menu utama.

(Gambiar 4.9 Tampilan Pembelajaran Percakapan

Pada gambar 4.9 menampilkan tampilan pembelajaran percakapan. Ada sepulub
percakapan yang dapat dipilih dikolom sebelah kiri. Percakapan terscbut akan
ditampilkan di sebelah kanan beserta suaranya. Jika ingin kembali dapal menggunakan

button home, maka akan kembali ke menu wama.,
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Gambar 4.10 Tampilan Pembelajaran Angka

Pada pambar 4.10 menampilkan tampilan pembelajaran angka. Ada empat
pilihan yang dapat dipifih dikclom sebelah kiri. angka tersebul akan ditampilkan di
sebelah kanan beserta terjemahannya. Jika ingin kembali dapal menggunakan button
home, maka akan kembali ke menu utama.

Latibhan
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Gambar 4.11 Tampilan Laiihan Kosa Kata

Pada gambar 4.11 menampilkan tampilan latihan kosa kata. Bahasa yang
ditampifkan akan sesuai dengan pilihan bahasa yang di pilih pada menu utama. fika scal
yang ditampilkan adalah bahasa Biak, maka jawabannyva diisi dengan hahasa Indonesia,
begitupun sebaliknya. Jika ingin melanjutkan ke soal berikut, dapat dipilih pada pilihan
soal berikut.




Latihan

KOSAKATA ——

SCORE
20

CGiambar 4.12 Tampilan Hasil Latihan Kosa Kata

Pada gambar 4.12 menampilkan tampilan score dari latihan kosa kata. Score
dihitung dari berapa soal yang dijawab. Satu soal berilai 10.

Latihan

PERCAKAPAN
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Gambar 4.13 Tampilan Latihan Percakapan

Pada gambar 4.13 menampilkan tampilan latihan percakapan. Bahasa yang
ditampilkan akan sesuai dengan pilihan bahasa yang di pilih pada menu utama. Jika
soal yang ditampilkan adalah hahasa Bizk. maka jawabannya diisi dengan babasa
Indonesiz, begitupun sebaliknya. Jika ingin melanjutkan ke soal berikut, dapat dipilih
pada pilihan soal berikut, dan jika ingin mengulang maka dapat memilih button reset,
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Gambar 4. 14 Tampilan Hasil Percakapan
Pada gambar 4.14 menampilkan tampilan score dari latihan percakapan. Satu
soal pecakapan bernilai 10. Jika ingin mengulang soa! dapat memilih bulton coba lagi.

Latihan

ANGKA
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Gambar 4.15 Tampilan Latihan Angka

Pada gambar 4.15 menampilkan tampilan latihan angka. Bahasa yang
ditampilkan akan sesuai dengan pilihan bshasa yang di pilih pada menu utama. Jika
soal yang ditampilkan adalah bahasa Biak, maka jawabanmya diisi dengan bahasa
Indonesia, begitupun sebaliknya. Jika ingin melanjutkan ke soal berikut, dapar dipilih
pada button soal berikul.
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SCORE
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Gambar 4.16 Tampilan Hasil Latihan Angka

Pada gambar 4.16 menampilkan tampilan score dari latihan angka. Satu soal
angka bemilai 10. Jika mgin mengulang soal dapat memilih Autton coba lagi. Jika ingin
kembali ke menu utama dapat memilih button home.

4.3. Pengujian Fungsi Bution Aplikasi

Pengujian fungsi button dari aplikasi yang dibuat dimaksudkan untuk mengetahui
atay mengecek fungsi tiap-tiap button berjalan dengan baik pads saat aplikasi
dijalankan. tabel 4.1 dibawah ini menunjukan representasi tingkat fungsi dari tiap-tiap
button penyusun aplikasi yang dibuat.
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Tabel 4.1 Pengujian Fungsi Button

No Nama Button Aktif WNon Alktif

i ” PEMBE[AIMU;N %

2 LATIHAN ¥ _
_3 PILIHAN BAHASA ¥

4 PROFIL ¥ |

5 PETINIUK : ¥ |

6 FULL SCREAN ¥} g

7 SOUND % [

8 KELUAR I
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BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari hasil pembahasan dan hasil pengujian aplikasi pembelajaran bahasa Biak,
dapat diambil beberapa kesimpulan penting yaitu :
1. Pembelajaran bahasa biak dalam aplikasi ini dibagi menjadi tiga bagian, vaitu:

- Kosa kata
- Percakapan
- Angka
a). Kosa kata dibagi menjadi sembilan golongan utama, yaitu:
- Anggota tubuh - Salam - Keterangan tempal
- Kegiatan - Subjek dan keluarga - Keterangan waktu
- Binatang - Tanaman - Kosa kata lainnya
b).Percakapan dibagi menjadi sepuluh bagian, yang merupakan percakapan sehari-
hari.

¢). Angka digolongkan menjadi beberapa bagian, yaitu:
satuan, belasan, puluhan, ratusan dan ribuan.

2. Untuk Latihan terdiri dari soal kosa kata, percakapan dan angka, yang ditampilkan
sccara acak dan setiap soal bemilai sepuluh.

3. Aplikasi pembelajaran bahasa Biak ini merupakan aplikasi yang digunakan untuk
pcmbelajaran dan latihan bahasa Biak.

4, Aplikasi ini dapat dijalankan pada windows7, windowsXP mawpun windows vista,
yang sudah memiliki flash player.
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5.2 Saran

Didalam pembuatan aplikasi multimedia sebagai perangkat ajar bahasa Biak ini
diperlukan beberapa tambahan pembaharuan atau pengembangan berupa saran dimana
membantu untuk kedepanya dapat menyempumakan aplikasi ini, saran-saran tersebut
antara lain adalah :

l. Aplikasi multimedia scbagai perangkat ajar bahasa Biak ini belum membahas
mtonasi, sangal diharapkan pengembangan dari aplikasi ini yang nantinya akan
membahas tentang intonasi karena merupakan ciri khas dari daerah tertentu yang ada
di Biak, misalnya Biak bagian barat, utara, selatan, dan timur.

2. Aplikasi multimedia sebagai perangkat ajar bahasa Biak ini menggunakan animasi
2D. Disarankan adanya pengembangan tfampilan animasi 3D schingga lebih
menarik didalam pengaplikasiannya.
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LAMPIRAN KUISIONER PENGUJIAN APLIKAS]

q

Nama: Yeliana Mige Mlaveans
Umur: 18 4lan
Setelah anda menjalankan Aplikasi untuk Pembelajaran Bahasa Biak, silahkan isi data-data dibawah ini
dengan memberikan tanda ¥ untuk setiap jawaban yang menurut anda paling tepat dengan aplikasi
tersebut.
I. Kesesuaian penggunasn warna dan desain latar belskang (background)
_ Tidak Baik [N Kurang Balk O Baik (/Sangat Baik
2. Kesesugisn wama tulisan dengan latar belakang (backgrowmnd)
i Tidak Baik 7 Kurang Baik [1 Baik Klangat Baik
3. Ketepaton whuran tulisan
L1 Tidek Baik 7 Kursng Baik M Baik Sl Sangat Baik
4, Ketepatan pemilihan jenis tubisan
0 Tidak Baik |1 Kurang Raik RBaik  Sanpad Baik
5. Ketepatan pemilihan warna tulisan
£1 Tidak Batk 11 Kurang Baik #Baik L Sangat Baik
6. Kesesuaian ukuran tombol
| Tidak Bajk 7 Kurang Baik =Baik [ Sanga Baik
7. Kesesuaian wama tombol
[ Tidak Baik || Kurang Baik x5 Baik & Sangat Raik
$. Kesesuaian bentuk tombol
[ Tidak Baik I Kurang Raik-{¥ Baik || Sangat Baik
9. Ketepatan fungei tombol dengan tujuan menu yang dunginkan
T Tidak Raik | | Kurang Baik M-Baik | Sangat Baik
10, Kesesuaian tampilan enimasi
[1 Tidak Baik [ Kurang Baik “faik | Sangat Buik
1. Kesesuaian ilustrasi musik dalam mendukung aplikasi sebagai pembelajaran bahasa Biak
1 Tidak Baik M Kurang Baik -Baik [| Sangat Baik
12, Ketepatan penyampaian materi pembelajaran bahasa Biak dalam aplikest.
{ Tidak Baik T Kurang Baik [ Baik 7rSangat Baik
13. Kejelasan suara dalam materi percukapan yang terdapat dalam aplikast
[ Vidak Baik 0 Kurang Baik [ Baik #Sangat Baik
14. Kemudahan pengoperasian aplikasi
't Tidak Baik O Kurang Baik [ Baik &' Sangat Baik
15, Kenyamanan menggunakan aplikasi secarn keseluruhan
| Tidak Baik 1 Kurang Baik 11 Baik +&angst Raik

Pengisi Kuisioner




A

LAMPIRAN KUISIONER PENGUJAN APLIKASI

Nama:D {0 YAWAN
Umur: 26 © Do po LUH £RAM TAHUN ).
Setelah anda menjalankan Aplikasi untuk Pembelajarsn Bahasa Biak, silahkan isi data-data dibawsah ini
dengan memberikan tanda Y untuk setisp jawaban yang menurut anda paling tepat dengan aplikasi
tersebul.
1. Kescsusian penggunaan wama dan desain latar helakang {(backgrommd)
[} Tidak Baik 7 Kurang Baik WBaik 1 Sangat Baik
2. Kescsuaian wamna tulisen dengan latsr belakang (dackgroumd)
[ Tidak Baik 11 Kurang Baik W Baik 1] Sangat Baik
3. Ketepatan ukuran tulisan
| Tidak Buik [ Kureng Baik 1 Baik W Sangat Baik
4, Ketepatan pemilihan jenis tulisan
{1 Ticlak Baik D Kurang Raik 71 Haik o Sangat Baik
5. Ketepatan pemilihan warna fulissm
[ Ticuk Baik 1 Kurang Baik U Baik M Sangst Baik
6. Kescsuaian vlouran lombal
1 Tidak Raik 1 Kirang Baik ' Baik L Sangat Baik
7. K.cscauaian wama tombol
[ Tidak Baik [1 Kurang Baik ™ Baik (| Sangat Raik
&. Kesesuaian bentuk tombol
Ll Tidak Baik M Kurang Baik W Baik U Sangatl Baik
9. Eetepatan fungsi tombol dengan tujusn menu yang diinginkan
L Tidak Baik [ Kurang Baik & Baik || Sangat Baik
1. Kesesualan tampilan animasi
L Tidak Baik 7 Kurang Baik M Baik L Sangst Baik
11. Kesesuaian ilusirasi musik dalam mendukung aplikasi scbagal pembelajaran bahasa Biak
| | Tidkak Baik © Kurang Baik ™ Baik ' Sangst Baik
12, Ketepatan penyampaian materi pembelajaran bahass Biak dalam splilasi_
L1 Tidak Baik 0 Kurang Baik 71 Baik 4 Sangat Baik
13. Kejelasan suara datam materi percakapan yang terdapat dalam aplikasi
L| Tidak Baik [ Kurang Baik 1 Baik || Sangst Paik
14. Kemudshan pengoperasian splikasi
[ Tidak Baik [ Kurang Baik 1 Baik h{ Sangat Baik
15, Kervamanan menpgunakan aplikasi secara keseturuhan
I Tidak Baik U Kursng Beik 7 Baik \Sangat Baik




LAMPIRAN KUISIONER PENGUJIAN APLIKAS]

Nama: ANDREAS YOSUA KkAPISA
Umur : l?
Seteloh andas menjalonkan Aplikasi untuk Pembelajaran Bahasa Biak, silshkan isi data-data dibawsh ini
dengan memberikan tanda ¥ umtuk setiap jawaban yang meount ands paling tepat dengan aplikasi
tersebut
1. Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang (Sackgrowed)
Z Tdak Batk 0 Kurang Baik © Baik JSHIlgai Baik
2. Kesesaian warna tulisan dengan latar beiakang ( bockeroud)
i Tidak Baik 0 Kurang Baik O Baikid’Smgm Baik
3. Ketepatan ukuran tulisan
M Tidak Baik 1 Kurang Baik o Baik 7 Sangat Baik
4, Ketepatan pemilihan jenis tulisan
LI Tidak Baik _: Kurang Baik ' Beik _ Sangat Baik
5. Ketepatan pemilihan warna tulisan
LI ‘Fidak Baik ( Kurang Baik || Baik # Sanga Daik
6. Kescsuaian ukuran tombol
[ Tidak Baik 7 Kurang Baik % Beik 7 Sangat Baik

+

7. Kescsuaian warma tombol
{1 Tidak Baik M1 Kurang Baik {1 Baik ¥/ Sangat Baik
R, Kesesuaian bentuk tombol
[ Tidak Baik 1 Kurang Baik [ Raik % Sangat Baik
9. Ketepatan fumgsi tombol dengan tujuan menu yang diinginkan
£ Tidak Buik 0 Kurang Baik @ Beik 7 Sangat Baik
10. Kesesupian tampilan animasi
[ Lidak Baik i Kurng Baik i Baik o Sangat Baik
11. Kesesuaian ilustrasi musik dalam mendukung aplikasi sebugal pembelajoran bahass Biak
| Tickak Baik 7 Kurang Baik 7 Baik 9 Sangat Baik
12. Ketepatan penvampaian materi pembelajaran bahasa Biak dalam aplikasi,
[l Tidak Baik _ Kurang Baik C Baik & Sungat Baik
13. Kejelasan suara dalam materi percakapan yang terdzpat dalam aplikasi
M Vidak Baik 1) Kurang Baik U Baik ¥ Sangai Baik
14, Kemuduhan pengoperasian aplikasi
[1 Tidak Baik [! Kurang Baik & Baik T Sangat Baik
15. Kenyamanan menggunakan aplikasi secara kescluruhan
7 Tidak Baik (1 Kurang Baik _| Buik ¥ Sunwa Baik

- Pengisi Koisioner




LAMFIRAN KUISIONER PENGUJIAN APLIKASE

Mama : bﬂ'ﬂld d‘iﬁbﬁnﬁﬂ e ST
Umur: 3@ thn
Sctclah anda menjalankan Aplikasi uniuk Pembelajaran Bahasa Biak, silahkan isi data-data dibawah ini
dengan memberikan tands ¥ imtuk sefisp jawaban yang menurut anda paling tepat dengan aplikasi
tersebut.
|. Kesesuaian penggunaan warnd dan dessin batar belakang (bockground)
M Tidak Baik 7 Kurang Daik &Paik T Sengal Baik
2. Kesesuainn warna tulisan denpan latar belakanp {Sackground)
i1 Tidak Baik [ | Kurang Baik | Baik & Sangat Baik
3. Ketepatan ukuran tulisan
[ Tidak Baik O Kurang Baik IiF’Baikl_lSanpiBaik
4. Ketepatan pemilihan jenis lisen
i1 Tidak Baik L Kurang Baik B/Baik [ Sangal Baik
5. Kelepalen pemiliban warna tulisan
U1 Tidak Baik |t Kurang Baik 1%/Baik || Sangat Baik
6. Kesesuaian ukuran tombol ’
2 Tidak Baik L| Kurang Baik l3/Baik || Sangai Baik
7. Kesstuainn wama tombol
L+ Tidak Baik L Kurang Baik vBaik (| Sangat Baik
8. Kesesuaian bentuk tombal
Ll Tidak Baik Ll Kurang Baik &fBaik (0 Sangat Baik
9. Ketepatan fungsi tombol dengan juan menu yang diinginkan
{1 Tidak Baik ! Kurang Baik ®Baik ' Sangat Baik
10, Kesesuaian tampilan animas
71 Tidak Haik | | Kurang Baik WHaik ' | Sangat Haik
i1, Kesesuaian lustrsi musik dafan mendukung aplikasi sebagal pembelajaran bahasa Biak
11 Tidak Baik || Kurang Baik || Baik ~Sangat Baik
12, Ketepatan penyampaian maleri pembelajaran hahesa Biak dafam aplikasi.
0 Tidak Baik C Kurang Baik [ Baik #Sangat Baik
13. Kcjclasan suars dalam materi pereakapan yang terdapat dalam aplikasi
[ Tidak Baik [ Kurang Baik [ Baik N8angat Baik
14. kemudahan pengoperasian aplikasi
M Tidak Baik 7 Kurang Baik R/Baik 1 Sangat Baik
15. Kenyamanan menggunakan aplikast secam keseluruhan
0 Tidak Baik 7 Kurang Baik ﬁ-’ﬁalk I Sangat Baik
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LAMPIRAN KUISIONER PENGUJAN APLIKAST

T

Nama: £ (L ley & Yatliah
Umur: 2 9
Sciclah anda menjalankan Aplikasi wituk Pembelajaran Bahasa Biak, silahkan isi data-data dibawah ini
dengan memberikan tanda v uniuk setiap jowsban yang menurut anda paling tepat dengan aplikasi
tersebut.
1. Kesesuaian pengaunaan warna dan desain latar belakang (backgrournd)
[ Tidkak Baik = Kurang Baik {1 Baik W Sangat Baik
2. Kescsuaian warna tulisan denpan latar belakang ( backgrowsd)
[ Tidak Baik ©i Kurang Baik O Baik Ff Sangut Baik
3. Ketepatan ukuran tulisan
M Tidak Baik  Kurang Baik [ Baik El/Smgu Baik
4, Ketepstan pemilihan jenis tulisan
[ Tidak Baik 7 Kurang Baik (1 Baik % Sangat Baik
5. Ketepatan pemilihan warna fulisan
M Tidak Baik 1 Kureng Baik 7 Baik l(SnnﬁuI Baik
6. Kescsuatan ukuran tombol
[ Tidak Baik 1 Kurang Baik 0 Baik & Sangat Baik
7. Kesesuakan warna tombol
|1 Tidak Baik L Kurang Baik ik - Sangat Baik
8. Kestsunian bentuk tombol
1 Tidak Baik U Kurang Baik E{;Eik [1 Sanpat Baik
9. Ketepatan lungsi tombol dengan tujuan menu yang diinginkan
M ‘Fidak Baik (i Kurang Baik 0 Baik ™ Sangat Baik
10. Kescsusian tampilan animasi
[0 Tidak Baik L[| Kurang Baik O Baik H/mgm Haik
11. Kesesuaian ilustrasi musik dalam mendukung aplikasi sebagal pembelajaran buhasa Diak
[ Tidak Baik 1 Kurang Baik [ Baik & Sangat Baik
12. Ketepatan penyampaian materi pembelajaran bahasa Riak dalam aplikasi.
L Tidak Baik [ Kurang Baik \ Baik [ Sangat Baik
13. Kejelasan suara dalam msteri percakapan yang terdapal dalam aplikasi
{J Tidak Baik [ Kurang Baik {1 Baik ¥ Sangat Raik
14. Kemudshan pengoperasian aplikasi
L) Tikik Baik 7 Kurang Baik | Baik Q(’émgm Raik
15. Kenyomanan menggunakan aplikasi secarn keseluruhan
[} Tidak Raik [ Kurang Baik L Baik W Sangat Baik

Pengisi Kuisioner
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LAMPIRAN KUISIONER PENGUHAN APLIKAST

Mama : Yeremia Fdasmanc
Umur: ' Xhan .
Setelah anda menjalankan Aplikasi uniuk Pembxdujaran Bahasa Biak, silahkan isi data-dala dibawah ini
dengan memberikan tanda ¥ unluk setiap jawaban yang menurut ands paling tepat dengan aplikasi
tersabut.
I. Kesesuaian pengpunasn warna dan desain laiar belakang {bockground)
'! Tiduk Baik [ Kurang Baik M'Baik |1 Sangat Baik
2. Kescsuaian warna tulisan dengan latar belakang (backgrourd)
Li Tidak Baik 0 Kurang Baik S8k L Sangm Baik
3. Ketepatan ukuran tulisan
1 Tidak Baik U Kurang Baik "Baik [ Sangat Baik
4. K etepatan pemilihan jenis talisan
|| Tidak Baik U Kurang Baik R43aik O Sangat Baik
5, Ketepatan pemilihan warna tulisan
LI Tidak Baik [ Kurang Baik LI Baik (&-Sangat Baik
. K esetuaian ukuran tombol
|| Tidak Baik ~ Kurang Baik [ Baik /Sangat Baik
7. Kesesunian warna tombol
L Tidak Raik 71 Kurang Haik »Haik L Sangat Baik
8. Kesesuaian bemuk tombal
I Tidak Baik (1 Kurang Baik ¥Baik 1 Sangat Baik
9. Ketepatan fungsi tombol dengan wijuan menu yang diinginkan
_i Tidak Baik [ Kurang Baik ~Baik 0 Sangat Baik
1. Kesesuaian tampilan animasi
| Tidak Baik 0 Kurang Baik 1Y'Baik (1 Sangat Baik
11. Kesesumian ilustrasi musik dalam mendulung aplikasi sebagal pembelajaran bahasa Biak
=i Tidak Baik _ Kurang Paik */Baik [ Sangal Baik
12. Ketepatan penyampaian materi pembelajaran bahasa Biak dalam aplikasi.
M1 Tidak Baik | | Kurang Baik O Baik "¥Sangat Baik
13. Kejclasun suara dalam materi percakapan yang terdapat dalam aplikasi
[ Tidak Baik || Kurang Baik [ Baik ™ Sangat Baik
14, Kemudahan pengoperasian aplikasi
 Tidak Baik *1 Kureng Raik 77 Baik & Sangat Daik
15, Kenyamanan menggunakan aplikasi secara keseluruban
I Tidak Baik (| Kursmg Baik 7 Baik o Sangat Baik

Pengisi Kuizioner




LAMPIRAN KUISIONER PENGUJIAN APLIKAS]

Nama: E,FOD. MakUker
Umur: 43 C DUs puLyds delapmn pahun ) z
Scielah anda menjalankan Aplikasi untuk Pembelajaran Bahasa Biak, silahkan isi data-data dibawabh ini
dengan memberikan tanda v untuk setiap jawsban yang menurut anda paling tepat dengan aplikas
tersebul.
1. Kespesuaizn pengpuncun wisma dien desain latar belaking (buckgroand)
| Tidak Baik | Kurang Baik WBaik ' Sangst Baik
2. Kesesugian vearty tulisan dengan latar belakang ( bockground)
' Tiddak Baik || Kurang Baik (| Baik »Sangat Baik
3. Ketepatan ukuran tulisan
) Tidak Baik [ Kurang Baik [ Baik &'Sangat Paik
4. Ketepatan pemilihan jenis tulisan
L Tidak Baik U Kurang Baik +Baik _ Sangat Baik
5. Ketepatan pemilihan warna tulisan
{1 lidak Saik U Kurang Baik v Baik _ Sangn Baik
© 6, Keseswiuun ukuran tombol
! Tidak Baik 1| Kurang Baik & Buitk ~ Sangat Baik
7. Kesesnaian wama tombol
_ Tidsk Baik U Kurang Baik 11 Baik 3 Sangat Balk
8. Kesesuaian bentuk tombol
] Tidak Baik 1 Kurang Raik # Raik i Sanpat Raik
4, Kewepaan fungsi tombol dengan tujuan menu yang diing inkan
11 Tidak Baik | Kurang Baik [ Baik & Sangat Baik
10, Kesesunian tampilan animasi
71 lidak Baik U Kurany Baik i Baik 5 Sangat faik
11, Kesesuainn ilusirasi musik dalam mendukung aplikasi sebagai pembelajaran bahasa Bisk
) Tidak Baik - Kurang Bsik ~ Baik 7 Sangat Baik
12, Kctopatan penyampaian materi pembelajaran bahass Biak dalam aplikasi.
0 Tidak Baik 1 Kurang Baik v Baik | Sangat Baik
13. Kejelasan suara dalam materi percakapan yang terdapat dalam sphikasi
[ Tidak Baik 11 Kurang Baik ¥ Baik L Sangat Baik
14, Kominkihan pengoperasian aplikasi
[ Tidak Baik 11 Kurang Baik & Bsik 0 Sangat Baik
15. Kenyamanan menggunakan aplikasi secara kescluruhan
M Tidak Baik 11 Kurang Baik L Baik & Suiget Baik

o Pengisi Kuisioner




Berikut memipakan lampiran dari aplikasi yang dibuat:
Untuk desain aplikasi digunaan beberapa komponen pendukung sebagal pembuatan
aplikasi yang akan dijalankan,
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Porperti pada tampilan start

Pada gambar menjelaskan tenlang properti pada tampilan start yang berjumlah 41
iteme, yang terdini dari beberapa type yang berbeda antara lain graphic, movie clip, button,
bhackground.
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Gambar Properti pada tampilan intro (dalam hahasa Biak)

Pada gambar menjelaskan teatang properti pada tampilan infro (dalam bahasa Biak}
yang berjumlsh 46 iteme, yang lerdini dari beberapa type yang berbeda antara lain graphic,
movie clip, button, backerownd dan sound.
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Gambar Properti pada tampilan intro (dalam bahasa Indonesia)

Padas gambar menjelaskan tentang properli pada tampilan intro (dalam bahasa
Indonesia) yang berjumlah 46 iteme, vang terdiri dari beberapa (ype yang berbeda antara lain
graphic, movie clip, button, background dan sound.
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Gambar Properti pada tampilan Home (dalam bahasa Biak}

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan home (dalam bahasa Biak)
yang berjumlah 166 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara lain graphic,

maovie clip, buiion, background dan sound.
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Gambar Properti pada tampilan Home (dalam bahasa Indonesia)

Pada pambar menjclaskan lentang properti pada tampilan home (dalam bahasa
Indonesia) vang berjumlah 166 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara
lain graphic, movie clip, button, background dan sound.
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Gambar Properti pada tampilan Pembelajaran kosa kata (dalam bahasa Biak)




Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan kosa kata (dalam bahasa
Biak) yang berjumilah 106 itcme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara lain
graphic, movie clip, button dan background.
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Gambar Properti pada tampilan Pembelajaran kosa kata {dalam bahasa Indonesia)

Pada pambar menjelaskan tentang properti pada tampilun kosa kata (dalam bahasa
Indonesia) yang berjumlah 99 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara lain
graphic. movie clip, button dan background,
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CGambar Properti pada tampilan Pembelajaran angka (dalam bahasa Biak)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan pembelajaran angka (dalam
bahasa Biak} vang berjumlah 102 iteme, yang ierdiri dari beberapa type yang berbeda antara
lain graphic, movie clip, button dan background.
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{tammbar Properti pada tampilan Pembelajaran angka (dalam bahasa Indonesia)




Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan pembelajaran angka (dalam
bahasa Indonesia) yang berjumlah 97 iteme, yang terdin dan beberapa type yang berbeda
antara lain graphic, movie ¢lip, button dan hackground.
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Gambar Properii pada tampilan Pembelajaran percakapan (dalam bahasa Biak)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan pembelajaran percakapan
{daiam bahasa Biak} vang berjumlah 96 iteme, vang terdiri dari beberapa type vang berbeda
antara lain graphic, movie clip, button. hackground, sound, folder dan bitmap.
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Gambar Properti pada tampilan Latihan percakapan (dalam bahasa Indoncsia)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan pembelajaran percakapan
(dalam hahasa Indenesia) yang berjumlah 92 iteme, vang terdiri dar beberapa type vang
berbeda antara lain graphic, mavie clip, button, background, sound, folder dan bitmap.
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Gambar Properti pada tampilan Tatihan kosa kata (dalam bahasa Biak)




Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan latihan kosa kata (dalam
bahasa Biak) yang berjumlah 65 ileme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara
lain graphic, movie ¢clip, button, background, sound, font dan bitmap.
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Gambar Properti pada tampilan Latihan kosa kata {dalam bahasa Indonesia)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan pembelajaran kosa kata
(dalam bahasa Indonesia) yang betjumish 65 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang
berbeda antara lain graphic, movie clip, button, background, sound. font dan bitmap.
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Gambar Properti pada tampilan Latihan angka (dalam bahaga Biak)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan latihan angka (dalam babasa
Biak) yang berjumiah 90 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara lain
graphic, movie clip, button, background, sound, font dan bitmap.
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Gambar Properti pada tampilan Latihan angka (dalam hahasa Indonesia)




Pada yambar menjelaskan tentang properti pada tampilan latihan angka (datam bahasa
Indonesia) vang berjumlah 8% iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara lain
graphic, movie clip, button, background. sound, font dan bitmap.
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Gambar Properti pada tampilan Latihan percakapan (dalam bahasa Biak)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan latihan percakapan (dalam
bahasa Biak) yang berjumlah 96 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda antara
tain graphic, movie clip, button, background, sound, font dan bitmap
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Gambar Properti pada tampilan Latihan percakapan (dalam bahasa Indonesia)

Pada gambar menjelaskan tentang properti pada tampilan latihan percakapan (dalam
bahasa Indoncsia) yang berjumlah 92 iteme, yang terdiri dari beberapa type yang berbeda
antara lain graphic, movie clip, button. background, sound, font dan bitmap
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