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Abstrak

Anghlung termoyuk dafam kategori musik tradisional yang berasal davi Jawa Rarat yang
cukup berpengaruh bagi perkembangan mustk di Indowmesia pada khususnava dan di dwnia
international pada umumnva. Angklung adalah alar musik radisional Indonesia yang terbauat davi
bamby, yang dibunyiken dengan cara digovanghan. Bunyi yang dikasilkan disebabkan oleh
benturan badan bambu yang berbentuk sepertl pipa. Sehingga menghasitkan swara yang bergetar.

Media pembelajaran alat kesenian  tradisional anghklung Ini  dibangun dengan
menggungkan Adobe Flash Cs 6 action script 2.0. Pada meny media pembelajaran ini terdapat
memy materl, kuis dan tentang, masing-masing meny dilenghapi dengan animasi sound dan teks.
Pada mermu kuis difakukan secara acak serta menampikon skor.

Dari proses pengujian yang telah dilokukan diperoleh hasit pengujion secara fungsional
berialan dengan sukses dan proses pengujian § user atou angoota sangoor kesertan angkfung
Kirana diperoleh presentase 40% baik dan 60% cukup wnink tampifon, 60% baik deayr 4% cukup
untuk membontu dalam belajar kesenian angklung, 60% balk dan 40% cukup witak meninghatkan
minat belajar, 100% baik dan %6 culup uniuk mardae: media permbelaiaran, serta 40% baik, 40%
ctikup dan 20% kurang untwk kemudohan penggunaan aplikosi,

Kata kunel : Anghlung, Media Pembelaiaran, Adobe Flash C5 &
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Musik adalah gambaran kehidupan manusia vang dinvatakan dalam
bentuk bunyi yang berirama sebagai wujud pikiran dan perasaannya. Setiap
cetusan hati nurani atau daya cipta manusia dalam bentuk suara maupun alat
musik it sendirl merupakan suatu penjelmaan dari buah pikiran manusia
yang dinvatakan dalam suatu bentuk yang bernama musik.

Angklung termasuk dalam kategori musik tradisional yang berasal
dari Jaws Barat yang cukup berpengaruh bagi perkembangan musik di
Indonesia pada khususnya dan di dunia intermational pada umumnya.
Angklung adalah alat musik tradisional Indonesia vang terbuat dari bambu,
yang dibunyikan dengan cara digovangkan. Bunyi yang dihasilkan
disebabkan oleh benturan badan bambu yang berbentuk seperti pipa.
Sehingga menghasilkan suara yang bergetar. Angklung bisa saja dimainkan
oleh satu orang namun harmonisasi bunyi angklung sahut menyahut yang
dimainkan oleh beberapa orang yang akan terdengar lebih indah dan unik.
Karena itulah angkling penuh dengan unsur pendidikan, bukan sekedar
bermain musik tetapi justru proses bermain angklung-lah yang penting.
Sehingga dalam bermamn angklung terkandung nilai-nilai gotong rovong,
disiplin, kreativitas, ketangkasan, konsentrasi, dan tanggung jawab.

Dalam upaya ikut menjaga peninggalan kesenian tradisional,
serta dapat membuat kalangan umum dapat dengan mudah menerima dan
tertarik dengan kescnian yang berada di jawa barat ini, Dari penjelasan latar
belakang tersebut maka penulis membuat penelitian dengan judul™ Aplikasi
Media Pembelajaran Alat Kesenian Tradisional Angkiung Berbasis
Multimedia™.




1.2. Rumusan Masalah
Berdasar latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka penulis
akan merumuskan masalah yang akan dibahas sebagai berikut:
1. Bagaimana merancang aplikasi multimedia pembelajaran angklung
menggunakan Adebe Flash CS 67
2. Bagaimana membuat sebuah Media pembelajaran yvang memudahkan
masyatakat dalam belajar kesenian angklung ?
3. Bagaimana menggunakan teknik animasi menggunakan Adobe Flash CS

6, action script 2.0 7

1.3. Batasan Masalah
Perancangan inmi  diharapkan mencapai sasaran dan ftujuan, maka
permasalahan vang ada dibatasi sebagai berikut
1. Software pendukung pada pembuatan aplikasi ini adalah 4dobe Flash CS 6
action script 2.0
2. Aplikasi ini hanya berisi tentang angklung (Sejarah angklung, jenis-jenis
angklung), nada angklung, lagu-lagu, dan kuis.
3. Aplikasi ini hanya bisa digunakan untuk Offfine.
4, Aplikasi berbentuk flash dengan ckstensi .sw/f dan .exe karena keduanya
format yang umumnya digunakan aplikasi berbasis desktop.
5. Studi kasus dilakukan di Sanggar Seni Angklung Kirana Dusun Sumberjo,
Kalisonge, Dau, Kab, Malang,

1.4. Tujuan
Adapun tujuan yang dituju penulis dalam pembuatan aplikasi ini
diantaranya :
1. Merancang aplikasi Media pembelajaran kesenian angklung menggunakan
Adobe Flash CS8 6, Action Script 2.0).
2. Aplikasi ini dibual untuk melestarikan budaya bangsa khususnya kesenian
tradisional alat musik angklung,
3. Aplikasi ini dibual untuk membantu proses pembelajaran alat kesenian
tradisional angklung.




4. Mengimplementasikan media pembelajaran  kesenian  angklung
menggunakan adobe flash.

1.5. Manfaat
Adapun manfaat Media Pembelajaran Alat Kesenian Tradisional Angklung
ini adalah sebagai berikut
1. Memudahkan masyarakat untuk belajar alat kesenian angklung,
2. Memberikan kontribusi dalam upaya pelestarian budaya bangsa berbentuk
teknologi multimedia.

1.6. Metodelogi Penelitian
1.  Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pendalaman pembelajaran dari buku-buku tentang
aplikasi multimedia yang berhubungan dengan panduan dan pembelajaran.
Dengan adanya studi literatur yang dilakukan agar lebih memantapkan teori dari
pemanfaatan teknologi tersebut.
2. Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan merupakan data yang diperoleh dari buku-buku,
paper, dan dari internet yang membahas tentang aplikasi yang akan dibangun.
3.  Konsep Perancangan Aplikasi

Perancangan konsep berguna untuk memberikan beberapa solusi alternatif
konsep aplikasi perangkat lunak kemudian dievaluasi berdasarkan persyaratan
teknis, ekonomis, dan lain-lain. Tahapan ini diawali dengan mengenal dan
menganalisa spesifikasi perangkat lunak yang diterapkembangkan. Hasil analisis
spesifikasi perangkat lunak dilanjutkan dengan memetakan struktur fungsi
komponen sehingga dapat disimpulkan beberapa selusi pemecahan masalah
konsep alat yang diterapkembangkan.
4,  Implementasi Pada Pengguna/User

Dari aplikasi multimedia yang telah dibuat, selanjutnya diuji cobakan pada
pengguna‘user aplikasi yang sudah dibuat berbasis flash. Dari hasil uji coba
tersebur diperoleh beberapa penilaian apakah dari aplikasi multimedia yang telah
dibuat tersebut dapat membantu pengguna‘user dari permasalahan vang timbul
sebelumnya. Apabila ada maka proses akan kembali pada perancangan dan




memperbaiki kekurangan sebelumnya. Apabila tidak maka aplikasi langsung
dapat digunakan oleh pengguna/user.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ditujukan untuk memberikan gambaran dan
uraian dari isi skripsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai berikut :

BABI : PENDAHULUAN
Menguraikan latar belakang, rumusan masalah. batasan masalah, manfaat,
tujuan penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II : LANDASAN TEORI

Menguraikan tentang teori-teori yang menunjang judul, dan pembahasan
secars detail. Landasan teori angklung, media pembelajaran, multimedia, adobe
Aask, dan Action Script.

BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang analisis sistem, analisis kebutuhan fungsional, analisis
kebutuhan perangkat, perancangan sistem, struktur menu, flowchart aplikasi, dan
perancangan halaman aplikasi.

BAB [V : IMPLEMENTASI DAN PENGUITAN

Berisi pembahasan mengenai pembuatan aplikasi Multimedia pembelajaran
Alat Kesenian Angklung menggunakan Adobe Flash serta memaparkan hasil-hasil
dari tahapan pembuatan aplikasi, dari tahap analisis, desain, implementasi desain,
hasil testing dan implementasinya, berupa penjelasan teoritik, baik sccara
kualitatif, kuantitatif, atau secara statistik. Dan Selain membandingkan dengan
hasil penelitian yang masih manual.

BAB V : PENUTUP
Menguraikan kesimpulan dan saran-saran yang diperoleh dari hasil analisa,
agar nantinya dapat digunakan sebagai bahan penelitian berikutnya.




BAB IT
LANDASAN TEORI

2.1.  Angkiung

Angklung adalah salah satu alat musik yang mumbuh dan berkembang di
kalangan masyarakat Sunda. Alat musik ini terbuat dari baban baku tanaman
bambu. Namun tidak semua jenis tanaman bambu dapat digunakan sebagai bahan
baku utama untuk pembuatan angklung. Jenis-jenis bambu yang dapat digunakan
untuk pembuatan angklung, umumnya dari jenis bambu hitam, bambu gombong,
atau bambu temen. Angklung dimainkan dengan cara digoyang. Bunyi vang
dihasilkan terjadi karena benturan antara tabung sora (tabung bambu yang
vertikal) dengan tabung dasar (tabung bambu horizontal).!!)

Gambar 2.1 Alat Kesenian Tradisional Angklung




2.2. Sanggar Angklung Kirana

Sanggar Seni Angklung Kirana ini berdiri dari prakarsa warga RW 1
Sumberjo-Kalisongo,Dau Kab.Malang, dan sanggar ini juga bagian dari
Komunitas Kampung Cempluk. Mengapa memilih angklung karena alat musik ini
mudah dimainkandan bisa digunakan atan dimaenkan secara masal schingga
angklung lah yang dipilih. pada setiap penampilannya Sanggar Seni Angklung
Kirana ini selalu membawakan lagu-lagu tembang delanan, dimana sekarang
lagu-lagu dolanan sudah mulai memudar dan cenderung tidak ada yang
membawakan. Anggota dari sanggar imi terdiri dari ibu-ibu dan anak-anak dari
lingkungan RW 1 sumberjo. Antusias dalam ruang kreatif pada tradisi mencoba
mereka aplikasikan dalam beberapa karya dan penampilan mereka. Pengasuh
sanggar ini di pimpin oleh Leo Zaini, Seorang musisi/seniman yang berdomisili di
Sumberjo, Leo adalah seorang pendatang di dusun ini, tapi kiprahnva dimana
bumi dipijak langit dijunjung membaktikan Leo untuk membantu melatih serta
mengarahkan sanggar ini.[?]

Gambar 2.2 Sanggar Angklung Kirana




2.3. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Seperti
yang dikemukakan olch Sadiman dalam Skripsi I*, bahwa media adalah segala
sesuatu yang dapat digonakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatisn dan minat,
serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.

Menurut Latuheru dalam Skripsi P dalam bukunya, menyebutkan bahwa
sesuatu dikatakan sebagai media pembelajaran apabila media tersebut digunakan
untuk menyalurkan/menyampaiksn pesan dengan tujuan-tujuan pendidikan dan
pembelajaran. Jadi dapat dikatakan bahwa media pembelajaran adalah semua alat
bantu atau benda yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dengan
maksud untuk menyampaikan pesan informasi pembelajaran dari sumber kepada
peEneTima.

Latuheru dalam Skripsi P! juga  mengungkapkan bahwa media
pembelajaran adalah bahan, alat, maupun metode/teknik yang digunakan dalam
kegiatan belajar-mengajar, dengan maksud agar proses interaksi komunikasi
edukatif antara guru dan anak didik dapat berlanpsung sacara tepat guna dan
berdaya puna.

Arsyad dalam Skripsi Il mengemukakan ciri dari media pembelajaran
hahwa media ini mengandung dan membawa pesan atau informasi kepada
penerima yaitu siswa. Sebagian media dapat mengolah pesan dan respon siswa
sehingga media i sering disebut media interaktif. Pesan dan informasi yang
dibawa oleh media bisa berupa pesan yvang sederhana maupun kompleks. Akan
tetapl, yang terpenting adalah media itu disiapkan untuk memenuhi
kebutuhan belajar dan kemampuan siswa, serta siswa dapat aktif berpartisipasi
dalam proses belajar mengnjar.

Media pembelajaran vang digunakan dalam suatu kegiatan belajar
mengajar tidak hanya terbatas pada yang disiapkan oleh guru kelas sendir,
bahkan boleh disiapkan oleh suatu tim yang terdiri dari para ahli dalam bidang
yang bersangkutan, ahli media, dan lain-lain P!




2.4. Multimedia

Multimedia adslah suatu kombinasi dari berbagai medium, dimana
kombinasi tersebut dapat digunakan untuk kepentingan pembelajaran. Seperti
vang dikemukakan Latuheru dalam Skripsi P! bahwa multimedia secara
konseptual lebih dari sekedar penggunaan media dalam usaha mencapai tujuan
pembelajaran. Multimedia meliputi keseluruhan dari bentuk media vang
digunakan dalam suatu penyajian materi, yang dilakukan secara sistematis dan
terstruktur.

Secara umum terdapat empat ciri utama dari sistem multimedia, yaitu:

1} Sistem multimedia berbasis komputer

2} Unsur-unsur dalam multimedia diintegrasikan

3) Data disampaikan secara digital

4) Antar muka kepada pengguna bersifat interaktif

Setiap media pembelajaran dalam suatu sistem multimedia dirancang
untuk melengkapi yang lain, sehingga selurub sistern multimedia menjadi
lebih berdayaguna dan tepatguna, dimana suatu kesatuan menjadi lebih
besar/baik  daripada jumlah dari bagianbagiannya. Penggunaan multimedia
dalam kelas dapat diterima secara umum atas dasar mempertinggi proses belajar
mandiri serta peran aktif’ dari para siswa. Sistem multimedia juga memberikan
rangsangan bagi proses pembelajaran yang berlangsung di luar ruang kelas,
Latuheru dalam Skripsi L.

Daryanto dalam Skripsi [*! berpendapat bahwa multimedia pembelajaran
dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses
pembelajaran, dengan kata lain untuk menyaluwrkan pesan (pengetahuan,
keterampilan, dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, bertujuan, dan
terkendali.]




2.5, Adobe Flash

Adobe Flash merupakan sebuah program wang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis, Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan schingga flash banyak
digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD
Interaktil dan yang lainnya.

Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo,
movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, 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 dapat memasukkan video lengkap
dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan yang dimiliki oleh Flas# ini adalah ia
mampu diberikan sedikil code pemograman baik vang berjalan sendiri untuk
mengatur animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkemunikasi
dengan program lain seperti HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan
XML, dapat dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara
lain keeil dalam ukuran file outputnya.']

2.6 Action Seript

Bahasa pemrogramsan vang di pakai oleh sofiware  Flash  untuk
mengendalikan object-object ataupun movie yang terdapat dalam Flash.
Sebenarnya Flash juga bisa tidak menggunakan ActionScript dalam
pemakaiannya, tapi kalau menginginkan adanya interaktifitas yang lebih
komplek maka Action Script ini dibutuhkan. Jenis Action Script dalam flash
dibagi menjadi 3 berdasarkan letak Script :
1. Action Script pada Frame

Action Script pada Frame adalah Action script yang diletakan pada
frame, atau juga sering disebut Frame Script. Frame Script ini hanya bisa
dilakukan pada keyframe atau blank kevframe untuk melihat frame yang telah
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diberikan script terdapat tanda berupa hurup ' kecil yang menandakan
keheradaan sebuah Script.

Gambar 2.3 Frame pada Action Seript
2. Action Script pada Movie Clip
Action Script yang diletakan pada Movie Clip sering disebut Movie Script.
yang harus diingat adalah untuk membuat movie Script tentunya harus ada.
Movie Clip tempat kita meletakan Action Script tersebut. Movie Clip
memiliki bahasa (symtax) sebagai berikut :

onClipEvent (event)

{

perintah

b

Arti syntax movie Script diatas adalah :

a. Kata ‘onClipEvent' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk
Movie Clip tempat diletakannya Script.

b. kata ‘event’ menunjukan event yang terjadi pada movie Clip tersebut.
Sebenamya Event di MovieClip ada 9 diantaranya : load, enterFrame,

unload, Mouse up, Mouse Down,Key down, Key up, dan data. Mamun
diantars semua itu yang sering digunakan yaitu load dan enter Frame.
¢. Kata 'perintah’ menunjukan perintah yang dapat diberikan pada Movie
Clip.
3. Action Script pada Button
Hal vang perlu diingat vaitu Action Script pada bufton tentunya harus
ada Button tempat meletakan Action Script tersebut.Secara umum symfax
yang digunakan dalam penulisan Action Script pada Button hampir sama
dengan penulisan MovieScript. Perhatikan syntax berikut imi :

on (event)

!




11

perintah

1
Arti syntax movie Script diatas adalah :

a. Kata 'on' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk Movie Clip
tempat diletakannya script dan ini merupakan syarat utama untuk
Seript yang digunakan pada Button.

b. Kata 'event' menunjukan event vang tcrjadi pada Button tersebut, ada 7
event yang terdapar pada button, vaitu press, release, rollOver, rollOut,
dragOver, dragOut, dan keypress. Meski demikian hanya dua event yang
sering digunakan vaitu press dan release.]




BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN

il Analisis Sistem

Pada tahap ini difentukan apa saja yang akan digunakan atau dibutuhkan
dalam pembuatan aplikasi, termasuk perangkat keras (hardware) dan perangkat
lunak (soffware) yang akan digunakan dalam pembuatan media pembelajaran alat
kesenian tradisional angklung dan menentukan konsep yang akan dipakai untuk
membusat dan menampilkan data kepada user (pengguna).

3.1.1 Sistem yang sedang berjalan
Sistem yang sedang berjalan didalam pembelajaran angklung saat ini
masih konvensional yaitu media untuk mengenal angklung masih terdapat di

sanggar kesenian.

3.1.2 Sistem yang akan dibangun

Sistem yang akan dibangun pada aplikasi im merupakan fungsi yang
dimiliki atau mampu dilakukan oleh sebuah sistem. Berikut beberapa kebutuhan
fungsional sistem vang akan dibangun :

1. Aplikasi media pembelajaran ini terdiri dari 3 menu yaitu materi, kuis dan
tentang. Pada materi memiliki submenu yang berisi menu tentang
angklung, nada engklung, dan lagu - lagu.

2. Aplikasi dibuat berbasis dekstop dengan menggunakan sefiware Adobe
Flash C§ 6, action script 2.0
3. Aplikasi dibuat agar memudahkan masyarakat mempelajari angklung

melalui visualisasi multimedia.

3.1.3 Kebutuhan Perangkat lunak pendukung
Kebutuhan perangkat lunak (Sofiware) yang akan digunakan dalam

pembuatan aplikasi media pembelajaran kesenian angklung adalah sebagai
berikut.

12
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1. Sistem Operasi Windows 8.1 Pro, 32 -bit

Adobe Flash CS 6, action script 2.0 untuk membuat aplikasi flash.
Adobe Photoshop CS 6 untuk editing gambar.

Corel Draw X6 untuk membuat desain angklung.

Khmgbot Composer 1.1 untuk suara angklung,

th # 4 B

3.2  Perancangan Sistem

Pada perancangan sistem menunjukkan interaksi antar user (pengguna)
dengan aplikasi yang ada dalam komputer. Dimana wser mengakses atau
membuka aplikasi dan memberi perintah dengan memilih mieny vang tersedia
dalam aplikasi, kemudian aplikasi akan menampilkan informasi kepada wuser
sesuai dengan perintah yang diberikan oleh user.

3.2.1 Desain Sistem

Desain sistem merupakan tentang gambaran fungsional dari suatu sistem,
sehingga user paham dan mengerti mengenai kegunaan aplikasi yang akan
dibangun. Berikut desain sistcm aplikasi media pembelajaran angklung:

Media Pembelajaran
Angklung

- Informasl Fembolajaran
Kesenlan Angdung

User

Gambar 3.1 Desain Sistem aplikasi

Pada Gambar 3.1 Menunjukkan interaksi antara zser alau pengguna,
dimana tser mengakses aplikasi pada komputer kemudian mendapatkan sebuah
informasi pembelajaran pada aplikasi.
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3.2.2 Rancangan Strukiur Menu

Dengan adanya strukctur meny memudahkan untuk melakukan interaksi
dengan tombol-tombol pada aplikasi untuk membuka halaman-halaman pada
aplikasi. Karena dengan struktur menu digambarkan dengan jelas rancangan
interaksi dari menu-menu dan sub-submenu pada aplikasi yang dibuat, Struktur
menu dapat ditunjukkan pada Gambar 3.2.

STRUKTUR |

MENL
¥ ¥ ¥
MATERI ‘ KUIS | TENTANG
’ |
| ¥ i” b
|
TENTANG | MNADA
| ANGKLUNG | ANGHLUNG ‘I.A«Eu e I.AGI.Ii
fr—e e | :
¥ ¥ , A
PRESTAS YANG
SEIARAH JENIS - JENIS TELAH DIRAIH
ANGHLUNG ANGKLLNG DENGAN
ANGKLUNE
Gambar 3.2 Struktur Menu
Keterangan struktur menu :
1. Menu Utama

Menu utama merupakan halaman menu utama pada aplikasi ini. Pada
halaman menu utama terdapat piliban-pilihan menu yang merupakan isi dan
aplikasi. Meru utama ini tethubung dengan halaman menu Materi, kuis, dan
tentang aplikasi tersebut. Menu utama berisi audio, teks. dan gambar,

2. Menu Materi

Menu materi merupakan sub menu dan halaman menmu utama. Halaman
ini mempunyai 3 submenu yang terdiri dari menu tentang angklung, menu
nada angklung, menu lagu-lagu. Pada submenuy materi ini berisi gudio,
sound, teks, dan gambar.
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3. Menu Kuis
Menu kuis merupakan submernu dari halaman menu utama. Halaman ini

berisi soal latihan acak berdasarkan materi yang ada. pada submenu kuis ini
berisi audip, sound dan teks.
4, Menu Tentang

Menu tentang ini berisi tentang biodata penulis yang mansa terdapat
audio, sound, dan teks.
5. Menu Tentang Angklung

Pada menu ini memiliki 3 submenu yaitu menu sejarah angklung, menu
jenis-jenis angklung dan menw prestasi yang telah diraih dengan angklung
vang terdapat audio, sound , teks, dan gambar.
6. Menu MNada Angklung

Pada menu ini menampilkan angklung yang disertai nada beserta efek
animasi disertai qudio, sound jteks dan pambar.
7. Menu Lagu - Lagu

Pada menu ini terdapat sebuah game animasi angklung yang setiap
tombol mempunyai nada — nada tertentu.

3.2.3 Flowchart Aplikasi
Pada Gambar 3.3 merupakan rancangan aplikasi dalam bentuk flowchart.
Pada flowchart ini menjelaskan tentang alur kerja aplikasi yang dibuat.

v
-
-
i N
v
L g - ¢ i ) -
- T—— - - Py i - o
| - frvepe=n [ — s 4 ! - p
; | } ! !
|
! i IR | l
: K S — i s — i
., s i R darirr R i | et i
5 L ma - e == .-uln- glu-l_
my I
. imras : O ||
> L] & p———
: - e bl _Cige S

Gambar 3.3 Flowchart Aplikasi
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Keterangan:

Program dimulai dan terdapat tiga menu pilihan wtama yait, materi, kuis,
dan tentang. Pada menu materi terdapat sub menu tentang angklung, menu nada
angklung, menu lagu-lagu. Pada mernu kuis dilakukan soal secara acak serta dapat
menampilkan skor. Pada menu tentang terdapat tampilan biodata pembuat
aplikasi.

3.3  Perancangan Halaman Aplikasi

Halaman aplikasi berfungsi untuk menampilkan menu dari aplikasi dan
menampilkan informasi dari menuy yang sudah tersedia. Berikut ini adalah
rancangan atau desain dari halaman-halaman vang akan ditampilkan pada
aplikasi.

331 Halaman Awal

[ Yuk Mulai

Media Pembelajaran Alat
kesenian Tradisional Gambar
ﬂﬁngk] mgﬂ

Gambar 3.4 Tampilan Halaman Awal

Pada Gambar 3.4 merupakan tampilan awal pembuakaan aplikasi media
pembelajaran kesenian angklung pada saat pertama kali dibuka. Pada halaman ini
menampilkan gambar icon aplikasi dan tombol mulai untuk masuk ke halaman

berkutnya.




33.2 Halaman Menu Home
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Cambai l Sound on ] [ Sound of ]
Materi
Kuis
Gambar
Tentang

3.33

Gambar 3.5 Tampilan Halaman Menuy Home

Pada Gambar 3.5 merupakan desain home aplikasi media pembelajaran
kesenian angklung. Pada halaman im menampilkan gambar jcon aplikasi serta
terdapat gambar, awudio, tombol seund, keluar, tampilan menu materi, kuis dan
tentang.

Halaman Menu Materi

Gambar

{ Sound on ] [ Sound nf]m

Materi
Tentang Nada Lagu - Lagu
Angklung Anpklung
Home

Gambar 3.6 Tampilan Halaman Menu Materi
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Pada Gambar 3.6 merupakan tampilan halaman meri materi berisi tombol
materi seperti tentang angklung, nada angklung, lagu-lagu. Pada halaman ini
terdapat icon aplikasi, audio, tombol sound, keluar dan kembali ke home.

334 Halaman Menu Tentang Angklung

Cairtas [ Sound on } [ Sound of ]m

Sejarah

Angklung

Prestasi yang
di telah diraih
dengan
angklung

Gambar 3.7 Tampilan Halaman Menu Tentang Angklung

Pada Gambar 3.7 merupakan menu tentang angklung terdapat 3 menu
materi yaitu sejarah angklung, jenis-jenis angklung, prestasi yang di telah diraih
dengan angklung. Pada halaman ini terdapat icon aplikasi, audie, tombol sound,
keluar, kembali ke home dan kembali ke menu sebelumnya.

3.3.5 Halaman Menu Sejarah Angklung

Cambas ( sound on | [ Sound of ][]

Gambar
Text penjelasan sejarah angklung

(Gambar 3.8 Tampilan Halaman Menu Sejarah Angklung




19

Pada Gambar 3.8 merupakan menu sejarah angklung terdapat teks
penjelasan sejarsh angklung. Pada halaman ini terdapat gambar dan teks juga
dilengkapi dengan audio, kembali, sound dan keluar.

3.3.6 Halaman Menu Jenis — Jenis Angklung

Gambar [Smnd on ] [ Sound of ]

-

Tombaol
L Jenis Angklung
i Text Jenis Angklung Video
- S'I.lﬂlhl.‘.r

Gambar 3.9 Tampilan Halaman Menu Jenis — Jenis Angklung

Pada Gambar 3.9 merupakan mernu jenis — jenis angklung terdapat tombol
button jenis angklung yang akan menampilkan beberapa macam angklung disertai
penjelasan dari angklung tersebut dan terdapat cuplikan video. Pada halaman in
terdapat audio, tombol keluar, sound, kembali ke Aome.

3.3.7 Halaman Menu Prestasi yang diraih dengan angklung

Cambar [ Sound on [ Sound of ][;]
Judul
" Gt i Text =
—

Gambar 3.10 Tampilan Halaman Menw Prestasi Yang Diraih Dengan Angklung
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Pada Gambar 3.10 merupakan prestasi yang diraih dengan angklung
terdapat judul berita prestasi angklung disertai dengan gambar dan teks berita
angklung. Pada halaman ini terdapat audio, tombol sound, keluar, dan kembali.

3.3.8 Halaman Menu Nada Angklung

Cambar [ Sound on ] [ Soumd of ]m
Button Angklung
Button Angklung
Button Angklung

Gambar 3.11 Tampilan Halaman Meny Nada Angklung

Pada Gambar 3.11 merupakan halaman menu nada angklung terdapat
tombol Bution berupa gambar angklung yang ketika di klik akan mengeluarkan
bunyi angklung sesuai nada yang sudah tersedia disertai dengan efek animasi.
Pada halaman ini juga terdapat audio, tombol sound, keluar, dan kembali.

3.3.9 Halaman Menu Lagn - Lagu

Gambar LSnund on ! [ mmw

Lagu - Lagu

Permainan Angklung

il

Gambar 3.12 Tampilan Halaman Menu Lagu — Lagu
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Pada Gambar 3.12 merupakan menu lagu - lagu terdapat sebuah game
angklung dan terdapat 10 macam lagu nasional dan lagu daerah disertai efek
animasi. Pada halaman ini juga terdapat audio, tombol sound, keluar, dan
kembali.

3.3.10 Halaman Menu Awsal Kuis

= (Soumton ) [(somd o )]

Kuis Angkiung

Klik Untuk
Memulai

Home

Gambar 3.13 Tampilan Menu Awal Kuis

Pada Gambar 3.13 merupakan halaman menu awal kuis terdapat sebuah
teks dan kemudian tombol mulai untuk menjalankan kuis. Pada halaman ini
terdapat audio, tombol sound, keluar, home.

3.3.11 Halaman Kuis

([ Sound on ] [ sound of |[ <]

soal

()

(Grambar 3.14 Tampilan Halaman Kuis
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Pada Gambar 3.14 merupakan halaman kuis yang mana kuis ini terdapat
soal acak. Pada halaman ini terdapat audio, teks.score, sound, dan keluar.

3.3.12 Halaman Menu tentang

Gambar {Suund on J [ Sosnd of ]{Ej

FOTO

Keterangan pembuat
aplkasi

Pada Gambar 3.17 merupakan Halaman menu tentang terdapat scbuah
foto, keterangan pembuat, dan juga disertai audic, tombol sound, keluar, home
dan kembali.

Gambar 3.17 Tampilan Menu Tentang




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJTAN

4.1. Implementasi Hasil

Implementasi hasil merupakan sebuah proses tahap akhir, Dalam tahap ini
bagaimana tampilan yang telah dibangun. Dalam tahap implementasi ini membuat
beberapa tampilan sebagai berikut:

4.1.1 Tampilan awal

Tampilan awal pada aplikasi ini merupakan imtro untuk masuk ke menu
utama, pada tampilan awal ini terdapat sebuah orang membawa angklung dan
terdapat gudio, tombol masuk ke menu utama. seperti pada Gambar 4.1.

MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN
TRAMSIOMAL "ANGHLUNG™

Gambar 4.1 Tampilan Awal Media Pembelajaran Kesenian Angklung

4.1.2 Tampilan Menu Home

Tampilan meny home merupakan tampilan menn utama dari aplikasi
media pembelajaran ini. Pada tampilan menwv ini terdapat sebuah audio, gambar,
tombol sound, keluar serta terdapat 3 tombol utama yaita materi, kuis dan tentang
seperti pada Gambar 4.2 . '
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4.1.3 Tampilan Menu Materi

Pada tampilan menu materi ini menyajikan 3 tombol materi dimana tiap
tombol terdapat sebuah efek animasi. Materi yang ditampilkan seperti Tentang
Angklung, Nada Angklung, Lagu-lagu. Pada tampilan ini juga dilengakapi dengan
audio, tombol sound, dan home untuk kembali ke tampilan utama seperti pada
Gambar 4.3,

R - MEDTA PEMEELATARAN
BERENIAR TRATISIOMN AL
. ] AL M
i
n

TEMTANE LHGHLLUNG Malh ANGHLING LATH - LAEl

E— — T ——— —— — -
o T T PR i R T F i - e

Gambar 4.3 Tampilan Menu Materi Media Pembelajaran Kesenian Angklung
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4.1.4 Tampilan Menu Tentang Angklung

Pada tampilan menu tentang angklung ini terdapat submenu materi yaitu
meny sejarah angklung dan jenis - jenis angklung dan prestasi yang telah diraih
dengan angklung. Pada menu materi tersebut diberi efek animasi agar lebih
menarik. Pada tampilan ini juga dilengkapi audio, tombol kembali, keluar, dan
sound seperti pada Gambar 4.4

ELSENIAN TRADISIONAL

'.'. g MEDIA PEMIELAANAN
ik
i__ A CANGELUNGT

|
i
i
I
..
't
-
T ._‘__:'.I--. i v
LT N e TS ST | )

Gambar 4.4 Tampilan Menu Tentang Angklung

4.1.5 Tampilan Menu Sejarah Angklung
Tampilan Sejarah Angklung merupakan tampilan dimana terdapat sebush

teks berisi tentang awal mula angklung di bentuk. Pada tampilan ini terdapat

audio, play animasi, sound, kembali, dan keluar seperti pada Gambar 4.5.

. e s | LU |

TANGRLT NGT

........

— _'..- A e
ki . = .’:' Ty “F{ - A

Gambar 4.5 Tampilan Menu Sejarah Angklung
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4.1.6 Tampilar Menu Jenis — Jenis Angklung

Tampilan Menu Jenis — Jenis Angklung merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah teks berisi tentang jenis angklung dan terdapat cuplikan video.
Pada tampilan ini erdapal audio, video, sound, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.6,

= TN I T AR A
= EEIENINY THATIIIOME]L
aF SRR LS

i

' ANGKLUNG

4.1.6.1 Tampilan Menu Jenis Angklung Doglog Lojor
Tampilan Menu Jenis Angklung DogDog Lojor merupakan tampilan
dimana terdapat sebuah teks berisi tentang jenis angklung dan terdapat cuplikan
video. Pada tampilan ini terdapat audio, video, sound, kembali, dan keluar seperti
pada Gambar 4.7.
. @ KEEE A4 TR AL ' L ¢

TANLELE VRS

ey L s '..:;;'I.- ."‘ "-:' -2 b L.:_l' : .-l: b - (x5
Gambar 4,7 Tampilan Menu Jenis Angklung Dogdog Lojor




27

4.1.6.2 Tampilan Menu Jenis Angklung Kanekes

Tampilan Menu Jenis Angklung Kanekes merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah teks berisi tentang jenis angkiung dan terdapat cuplikan video.
Pada tampilan ini terdapat exdio, video, sound, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.8.

.
ey SUEIDEL PESERRL AL AR
g EEEE AN TRA DRI
FPANOGELIWE"
s
.

Y B

- ANGKLUNG KANEKES

Gambar 4.8 Tampilan Menu Jenis Angllung Kanekes

4.1.6.3 Tampilan Menu Jenis Angklung Gubrak

Tampilan Menu Jenis Angklung Gubrak merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah teks berisi tentang jenis angklung dan terdapat cuplikan video.
Pada tampilan ini terdapat audio, video, sound, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Tampil
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4.1.6.4 Tampilan Menu Jenis Angklung Padaeng

Tampilan Menu Jenis Angklung Gubrak merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah teks berisi tentang jenis angklung dan terdapat cuplikan video.
Pada tampilan ini terdapat audio. video, sound, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.10.
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Jenis Angklung Padaeng

41.7 Tampilan Menu Prestasi Yang Diraih Dengan Angklung

Tampilan Menu Prestasi dengan angklung merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah teks dan gambar yang berisi tentang macam-macsaum prestasi yang
telah diraih dengan angklung. Pada tampilan ini terdapat qudio,sound tombol
kembali, dan keluar seperti pada Gambar 4.11
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Gambar 4.11 Tampilan Me#nu Prestasi Yang Diraih Dengan Angklung
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4.1.8 Tampilan Menu Nada Angklung

Tampilan Nada Angklung merupakan tampilan dimana animasi angklung
berisi nada — nada setiap angklung mulai dari nada Do(l) sampai Do’(8). Pada
lampilan ini terdapat animasi, gudio, sound, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4,12,
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Gambar 4.12 'I'ampilan Menu Nada Angklung

4.1.9 Tampilan Menu Lagu - Lagu

Tampilan Lagu - lagu merupakan tampilan dimana terdapat sebuah game
animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan ini terdapat
animasi, awdio, sound, tombol play, kembali, dan keluar seperti pada Gambar
4.13.
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Gambar 4.13 Tampilan Merie Lagu — Lagu
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4.1.9.1 Tampilan Menu Lagu Ibu Kita Kartini

Tampilan Lagu Tbu Kita Kartini merupakan tampilan dimana lerdapal
sebuah game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan
ini terdapat animasi, audio, sound, tombol play, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Tampilan Menu Lagu Ibu Kita Kartini
4.1.9.2 Tampilan Menu Lagu Bagimu Negeri

Tampilan Lagu Bagimu Negeri merupakan tampilan dimana terdapat
sebuah game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung, Pada tampilan
ini terdapat animasi, audie, sound, tombol piay, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.15.
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Gambar 4.15 Tampilan Menu Lagu Bagimu Negeri
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4.1.9.3 Tampilan Menu Lagn Mengheningkan Cipta

Tampilan Lagu Mengheningkan Cipta merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada
tampilan m terdapat animasi. cwdie, sound, tombol play, kembali, dan keluar
seperti pada Gambar 4,16,
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Gambar 4.16 Tampilan Menu Lagu Mengheningkan Cipta

4.1.9.4 Tampilan Menu Lagu Garuda Pancasila

Tampilan Lagu Garuda Pancasila merupakan tampilan dimana terdapat
sebuzh game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan
ini terdapat animasi, audio, sound, tombol play, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.17.

s WA PR LA AN
KEAIEAN TRADTRSMAL
. PANGRELE NG
5

AL BEra i -‘i-ll".-!:_flll-'-!{.l..l WL

- 5 N R

FRRRE

Gambar 4.17 Tampilan Menu Lagu Garuda Pancasila
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4.1.9.5 Tampilan Menu Lagu Satu Nusa Satu Bangsa

Tampilan Lagn Satu Nusa Satu Bangsa merupakan tampilan dimana
terdapat sebuah game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada
tampilan ini terdapal animasi, audio, sound, tombol play, kembali, dan keluar
seperti pada Gambar 4.18,
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Gambar 4.18 Tampilan Menu Lagu Satu Nusa Satu Bangsa

4.1.9.6 Tampilan Menu Lagu Suwe Ora Jamu

Tampilan Lagu Suwe Ora Jamu merupakan tampilan dimana terdapat
schuah game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan
ini terdapat animasi. sudio, sound, tombol play, kembali. dan keluar seperti pada
Gambar 4.19.
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Gambar 4.19 Tampilan Menu Lagu Suwe Ora Jamu
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4,1.9.7 Tampilan Menu Lagu Gundul Pacul

Tampilan Lagu Gundul Pacul merupakan tampilan dimana terdapat sebuah
game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan ini
terdapat animasi, audie, sound, tombol play, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.20.
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Gambar 4.20 Tampilan Menu Lagu Gundul Pacul

4.1.9.8 Tampilan Menu Lagu Potong Bebek

Tampilan Lagu Potong Bebek merupakan tampilan dimana terdapat
sebuah game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan
ini terdapat animasi, audio, sound, tombol piay, kembali. dan keluar seperti pada
(Gambar 4.21.
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Gambar 4.21 Tampilan Menu Lagu Potong Bebek
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4.1.9.9 Tampilan Menu Lagu Soleram

Tampilan Lagu Soleram merupakan tampilan dimana terdapat sebuah
game animasi angklung berisi nada — nada setiap angklung. Pada tampilan ini
terdapat animasi, qudio, sound, tombol play, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.22.
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Gambar 4.22 Tampilan Menu Lagu Soleram
4.1.9.10 Tampilan Menu Lagu Burung Kakaktua

Tampilan Lagu Burung Kakakiua merupakan tampilan dimana terdapat
sebuah game animasi angklung berisi nada — nada sctiap angklung. Pada tampilan

ini terdapat animasi, audio, sound, tombol play, kembali, dan keluar seperti pada
Gambar 4.23.
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Gambar 4.23 Tampilan Menu Lagu Burung Kakaktua
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4.1.10 Tampilan Menu Awal Kuis
Pada menu ini merupakan tampilan untuk memulai kuis. Pada tampilan ini
terdapm sebuah pambar interakiif untuk memulai kuis seperﬂ pada Gambar 4.24
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Gambar 4.24 Tampllan Menn Awal Kuis

4.1.11 Tampilan Halaman Kuis

Pada tampilan ini merupakan tampilan halaman kuis vang terdapat soal
vang terdiri dari soal audio dan soal teks ditampilkan secara acak pada soal yang
ada pada “bank soal.txt” Pada tampilan ini juga dilengkapi dengan audio. tombol
sound, jawab, dan keluar seperti pada Gambar 4.25.
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Gambar 4.25 Tampllﬂn Halaman Kuis
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4.1.12 Tampilan Kuis Selesai

Pada tampilan ini menampilkan kuis telah selesai. terdapat tampilan “kuis
telah selesai™ disertai dengan seore. Pada tampilan ini juga dilengkapi dengan
tombol seund, keluar dan ulang seperti pada Gambar 4.26.
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Gambar 4.26 Tampilan Kuis Selesai

4.1.13 Tampilan Menu tentang
Pada tampilan ini merupakan tampilan tentang pembuat program, dimana
terdapat foto dan biodata pembuat program seperti pada Gambar 4.27.
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Gambar 4.27 Tampilan Menu Tentang
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Pengujian Sistem
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Pengujian Sistem adalah proses vang penting dikarenakan pengujian

sistem merupakan tahap uji coba terhadap sistem yang telah dibuat. Pengujian
sistem dilakukan untuk mengidentifikasi masalah pada sistern bila tegadi
kesalahan dan bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi.

4.2.1 Pengujian Fungsional Dalam Format (.exe)

Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang

terjadi dalam menu aplikasi media pembelajaran angklung dalam format

executable (.exe). Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1. Pengujian Fungsional Dalam Format (.exe)

Fungsi

Sistem Operasi

Windows 7

Windows 8

Windows 10

Splass Sereen

Tombol Yuk Mulai

Menu Maten

Menu Kuis

Menu Tentang Angklung

Menu Sejarah Angklung

| Menu Jenis — Jenis Angklung

Menu Prestasi yang Diraih dengan
Angklung

RS EX EYEN SRR

Menu Nada Angklung

Menu Lagu-Lagu

Menu Tentang

Backsournd

Tombol Angklung DogDog Lojor

Tombol Angklung Kanekes

Tombol Angklung Gubrak

Tombol Angklung Padaeng

Tombol Sound on

Tombol Sound off

Tombol keluar

Tombol kembali

SRS S SIS NSNS RN S

S R R N N R R RN N N AN R B NN AN ENE SRR RN

S RN RN RN RN RN R R PN Y RN AR BN E RV AN EN RNRY RN

Tombo!l home

Keterangan Simbol:

¥ =sukses
X = Gagal
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Dari Pengujian fungsional yang telah dilakukan dapat dilihat bahwa
pengujian yang dilakukan semua fungsi sukses berjalan sesual vang diinginkan
pada windows 7, windows 8 dan windows [,

422 Pengujian Fungsional Dalam Format (.swf)

Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang
terjadi dalam menu aplikasi media pembelajaran angklung dalam format
Shockwave Flash (.swf). Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2, Pengujian Fungsional Dalam Format (.swf)

| EC— Aplikasi
No | Fungsi Adobe Mozilla Microsoft Google

' Flash Player | Firefox Edge Chrome
1. | Splass Screen v v X 2 v e
2. | Tombol Yuk Mulai v Y X v
3. | Menu Materi v v X v
4. | Menu Kuis v v X i
5. | Menu Tentang Angkiung ¥ v X v
6 | Menu Sejarah Angklung v v X v
7 |Menu Jenis - Jenis ¥ 5 X 2

 Angklung
8 | Menu Prestasi yang Diraih v v X s

| dengan Angklung
9  Menu Nada Angklung v v X v
10 | Menu Lagu-Lagu v v X v
11 | Menu Tentang v v X v
17 | Backsound v v X v
18 | Tombol Angklung DogDog v » X s

| Lojor
19 | Tombol Angklung Kanekes v v X v
20 | Tombol Angklung Gubrak v v X v
21 | Tombol Angklung Padaeng ¥ v X v
27 | Tombol Sound on v il X v
28 | Tembol Sound off v s X v
29 | Tombol keluar v v X v
30 | Tombol kembali v g X v
31 | Tombol home v v X ok

Keterangan Simbol:
v" =sukses

X = Gagal
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Dari Pengujian fungsional yang telah dilakukan dapat dilihat bahwa
pengujian yang dilakukan semua fungsi sukses berjalan sesuai yang diinginkan
pada Adobe Flash Player, Mozilla Firefox, Google Chrome dan gagal pada
Microsoft Edge.

4.2.3 Pengujian Resolusi Layar

Pengujian tesolusi layar adalah pengujian yang dilakukan penggunakan
aplikasi terhadap resolusi layar. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.3.
Tabel 4.3 Pengujian Resolusi Layar

No Resolusi layar Fungsi Keterangan
1 1366 x 7638 v Tampilan sukses
2 1360x 768 v Tampilan sukses
3 1280 x 768 v Tampilan sukses
4 1280 x 720 v Tampilan sukses
5 1280 x 600 X Tampilan tidak bisa fidl screen
6 1024 x 726 X Tampilan tidak bisa full screen
7 300 x 600 X Tampilan tidak bisa fulf screen
Keterangan Simbol:
v = Sukses
X =(agal

4.2.4 Pengujian User Pada Sanggar Seni Angklung Kirana

Pengujian user pada aplikasi media pembelajaran kesenian angklung
dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada user yang disasarkan
pada Sanggar Seni Angklung Kirana Dusun Sumberjo, Kalisongo, Dau, Kab,
Malang atas pengujian setelah menggunakan aplikasi, seperti pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4 Pengujian User Yang Ditujukan Pada Sanggar Seni Angklung Kirana
Dusun Sumberjo, Kalisongo. Dau, Kab. Malang,

No Pertanyaan Baik Cukup Kurang

1 | Menurmt anda  bagaimana
tampilan  aplikasi = media
pembelajaran kesenian
angklung ini 7
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No | Pertanyaan Baik Cukup Kurang

2 | Apakah media pembelajaran
kesenian angklung i
membantu  dalam  proses
belajar 7

3 | Apakah media pembelajaran
kesenian angklung ini dapat
meningkatkan minat belajar 3

angklung?

4 | Apakah media pembelajaran
kesenian angklung ini
bermanfaat ? 3 3 =

5 | Apakah media pembelajaran
kesenian angklung ini dapat
meningkatkan minat untuk
melestarikan kebudayaan 3 )
kesenian angklung 7

6 | Apakah media pembelajaran
ini mudah untuk digunakan ?

Keterangan:
1. Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran kesenian
angklung ini?
Baik : 2 x 100% = 40%
3
Cukup : 3 x 100% = 60%
5
2. Apakah media pembelajaran kesenian angklung ini membantu dalam proses
belajar?
Baik : 3 x 100% = 60%
5
Cukup : 2x 100% = 40%
5
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3. Apakah media pembelajaran kesenian angklung ini dapat meningkatkan minat

belajar angklung?
Baik : 3 x 100% = 60%
5
Cukup : 2 x 100% = 40%
5

4. Apakah media pembelajaran Kesenian angklung ini bermanfaat?
Baik : 5 x 100% = 100%
5
Cukup : 0 x 100% = 0%
5
5. Apakah media pembelajaran kesenian angklung ini dapat meningkatkan minat
untuk melestarikan kebudayaan kesenian angklung?
Raik : 3 x 100% = 60%
5
Cukup : 2 x 100% =40%
]
6. Apakah media pembelajaran ini mudah untuk digunakan?
Baik : 2 x 100% = 40%
5
Cukup : 2 x 100% = 40%
5
Kurang : 1 x 100% = 20%
n

4.2.5 Pengujian User Pada Masyarakat

Pengujian wser pada aplikasi media pembelajaran kesenian angklung
dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada wser yang disasarkan
pada masyarakat umum atas pengujian setelah menggunakan aplikasi, seperti pada
Tabel 4.5.




Tabel 4.5 Pengujian User Yang Ditujukan Pada Masyarakat Umum
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No | Pertanyaan Baik Cukup | Kurang
1 | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
media pembelajaran kesenian angklung ini ; 3
? -
2 | Apakah media pembelajaran kesenian
angklung ini membantu dalam proses
belajar ? 8 2 -
3 | Apakah media pembelajaran kesenian
angklung ini dapat meningkatkan minat
belajar angklung? 8 2 :
4 | Apakah media pembelajaran kesenian
angklung ini bermanfaat ? g 1
5 | Apakah media pembelajaran kesenian
angklung ini dapat meningkatkan minat |
untuk melestarikan kebudayaan kesemian | 8 2 =
angklung 7 '
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah _ o
untuk digunakan 7 00
Keterangan:
1. Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran kesenian
angklung ini?
Baik : 8 x 100% = B(%
10
Cukup : 2 x 100% =20%
10

2. Apakah media pembelajaran kesenian angklung ini membantu dalam proses
belajar?

Baik : 8 x 100% = 80%
10
Cukup : 2 x 100% = 20%
10
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. Apakah media pembelajaran kesenian angklung ini dapat meningkatkan minat
belajar angklung?
Baik : 8 x 100% = 80%
10
Culaup : 2 x 100% = 20%
10

. Apakah media pembelajaran Kesenian angklung ini bermanfaat?
Baik : 9 x 100% = 90%
10
Cukup : 1 x 100% = 10%
10

. Apakah media pembelajaran kesenian angklung ini dapat meningkatkan minat
untuk melestarikan kebudayaan kesenian angklung?/
Baik : 8 x 100% = 80%
10
Cukup : 2 x 100% =20%
10

. Ap.akah media pembelajaran ini mudah untuk digunakan?
Baik : 10 x 100% = 100%

10
Cukup : 0 x 100% = 0%

10




3.1

BABYV
PENUTUP

Kesimpulan
Dari penelitian yang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

. Hasil pengujian fungsi, semua fungsi yang ada pada aplikasi media

pembelajaran kesenian angklung pada OS (Operating Sistem) windows 7,
windows 8 dan windows 10 berjalan sukses.

Hasil pengujian fungsi dengan eckstensi (.swf) yang ada pada aplikasi
pembelajaran kesenian angklung berjalan pada aplikasi Adobe Flash Player,
Mozilla Firefox, Google Chrome, berjalan sukses terkecuali pada Microsoft
Fdge,

Aplikasi Media Pembelajaran kesenian angklung berbasis dekstop sehingga
format aplikasi yang akan di publish menjadi flash (.swi) dan execurable
{.exe).

Hasil pengujian Resolusi layar diperoleh hasil Resolusi layar 1366 x 768
sampai 12180 x 720 sukses menampilkan aplikasi full Screen sedangkan
Resolusi layar 1280 x 600 sampai 800 x 600 gagal menampilkan full Screen.

. Tampilan Aplikasi media pembelajaran kesenian angklung dari pengujian 5

responden sanggar kirana diangggap cukup menarik karena 60% responden
memberikan nilai cukup pada kuisoner tampilan.

Dari 5 responden sanggar kirana 100% memberikan nilai baik karena aplikasi
media pembelajaran kesenian angklung bermanfaat.

Aplikasi terbukti dapat membantu para responden sanggar kirana dalam
belajar angklung sesuai dengan pengujian kuisioner user yang kedua
menyatakan nilai 60%.

. Aplikasi terbukti dapat membantu masyarakat dalam belajar angklung sesuai

dengan pengujian kuisioner user yang ditujukan pada masyarakal umum
menyatakan nilai 80%.




45

5.2 Saran
Adapun saran yang dapat disampaikan berkaitan dengan aplikasi media
pembelajaran kesenian angklung ini adalah:
1. Untuk pengembangan kedepannya media pembelajaran kescnian tradisional
angklung ini diterapkan pada Andreid.
2, Diperlukan intcgrasi dengan web agar kuis pada media pembelajaran ini

dapat diperbaharui secara online.




DAFTAR PUSTAKA

[1] Sukma, A.-H. 2013, Studi Organclogi instrumen angklung dia tonis buatan handiman
diratmasasmita. lersedia pada:
repository.upi.edw4773/4/S_SDT 0800371 Chapterl.pdf. Diakses pada pukul
19.00 WIB pada tanggal 21 Juni 2016.

[2] Redy, Prastyo, Eko. 18 November 2013, “Tentang Sanggar Seni Angklung Kirana-
Sumnberjo-Kalisongo, Dau,Kab. Malang™. Tersedia pada
http://www. kampungcempluk.com/tentang-sanggar-seni-angklung-Kirana-
sumberjo-kalisongodaukab-malang/ Diakses pada pukul 17.53 WIB pada
tanggal 21 juli 2016.

[3] Nafi’ Khusnul Lutfi Marfuatun 2011. Media pembelajaran aksara jawa Berbasis
multimedia interaktif Menggunakan macromedia flash 8. Tersedia pada hip:
feprints,uny.ac.id/ Diakses pada pukul 12.00 pada tanggal 19 Juni 2016.

[4] Arie, Brigida. 25 January 2013. “Deskripsi Adobe Flash CS6.”. Tersedia pada :
http:/finformatika.web.id/deskripsi-adobe-flash-cs-6-5.htn Diakses pada pukul
13.30 WIB pada tanggal 22 September 2015.

[5] Arifriatna, Agra. 2015. “GAME KUIS INTERAKTIF BERBASIS ACTION
SCRIPT 2.0, Tutorial. Jawa Timur : Politeknik Pos Indonesia




LAMPIRAN




INSTITUT TEENOLOGI NASIONAL MALANG
FARKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
PROGRAM STUDI TEENTK INFORMATIKA 5-1
JI. Karanglo, Km.2 Malang

BERITA ACARA UJIAN SKRIPSI
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI

NAMA : Muchammad Mulibbin

NIM 1 12.18.151

JURTISAN Teknik Informatika §-1

JUDUL . Media Pembelajaran Alat Kesenian Tradisional Angklung
Berbasis Multimedia

Dipertahankan dihadapan Majelis Penguji Skripsi Jenjang Strata Satu (S-1) pada
Han | Semn

Tanggal » 25 Juli 2016

Nilai 872 (A)

Panitia Ujian Skripsi :
Ketua Majelis Penguji

740416200501 1002

Angeota Penguji :
Dosen Penguji 1 D?rf‘e eruji 11
."/. f;?;_?‘{-xﬁ-‘x.
I' -'/ "/ |'I.-"rI r/l{/: I \ i
T ﬁ_*_,fbﬁ_
Febriana Santi Wahyuni, S.Kom.M.Kom Yosep Agus Pranoto, ST.MT

NTP.P 10310000425 NIP.P. 1031000432




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI1
PROGRAM STUDI TEENIK INFORMATIKA S-1
JI. Karanglo, Km.2 Malang

FORMULIR PERBAIKAN SKRIPSI

Dalam pelaksanaan ujian sknipsi jemjang Strata | Program Studi Teknik
Informatika. maka perlu adanya perbaikan skripsi untuk mahasiswa

NAMA : Muchammad Muhibbin
NIM 12:18.151
NMIRUSAN Teknik Informatika S-1
JUDUL : Media Pembelajaran Alat Kesenan Tradisional Angklung
Berbasis Multimedia
i No | Penguji Tanggal Uraian __.| Paraf -__
| _ |/
| 1, | Pengujil | 25Juli2ole | ! Perbaikan Laporan |
e a s | Foak |
| 2. | Penguji Il | 25 Juli2016 | L. Pahami Script lash , q# |
Dosen Penguji I Dmey,ﬁen jin
o SR /
A T'-/ f'!
i A ,/ o) S I\ )
| . , (L Py \“w
Febriana Santi Wahyuni, S.Kom,.M.Kom Yosep Agus Pranoto, ST.MT
NIP.P 10310000425 NIP.P. 1031000432
ying I Dosen Pembimbing 1T

Wibowo, STMT
2. 1031000438




PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOG! NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

PT. EMI (FERSERD) MALANG fampus| | JI. Bendungan Sigera-gura Mo, 2 Taip, 10341) 351431 (Hurding), Fax. [0341) 553015 Malgng G148
BANK NIAGA MALANG Kampis i+ . Heva Karanglo, Km 2 Talp, (0341) 417636 Fax. (0341) 417634 Malang

Malang, 11April 2015

Momor + ITN-705/IV INF/TAL2016

Lampiran : —-

Perthal . Bimbingan Skripsi

Kepada : Yth Bpk/IbuSuryo Adi Wibowo. ST.MT

Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika S-1
Institut Teknolog Nasional

Malang
Dengan Hormat,
Sesual dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
iahasiswa :
Mama ¢ MUCHAMMATD MUHIBBIN
MNim 1218151
Prodi . Teknik Informatika S-1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan kami scrahkan sepenubnya kepada Sandara/i
selama waktu 6 (2nam) bulan, terhitung mulai tanggal .

11Apriiz016 S/D 110ktober 2016

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika S-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih,

et ahui
m-Siudi Tekitik Informatikas-1

Ketun,

NIP : V97404 162005021002
fo

/ | Form 543
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PERKUMPULAN PENGELDLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

PT. BNl {PEFSERD] MALANG fampus | - . Sentungan Sigura-qura No. 2 Telp. (03411 551431 {Hunting), Fax. [0341) 553015 Malang 65145
EANE NIAGA MALANG Kampug | © o, Raya Karanglo, Km 2 Telp, (0341} 417636 Fax, {0347) 417834 Malang

Malang, 11April 2016

Nomaor 1 ITN-TOSAV.INF/TA2016
Lampiran @ -—-
Perihal - Bimbi 5i

Kepada : Yth. Bpk/IbuAhmad Faisol, S.T M.T
Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional

Malang
Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa :
Nama : MUCHAMMAD MUHIBBIN
Nim : 1218151
Prodi : Teknik Informatika S- 1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Saudara/i
selama wakiu 6 (enam) bulan, terhitung mulai tanggal :

11April2016 S/D 110ktober 2016
Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika S-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

e
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INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1
Jl. Karanglo, Km.2 Malang

Nama

NIM

Jurusan

Masa Bimbingan
Judul

BUKTI BIMBINGAN SKRIPSI

: Muchammad Muhibbin

: 12.18.151

: ‘T'eknik Informatika S-1

: 11 April 2016 — 11 Oktober 2016

: Media Pembelajaran Alat Kesenian Tradisional Angklung

Berbasis Multimedia

N Tanggal Uraian e
‘ ! Pembimbing
1. O Mei 2016 Judul ( :é
2. 13 Mei 2016 Menu ‘6 ' é
3. 16 Mei 2016 Layout Permainan 94_
4. 19 Mei 2016 Score ‘_{é,
5. 22 Juni 2016 Suara Button CZ
Menu Sumber Pad 7
k. i dtis | Foroubalen MEn TG T .f/
Meru Jenis — Jenis Angklung i
— F =
7 22 Juni 2016 Revisi Makalah Seminar Hasil
o : >
8. 29 Juli 2016 Pengujian Fungsional (.exe) dan r/,f
(-.swi) =
: . Pengujian Kesimpulan Terhadap 2
9, 22 Juli 2016 Hasil (
10, 22 Juli 2016 Citasi




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1

Malang,

JL Karanglo, Km.2 Malang
BUKTI BIMBINGAN SKRIPS]
Nama : Muchammad Muhibbin
NIM :12.18.151
Jurusan : Teknik Informatika §-1
Masa Bimbingan : 11 April 2016 — 11 Oktober 2016
Judul : Media Pembelajaran Alat Kesenian Tradisional Angklung
Berbasis Multimedia
. Paraf
No Tanggal Uraian Pembimbing
Judul Ganti : Media Pembelajaran Alat
1. 16 Mei 2016 Kesenian Tradisional Angklung Berbasis
Multimedia
77
2 16 Mei 2016 Konsultasi Program %
[
3. 18 Mei 2016 Acc Seminar Progress %
)
4. 29 Juni 2016 Acec Seminar Hasil %
ot
5. | 227ui2016 | AccBabl _ }?
6. | 29Juni2016 | AccBabll o f
7. | 29huni2016 | Ace BabIII Ui,?,ﬂ
8. 20 Juni2016 | Acc Bab IV ‘ijf
&/
9. 29 Juni 2016 | Acc BabV f
10, 29 Juni 2016 Acc Kompre : %’Q
&

Juli 2016

Dosen Pembimbing I1




KUISIONER

APLIKAS]I MEDIA PEMBELAFARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL

ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

Nama ;
Alamat I lelﬂmﬁ ;ﬁ{msttfhihﬁﬁﬂk—ﬂimﬂ '

Beri tanda (+) untuk mengisi tanggapan!

| No Pertanyaan Baik Cokup | Kurang
' 1 | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
| media pembelajaran kesenian angklung ini 7 \/ |
2 | Apakah media pemhelaj'aran kesenian angklung
init membantu dalam proses belajar ? AV
3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung )
ini dapat meningkatkan minat belajar angklung? | \/
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini bermanfaat ? Vv
% | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini dapat meningkatkan minat untuk
melestarikan kebudayaan kesenian angklung ? W
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk
i digunakan 7 v |
Komentar:
Pengpuna/Responden




KUISIONER
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

Mama £ }:‘wlh'ﬁrm‘
Ak Derg | Alas  conberte Faktoro.

Alamat by

Beri tanda (v') untuk mengisi tangeapan!

Mo | Pertanynan Baik Cukup | Kurang
1 Menurut anda bagaimana tampilan Eﬁiikasi |
media pembelajaran kesenian angklung ini ? v
ES - Apakah media pembelajaran kesenian angklung
| ini membantu dalam proses belojar 7 v/ |
{3 Wﬁﬁaﬂﬁéﬁiﬁéﬁb&lujﬂrm kesenian angklung I
t ini dapat meningkatkan minat belajar anpklung? LB j
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung '
ini bermanfaat ? e
5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung e
ini dapat meningkatkan minat unwk | o
melestarikan kebudavaan kesenian angklung ?
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untik )
digunakan ? - i
Komentar:
Penggurfa/Responden
e
e |'
L USW oy




KUISIONER

APLIKAST MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

 Jagimtp Newwa K

Nams
L
Alamat : Eutﬁ"i’_}&t_}ﬁ

Beri tanda (¥") untuk mengisi tanggapan!

No i Pertanyaan Baik Cukup | Kurang
| 1| Menurut unda bugaimana  tampilan  aplikasi
| media pembelajaran kesenian angklung ini ? <
le media pembelajaran kesenian angklung .
ini membantu dalam proses belajar 7
3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung | ;{
ini dapat meningkatkan niinat belyjar angklung? |
4| Apakah media pembelajaran kesenian angklung |
J ini bermanfaat ? | |
5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung '
ini dapat meningkatkan mimat ootk |y
melestarikan kebudayaan kesenian angklung ?
j 6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk ¥,
| digunakan 7
Komentar:

)




KUISIONER

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

, Anniga hegr Rohwa

Namy
Alamat H Qum‘b@l'j_{}

Beri tanda (¥) ontuk mengisi tanggapan!

No | Pertanyaan Baik | Cukup | Kurang

I | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
media pembelajaran kesenian angklung ini ? v

2 | Apakah media pembelajaran kesenian éﬁgkhmg
ini membantu dalam proses belajar ? |

3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung i o 7 |
ini dapat meningkatkan minat belajar angklung?

4 | Apakah media pamb::lajurz; kuwmmangﬂung
ini bermantaat 7 N

5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini  dapat meningkatkan minat untuk \;
melestarikan kebudayaan kesenian angklung ?

6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk -./
digunakan ?

Komentar:

Pengguna/Responden

--------------------------------




KUISIONER

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

MNama s }‘{'Hmp"“LMUEHFAH
Alamat L SuMBerag L kALIsoNEo

Beri tanda {¥') untuk mengisi tanggapan!

No Pertanyaan Baik Cukup | Kurang
I [ Menurut anda bagaimana tampilan raphiu‘as-l-
; media pembelajaran kesenian angklung ini ? Vv
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini membantu dalam proses belajar 7 v
3 | Apakah nﬁeaapc'hibclajardh-l;}:s?nian angklung
ini dapat meningkatkan minat belajar angkhumng? Vv
4 | Apakah media _pcmbelajamu kesenian angklung
ini bermanfaat 7 \f
5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini dapat meningkatkan minat untuk \/
melestarikan kebudayaan kesenian angklung ?
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk
digunakan ? \"4
Komentar:
Pengguna/Responden

o




KUISIONER
APLIKAS] MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENTAN TRADISIONAL
ANGKLIUNG BERBASIS MULTIMEDIA

Nama : b&ﬁ&h‘\(ﬁlk'@'ﬂ
:

Umor e R S R
Alamat ' %aﬂma@l\

Beri tanda (') untuk mengisi tanggapan!

: No Pertanyaan Baik Cukup | Kurang
I | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
media pernbelajaran kesenian angklung ini 7 \/

4

— '_3_.

' Apakah media pembelajaran kesenian angklung

ini membantu dalam proses helajar ? ]./
5 | Apil ol pantelaaen ke aegaang |
ini dapat meningkatkan minat belajar angklung? 1/
4 ﬁpakaﬁ&éﬁiﬂ?embelajmu kesenian angklung ]/

ini bermanfaat ?

5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini  dapal  meningkatkan minal  untuk \/
melestarikan kebudayaan keseman angklung 7

6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk \/
digunakan ?

Komenlar:

Seum f?d%wm{;ﬁnrﬁa ‘l«mnlg cﬂ‘ad,t'.csa:pk \agi

Pengguna/Responden

{ % )




KUISIONER

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

Nama : Dmmﬂﬁii)Qﬂﬂa%ﬂ‘lﬂ
Umur L
Alamat L T

Beri tanda (¥) untuk mcogisi tanggapan!

‘No | Pertanyaan Baik | Cukup | Kurang
1 | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
media pembelajaran kesenian angklung ini ? Vv
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
' ini membantu dalam proses belajar 7 vV
3 Apajc-ﬁ]ur media pembelajaran kesenian angklung
ini dapat meningkatkun minat belajar angklung? ¥
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini bermanfaat 7 4
5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini dapat meningkatkan  minat \‘/
melestarikan kebudayaan kesenian angklung ?
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk v/
i digunakan_ ?
Komentar:
Urkuk  Pengubangan  kadeponiin  dileraphe pada andreid
Pengguna/Respanden
(. Panang BXY- )




KUISIONER

APLIKASI METHA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL

ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

bl i’U

Nama
A
Umur et
o O
Alamat L R

Beri tunda (') untuk mengisi tanggapan!

Na ~ Pertanyaan . Baik Cukup | Kurang
I | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi 1/‘ =
media pembelajaran kesenian angklung ini ?
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung | L
ini membantu dalatn proses belajar ?
3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung | Y
ini dapat meningkatkan minat belajar angk lung? I
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini bermanfaat ? 4
5 Apakah media pcmﬁéfajman kesenian angklung
| i1 dapat meningkatkan minat  untuk Lt
melestarikan kebudayaan kesenian angklung 7
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk L [
l digunakan ? B "
Komentar:
Pengguna/ﬁﬂsmmm

L

(ﬂ”ﬁ




KUISIONER

APLIKAS]I MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

Bosn Nawply

Nama
Umur .-"- L. :
Alammat i ﬂ-””‘h'“' m"f’m‘“bl

Beri tanda (¥} untuk mengisi tanggapan'

No Pertanyaan Balk | Cukup | Kurang
I | Menurmt anda bagaimana tamp'ilan aplikasi -
media pembelajaran kesenian anglklung ini ? v
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
| ini membantu dalam proses belajar 7 |V
3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung :
ini dapat meningkatkan minat belajarangklung? ¥
4 Z"‘Lpa.kah media peﬁl-ij-tm;jﬁr_m_"]_kesenian angklung i
ini bermanfaat 7 N
5 | Apakah media pembelajaran kesenian anghklung _
imi dapat  meningkatkan minal unluk u;
melestarikan kebudavaan kesenian angklung 7
6 Apiikﬂ.h media p;:mbclagdmn ini mudsh untuk | J
digunakan 7
Kumentar:

R

PengpunaResponden
,/«iff
LA




KUISIONER
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGRLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

MNama ' @Gw‘n : Us}qllﬂ \rUPfﬂdDmG
71

Umur e
Alamat : WﬂuﬁﬁM&Eﬁﬂq

Beri tanda {v") untuk mengisi tanggapan!

No | Pertanyaan Baik Cukop | Kurang
1 | Menunxt anda bagaimana tampilan aplikasi
media pembelgjaran kesenian angkhung ini 7 \
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung _ I
L

ini membantu dalam proses belajar 7

Apakah media pembelajaran kesenian angklung y

L% ]

ini dapat meningkatkan mufa!: belajar angklung?

4 | Apakah media pcmbtfajamﬁlaéaﬁi&ﬁ_éngk_lung

ini bermanfaat 7

5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini dapat meningkatkan minat untuk | )
melestarikan kebudayaan kesenian angklung ?

6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk F;
digunakan ?

Komentar:




KUISIONER

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMED1A

_ machomad ki

Nama
Alamat : Te Lovporg  Juipet o fo (O

Beri tanda (¥') untuk mengisi tangpapan’

No Pertanyaan Baik | Cukup | Kurang
| [Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi | -
media pembelajaran kesenian angklung ym 7 v
2 | Apakah media pemb-claja:aﬂcﬁééniﬁﬁ angklung
ini membantu dalam proses belajar ? w
3 mﬂh—m{_ﬁt mebE]ﬁ]ﬂJ‘d]‘l kescnian angklung
ini dapat meningkatkan minat belajar angklung? |
4 | Apakah media nembelajaran kesenian angkl u.ng _
ini berman/aat 7 #
5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung :I
|ini dapat meningkatkan minat  untuk v
melestankan kebudayaan kesenian angklung ?
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk
digunakan ? v
Komentar:
Pengguna/Responden

e
A




KUISIONER

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLIUNG BERBASIS MULTIMEDIA

NKuomgwme Wt

MNama
Alamat i P{Lm gL Mﬁ.ﬁﬂw*ﬂ“‘ HH 2

Beri tunda (¥) untuk mengisi tanggapan!

Haik | Cukup | Kurang |

| Mo Pertinyaan |
I | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi | p
media pembelajaran keseman angkiung o 7 \/
2| Apakall media pembelajoran kesentan angklung |

ini membantu dalam proses belajar ?

. 3 | Apakah ﬁdﬁ'ﬁm} 1';e-laj aran kesenian angklun g P T
ini dapat meningkatkan minat helajir angklung? I"U"/ |
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung .
ini berman faat ? \v’f
5 Apakah media pembelajaran kesenian angklung |
il dapal meningkatkan ominat antuk b A 7
melestarikan kebudayaan keseman angklung 7
t | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk
digunakan ? \/
Komentar:

Pengguna/Besponden
_x}' I')#:'.

/ ,| 'I S




KUISIONER
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

Mamza * M'DHH":EE’H

Alamat i bﬂg’ﬂ“‘g’ﬂmg

Beri tanda (+') untuk mengisi tanggapan!

s s

| No | "I’-él:tanyaan Baik Cukup | Kurnng'"
| 1 | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi |
media pembelajaran kesenian angklung ini 7 L~
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung ) .
ini membantu dalam proses belajar ? | v

1 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung

ini dapat meningkatkan minat belajar angklung? 1'//

I T V7

5 | Apakah media peEi:?elﬁEt‘an kesenian angklung

ini dapat meningkatkan = minat  untuk |y -
melestarikan kebudayaan kesenian angklung 7
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk '

l digunakan ?

Komentar;

PenpounaResponden

f
(A0H . A !‘i-. ) y




EKUISIONER

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISIONAL
ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

. Ggin Priambode

Nama
Umur 5 2"
Alamat . Malang

Beri tanda (') untuk mengisi tanggapan!

No Pertanyaan Baik Culmﬁ rl{m
| | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
media pembelajaran kesenian angklung ini ? <
2 | Apakah media pembelajaran kescnian angklung | )
ini membantu dalam proses belajar 7 X
3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung J -
ini dapat meningkatkan minat belajar angklung? I
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini bermanfaat ? )
5 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung ) -
ini dapat meningkatkan minat untuk |
melestarikan kebudayaan kesenian angklung 7
6 | Apakah media pembelajaran ini mudsh untuk ;
digunakan ? A
Komentar:
Fenggina/Besponden

(

e}

(gl Priombeds




APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN ALAT KESENIAN TRADISTONAL

KUISIONER

ANGKLUNG BERBASIS MULTIMEDIA

ANV PURRATIA

Nama
Alamat i MH’LHNG

Beri tanda (¥') untuk menyisi tanggapan!

No Pertanyaan Baik Cukup !
I | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi
media pembelajaran kesenian angklung ini 7 \/
2 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini membantu dalam proses belajar 7 \/
3 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung ) _
ini dapat meningkatican minat belajar angklung? \/
4 | Apakah media pembelajaran kesenian angklung
ini bermanfaat 7 \/
5 .; Apakah media pembelajaran kesenian angklung
Cini  dapat meningkatkan minat  untuk /
melestarikan kebudavaan kesenian angklung 7
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk
digunakan ? /

Komentar:

——




Lampiran 1 Searce Code Animasi Scene :

Animasi scene (scene 1, scene 2, dan scene 3).

o (relsase) |

gotohndStop ("Scene 17, "Thome™) ;

on {relesse) |
gotoAndrlay ("Scene 2");

on {release) |
gotoAndPlay ("Scene 3", kuis);




Lampiran 1 Source Code Pindah Frame

cn (release) |

gotohndStop ("tentang sejatrah");//ketijika frame
diberi lakel nama
}
on [relsase) |

gotoAndStop(11);/ ket jika frame tldak diberi label
mengikuti urutan posisi angka frame
}




Lampiran 3 Source Code Menampilkan Animasil atau loadniovieNum

o frelsase)

loadMovieNum ("sound.swf™, 1) ;




Lampiran 4 Source code Menampilkan Foll Layar

fscommand ("fullscreen®,trua};




Lampiran 5 Source Code Keluar

on (reledase) |

trocommand ("guit®, true);

!




Lampiran 6 Source Code Menampilkan Suara

loadMovieNum ("sound.swf", 2}




Lampiran 7 Soarce Code Menghentikan Suara

cn |(release) |

unloadMovieNum (1) ;




Lampiran 8 Source code Memutar Suara

on (release) |

loadMovieum ("sound.swE", 1) ;




Lampiran 9 Soarce code Menampilkan Score Kuis

stop ()

scoreTanpll = score;

res. onkeleass=Tuncroiani) |
_root.gotoAndPlay ("kuis");

1




Lampiran 10 Source Code Menampilkan Soal Kuis

A0 hare it is hope it HELP:

ffflzar we stop the timeline on the first frame
SToEll g

ffdefing wars

var banksoal = new LeoadVars(]:

ffto load the content of Lhe sexl;

WAt agakbrrayiArzayy

Ffoo make a rendom segusnce of nomer in it

var z = (;

fipoz in ther acakfrray

ff 1 just put this enable coz it will be a restarrt button and

we need That

zatu.enahled = Lrue;
dna.enabled = true;

tiga.enabled = trus;
enpalb.enabled = true;

next bitn.erabled - trus;

fifload the Lills.
fibanksoal . load | "http: /M fnayruke. com/imagea/swf/nztut /banksoal .+
xk"]
parkscal.load ("banksoal..txt™) ;
flevant handler will trigger when the file is completly loaded
barksoal.onload = fusction(sucess] |
if [(supess) |

_root,acakhrzay =

_ropn.sekuensfAcak (bankaoal.j hScall;

_root.3oalNext ()i

i
ficthis function ‘is to generate = seguence of random nomer with
no duplicaticn ooz we need to do not reask the quest moltipuls

Cines

function =ekuensicak (nomer:Nunber) tArray |
var auakfrrdy = new Array inoner);

var nolicak, noTambah, noSimpan;




noTambahn = nomer-1;

for (var i = 0y i<nomec: i1-+7 |
acakBrray (i) = i

}

fftracetacakhrray) ;

while [meTambah>0) |
nofcak = random (noTambah) ;
Sitrace (" nofoak: "tnohcak)
noSimpan = acakbrray[noTambah};
fitrace("noSimpan: "+nosSinpar) ;
acakirray[nolambah] = acakArray{nofzak];
grakfArray [nofcak] = noSimpan;
ncTambah=-=;
/ibkrace {acakhzray) ;

}

Jfbrave (acakBroay) ;

return scakhrray;

furction scalNeznt()] |
ffoheck the end of the gquest 7
if [z<9) |
SN0 disgplay the next  gusst
Tekasoal.text = bankscal [Ysosl"tracaklbrray [z]11:
f/for lgg=0; qg<d; qgtt) |
Juwhl _taxt= banksozl["jwbaA+acakBrray[=z]1;
Jwk2.text= bankscal ["iwbEBE"racakfrraylzl
Jwhd.text= bankscal ["Jwhl"tacskArraylz]l;
Jwbd.tart= bhaaksoal ["JwkED"+acakhrrayfz]]:
&
A _root. ["jeb"+i] . toxt =
Lbankswal["jwh"+anqknrrav[z]j;
Fel
ffunsslect the radio buttons
satu.selected = talse;
dua.selected = falge;
tiga.selectad = false;
empat.saelected = falae;

Jfincrement z




atts
fidisplay which Quest s in the user
jumlah = bankesczl.jlhSoal;
boeles |
fr¥es Do thls 3
sztu.delected - false:
crda.selected = falae;
Ciga.selecled = [alssy
enmrat.salasted = false;
setu.enabled = false;
dia.enabled = false;
tiga.enaplsd = falsay
erpat.enabled = falsa;
next ptn.enabled = false;
tekszoal.tak:z = "N
dfnextirams (| ;

gotolndClay (14)

i

ff when the next button is pressed this will execute
ffoo nothing if no radio button is clicked
Tuncvlion evaluale ) |{
Fleatu is the ingtance name of the radis beptmon True
if isatu.seleczed] |
//oompare the reponse to the rep in the file
If dbhankseal ["valid"+acakfArray[z-1]] == "A"] |
ffwe put 2-1 ooz we have increment it in the
lagt time with the function sosllext ()
ffupdste score +

score = 107

I glse |

ffupdate score -

l
Frealling Zor the next (uest

goaliexi i)




return;

t

Fldus 1# the instance name of the radie bButten Fasle

if (dua.selected) |
if {banksocal|["wvalid"+tacakhrray[z=1]] == "B"|

scare 4= 10;

score —= 105

t
soalMexti);
return;
t
if itiga.salected) |
if (banksoal["valid"tacakfrraylz-1]] == "C")

soore += 10;

goalNexc () i
retiarngy
]
il (empal.selacted) |
if (banksoal ["va_id"+acakBrray|z-1]] —-= "D")

gcore b1

Toelse |

soore —-= 10;

i

[




soalkext ()}

return;




Lampiran 11 Bank soal knis.

JlnSnal=10k50al0=Angklung bherasa’ dari bahasa manakah
FejwbhAl=Javwa L - whBO=Sundz&i jwhC=Madura&iweDl=Palopokvral idl=ELsoall
=Ragaimana cavs memainkan
Angklung?&jwbal=DipulkulsijwhBl=0ipati ks jubIT=Digoyvangkan ! &iwbhIl=Di
bigpsval ~dil=Cesgald=Pada Tahun Berapakah Angklung diniptakan
GlwbRzZ=18308 wbE2=19808 Jwhi2=12308jwbDZ=19558val ids=Aksoali=51apa
Penemu Angklung 7 P&iwhaI=3utisnas{whB3=Endang

Soekanlis jwhCi=Funik Embacwatis&iwbDi=Daeng
Soetignasvalidi-TDascald-Secara etimologis angklunyg barasal dazi
kata "angka” wvang berarti nada dan Ylung® wyang

porartl 8 iwnddi=EBosarajwhBi=Sadangkt jwbli=Teash&jwhDi=0tuhevalicd=C
Lesalb=Terdapzt berapa jamlal jenis angklung pada aplikasi
inifLjubaS=44 wkB5=04 jwbli=8LiwbDi=14validb=Raoal t=Angk lung
RegDayg Totor biasa digonakan pada tradisi apa?Rjwsle=Upacara
Kematiané” whbBbt=Bercocck tanam&éiwbCe=Upacara petik
lant&wbDe=Upecara Kasocdoavalide=Béscali=Angkluny Kanekes biasa
dima‘nkan olel masyarakat mana 7P&iwhaT=Masyarakat

Tengygers whET=Magyvarakat MaduraswhCi=Maszyarskat
DganajwhbkRy—Masvyarakat Baduyevalidi~Dasoald=Rogklung Gulbrak
terdapat d4i kampung mana?ajwbii-HEampung Cemploké jwhBB=Kampurg
CipiningkjwbCE=Kamnpung MelayubjwbDd=Kampung

Cimahifval iaf=Besral 9=Berasal Dari Mana Eah Blat Hessenian
Angklung?é-dwbib=Tawa TimursjwbBi=Sumateraijwhli=Jawa
BaratajwbDé=Kalimantansval id4%=C480a110=Fada azad besrapa angklung
dimainkan =ebagal bentzk pemujaan terhadap nyail =2ri -pochaci
sebagal lembang dewl srif&jwball=iAbad ke 5 - 6s8jwbBl0=abad ke | —
ejwbCli=Abad ke 10 - 1l&jwhDi0=Abad ke 12 -

| 16&validl0=Dasnallli=Fada Tahun Berapakah Angklung diakui sebagail
Warlsan Dundas 7& jwbaAll=Novempber Z010& iwbBll=Januurl
eldaiwhbTll=Juli 200%! 8 1whkl .=Agustus
201d4gvalidll=Resoalli=Angk_ung dalam Bahasa Sunda adalah
anrkleung-angkleungan yaitu & wbhbhlZ-Suara HliangéjwbhBEli—-Suara
GubraksjwbCl2=8uara dug&ijwbDli=Stara kreng&validl?=ALt=sczlli=Sejak
wapan angklung berada di nousmantara 7 &jwbRl3=Era
Moderns]whBl3=Fra ParjoangiiwhC]3=Fra Hindu&)jwhhDli=Fra
Revormasisvalidl3sTeksoalld=Berikut adalah alat=alat musik yasng
berjenis [dicphone
kecuali...&iwbAld=Rekorders&jwnBld=Enoklung&jwhCld=Gitarsjwbhl4=5u
lingavallcl4=E

e e e e ——— e
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