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Abstraksi

Kesenian merupakan salah satu bagian dari kebudayaan, karena
kebudayaan merupakan kompleks budi dan daya, bukan semata-mata kesenian
dan kekriyaan. Kesenian dan kebudayaan dapat mengalami perubahan dan
tranformasi dari masa ke masa. Semakin meningkatnya epresiasi seni dan budaya
telah menunjukan bahwa seni dan budaya merupakan hal yang tidak dapat
dipisahkan dari kehidupan manusia.

Indonesia adalah Negara yang sangat besar, Negara yang kaya akan nilai
budaya dan tradisi salah satunya adalah pulau Jawa. Pulau Jawa juga memiliki
kesenian Tradisional yang khas dan beragam, Pulau Jawa memiliki kesenian khas
Tradisional seperti jenis Tarian, alat Musik Tradisioanal dan rumah adat.

Dalam proses implementasinya, aplikasi ini dibuat untuk orientasi
portrait. Dengan tingkat keakuratan kinerja dari fungsi sistem aplikasi mencapai
100 %. Hasil pengujian aplikasi ini meliputi pengujian kinerja aplikasi beserta
layoutnya, pengujian operating system, dan pengujian user. Aplikasi Media
Pembelajaran Kesenian Tradisional Jawa ini dapat digunakan kedalam sistem
operasi Android antara versi GingervBread (2.3.3) hingga versi Jelly Bean (4.4).

Kata Kunci: Android, kesenian tradisional, media pembelajaran.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kesenian merupakan salah satu bagian dari kebuayaan, karena
kebudayaan merupakan kompleks budi dan daya, bukan semata-mata kesenian
dan kekriyaan. Kesenian dan kebudayaan dapat mengalami perubahan dan
tranformasi dari masa ke masa. Semakin meningkatnya Apresiasi seni dan
budaya telah menunjukan bahwa seni dan budaya merupakan hal yang tidak
dapat dipisahkan dari kehidupan manusia. Indonesia adalah Negara yang
sangat besar, Negara yang kaya akan nilai budaya dan tradisi salah satunya
adalah pulau Jawa. Pulau Jawa juga memiliki kesenian Tradisional yang khas
dan beragam, Pulau Jawa memiliki kesenian khas Tradisional seperti jenis
Tarian, alat Musik Tradisional dan rumah adat.

Dari pemaparan diatas penulis melihat kebutuhan masyarakat terkait
pendidikan dan kekurangan yang ada pada masyarakat yang belum mengerti
tentang kesenian khas Tradisional. Kemudian dari pemaparan di atas di
perlukan sebuah aplikasi pembelajaran kesenian Tradisional Jawa berbasis
android yang dimana nantinya dapat menjembatani perkembangan tekhnologi
dan dunia pembelajaran untuk masyarakat yang belum mengerti tentang
kesenian Tradisional dan antara kesenian daerah yang satu dengan dacrah
yang lain. Android adalah sebuah sistem Operasi berbasis Mobile yang
dibangun menggunakan bahasa pemrograman java yang berjalan pada Kernel
Linux. Sifatnya yang Mobile dan merupakan teknologi baru yang mendasari
pemilihan teknologi ini. Selain itu, sifatnya yang open source yang membuat
biaya pengembangan menjadi minimum. Banyak developer yang telah

mengembangkan sistem informasi yang mampu berjalan di Android.



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka, maka rumusan masalahnya
adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana mengenal Kesenian Tradisional Jawa.
2. Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran kesenian tradisional jawa
berbasis android.
1.3. Tujuan Penelitian
Adapun yang menjadi tujuan penulisan penelitian dalam penyususan
skripsi adalah sebagai berikut:
1. Memberikan pengetahuan untuk Masyarakat umum tentang Kesenian
Tradisional Jawa.
2. Melestarikan budaya kesenian tradisional dijaman yang semakin modern
dan kesenian tradisional yang semakin ditinggalkan.
1.4. Batasan masalah

Dalam perancangan taman baca berbasis android ini dilakukan beberapa
betasan sebagai berikut :

1. Berlaku untuk smartphone dan tablet yang berbasis android.

2. Aplikasi ini hanya terintegrasi secara offline.

3. Aplikasi ini diperuntukan untuk anak-anak Sekolah dasar atau Sekolah
menengah serta masyarakat umum.

4. Dalam aplikasi ini hanya membahas jenis-jenis budaya nusantara yang
berada di Pulau Jawa, yaitu pada provinsi Jawa Timur, Jawa Tengah, Jawa
Barat, Yogyakarta, Jakarta dan Banten.

5. Jenis-jenis budaya dibahas adalah jenis tarian, alat Musik Tradisioanal,
dan rumah adat.

1.5.Metode Penelitian

Tahapan-tahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam
pelaksanaan penelitian antara lain:



1. Pengumpulan Data
Data yang di kumpulkan merupakan data yang di peroleh dari buku, paper,
dan juga litelatur lainya yang terkait dengan penelitian ini.

2. Analisis Aplikasi
Populasi dari analisis data ini, adalah semua data yang berkaitan dengan
pengenalan kesenian tradisional untuk mendukung pembuatan aplikasi.

3. Perancangan dan Implementasi
Perancangan mekanisme aplikasi dilakukan berdasarkan analisis yang telah
di peroleh, untuk diimplementasikan ke dalam aplikasi.
4. Evaluasi dan Perbaikan
Implementasi ke dalam aplikasi yang di buat, akan di evaluasi dalam bentuk
pengujian aplikasi, dan akan dilakukan perbaikan apabila diperlukan.

1.6.Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah memahami pembahasan pada penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan yang di peroleh sebagai berikut:

BAB 1

BABII

BABIII

: Pendahuluan

Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika

penulisan

: Dasar Teori

Berisi tinjauan pustaka mengenai permasalahan yang

berhubungan dengan penelitian ini

: Perancangan Aplikasi

Berisi mengenai perancangan aplikasi android pembelajaran
kesenian tradisional Jawa untuk meningkatkan pengetahuan



BABIV

BABV

masyarakat umum dan mengenai budaya lokal menggunakan
adobe flash professional CS6 yang akan di buat.

: Implementasi dan Pengujian

Berisi implementasi terhadap proses aplikasi android
pembelajaran kesenian tradisional Jawa untuk meningkatkan
penggunaan aplikasi adobe flash professional CS6 dari awal
hingga akhir, serta melakukan pengujian terhadap aplikasi

tersebut

: Kesimpulan dan Saran

Berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan dan
saran yang dapat digunakan untuk bahan pengembangan
penelitian berikutnya.



BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 i\!ledia Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar
mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam
mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang
dimanfaatkan untuk tujuan pembelajaran / pelatihan.

Sedangkan menurut Briggs (1977) media pembelajaran adalah sarana fisik
untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, film, video dan
sebagainya. Kemudian menurut National Education Associaton(1969)
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana komunikasi dalam
bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat keras.

Oleh karena proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan
berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi
yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa
media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses
komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media pembelajaran
adalah komponen integral dari sistem pembelajaran.

Ada beberapa jenis media pembelajaran, diantaranya :

1. Media Visual : grafik, diagram, chart, bagan, poster, kartun, komik

2. Media Audial : radio, tape recorder, laboratorium bahasa, dan sejenisnya

3. Projected still media : slide; over head projektor (OHP), in focus dan
sejenisnya

4. Projected motion media : film, televisi, video (VCD, DVD, VTR), komputer

dan sejenisnya.



2.2 Pengertian Multimedia

Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (bahasa Latin) yang
berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (bahasa Latin) yang berarti
sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Kata
medium dalam American Heritage Electronic Dictionary (1991) juga diartikan
sebagai alat untuk mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat
dan Alphone,2005/2006). Maswin (2010) dalam mengemukakan bahwa
multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media atau format file yang
berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video interaksi
dan lain-lain, sedangkan dari Wikipedia Indonesia ensiklopedia berbahasa
Indonesia pengertian multimedia adalah penggunaan komputer untuk
menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan
alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat bernavigasi,
berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi.

Selain itu menurut Turban dkk (2002) mengemukakan pengertian
multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output.
Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan
gambar. Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut penulis mengambil
kesimpulan, bahwa multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media
yang berupa teks, gambar, suara, animasi, video dengan memanfaatkan program
komputer untuk menyampaikan pesan kepada para pengguna.l'!

2.3. Adobe Flash Profesional CS6

Adobe Flash merupakan sebuah program yang 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 sehingga flash banyak digunakan untuk
membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif 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 Flash ini adalah ia mampu diberikan
sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang
ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti
HTML (Hypertext Markup Languange), PHP (Hypertext Preprocessor), dan
Database dengan pendekatan XML (Etensible Markup Language), dapat
dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam
ukuran file outputnya.

Movie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan
dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik. Banyak
fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan
isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara
maksimal. Fitur-fitur baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pada desain
yang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara kerja dan penggunaan
aplikasi tersebut. Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan secara cepat
aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan script tingkat lanjut. Di dalam
aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-debug script. Dengan menggunakan
Code hint untuk mempermudah dan mempercepat pembuatan dan pengembangan isi
ActionScript secara otomatis. Untuk memahami keamanan Adobe Flash dapat dilihat
dari beberapa sudut pandang, berdasarkan beberapa sumber referensi bahwa tidak ada
perbedaan menyolok antara HTML dan Java Script dimana didalamnya terdapat
banyak fools yang dapat diambil dari SWF termasuk Action Script. Sehingga kode
data dapat terjamin keamanannya.””)



8.
9.

Fitur-Fitur dari Adobe Flash Profesional CS6 sebagai berikut :

. Selection Tool : Berfungsi untuk menyeleksi suatu obyek.

. Sub Selection Tool : Berfungsi untuk menyeleksi obyek lebih detail dari pada

selection tool.

. Free Transform Tool : Berfungsi untuk mentransformasikan obyek yang

terseleksi.

. Gradient Transform Tool : Berfungsi untuk mentransformasikan gradient fill

obyek yang terseleksi.

. Line Tool : Berfungsi untuk membuat obyek berupa garis.

. Lasso Tool : Berfungsi untuk menyeleksi obyek dengan menggambar sebuah garis

seleksi.

. Pen Tool : Berfungsi untuk menggambar garis dengan bantuan titik bantu seperti

dalam pembuatan garis, kurvai atau gambar.
Text Tool : Berfungsi untuk membuat obyek teks.

Oval Tool : Berfungsi untuk membuat obyek bulat, oval.

10. Rectangle Tool : Berfungsi untuk membuat obyek persegi panjang.

11. Pencil Tool : Untuk membuat garis.

12. Brush Tool : Untuk membuat obyek berbentuk garis maupun berbentuk bebas.

13. Ink Bottle Tool : Untuk mengubah warna garis, lebar garis dan style garis atau

garis luar sebuah bentuk.

14. Paint Bukcet Tool : Untuk mengisi area — area kosong atau digunakan untuk

mengubah warna area sebuah objek yang telah diwarnai. Paint dapat digunakan

untuk mewarnai warna solid, pengisian warna gradasi dan pengisian bitmap.

15. Eyedroper Tool : Untuk mengambil sample sebuah warna dari gambar atau

objek.



16.
17.
18.
19.
20.
21.

Eraser Tool : Untuk menghapus obyek.

Hand Tool : Untuk menggeser tampilan stage tanpa mengubah pembesaran.
Zoom Tool : Untuk memperbesar atau memperkecil tampilan stage.

Stroke Color : Digunakan untuk memilih atau memberi warna pada suatu garis.
Fill Color : Untuk memilih atau memberi warna pada suatu objek.

Black and White, No Color, Swap Color : Black And White digunakan hanya
untuk warna hitam putih, No color digunakan untuk menghilangkan warna fill
atau stroke suatu objek, Swap Color digunakan untuk menukar warna fill atau
stroke suatu objek.

2.3 Android

Sistem Operasi Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk
telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka
sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak.Awalnya, Google Inc.
membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.Pada
saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open
Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode-kode Android di bawah
lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat
seluler. Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android.Pertama
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS)
dan kedua adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung
Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD).



Pada Juli 2005, Google bekerjasama dengan Android Inc., perusahaan yang
berada di Palo Alto, CaliforniaAmerika Serikat.Para pendiri Android Inc. bekerja
pada Google, di antaranya Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris
White.Saat itu banyak yang menganggap fungsi Android Inc. hanyalah sebagai
perangkat lunak pada telepon seluler.Sejak saat itu muncul rumor bahwa Google
hendak memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, tim yang
dipimpin Rubin bertugas mengembangkan program perangkat seluler yang
didukung oleh kernel Linux. Hal ini menunjukkan indikasi bahwa Google sedang
bersiap menghadapi persaingan dalam pasar telepon seluler.Sekitar September
2007 sebuah studi melaporkan bahwa Google mengajukan hak paten aplikasi
telepon seluler (akhirnya Google mengenalkan Nexus Onme, salah satu jenis
telepon pintarGSM yang menggunakan Android pada sistem operasinya.Telepon
seluler ini diproduksi oleh HTC Corporation dan tersedia di pasaran pada 5
Januari 2010).

Pada 9 Desember 2008, diumumkan anggota baru yang bergabung dalam
program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Computer Inc, Garmin Ltd, Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan
Vodafone Group Plc. Seiring pembentukan Open Handset Alliance, (OHA)
mengumumkan produk perdana mereka, Android, perangkat bergerak (mobile)
yang merupakan modifikasi kernel Linux 2.6. Sejak Android dirilis telah
dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan fitur baru.
Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream, yang
dirilis pada 22 Oktober 2008. Pada penghujung tahun 2009 diperkirakan di dunia
ini paling sedikit terdapat 18 jenis telepon seluler yang menggunakan Android.
Versi dari Android adalah sebagai berikut :®!

e Android versi 1.1

10



e Android versi 1.5 (Cupcake)

e Android versi 1.6 (Donut)

e Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

e Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)

e Android versi 2.3 (Gingerbread)

e Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

e Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)

e Android versi 4.1 (Jelly Bean)
e Android versi 4.2 (Jelly Bean)

Fitur yang tersedia di Android adalah:

o Kerangka aplikasi: itu memungkinkan penggunaan dan penghapusan komponen
yang tersedia.

o Dalvik mesin virtual: mesin virtual dioptimalkan untuk perangkat telepon seluler.

o Grafik: grafik di 2D dan grafis 3D berdasarkan pustaka OpenGL.

« SQLite: untuk penyimpanan data.

o Mendukung media: audio, video, dan berbagai format gambar (MPEG4, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)

o GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, 4G dan WiFi (tergantung piranti keras)

e Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, NFC dan

accelerometer (tergantung piranti keras)

Android memiliki berbagai keunggulan sebagai piranti lunak yang
memakai basis kode komputer yang bisa didistribusikan secara terbuka (open
source) sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya.Android
memiliki aplikasi native Google yang terintegrasi seperti push mail Gmail,
Google Maps, dan Google Calendar. Para penggemar open source kemudian
membangun komunitas yang membangun dan berbagi Android berbasis firmware
dengan sejumlah penyesuaian dan fitur-fitur tambahan, seperti FLAC lossless
audio dan kemampuan untuk menyimpan download aplikasi pada microSD card.
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Mereka sering memperbaharui paket-paket firmware dan menggabungkan
elemen-elemen fungsi Android yang belum resmi diluncurkan dalam suatu

carrier-sanction firmware.

2.4 XML (Extensible Markup Language)

XML (Exctenaible (Extensible Markup Language) adalah bahasa
markup untuk  keperluan umum yang disarankan oleh W3C untuk membuat
dokumen markup keperluan pertukaran data antar sistem yang berancka
ragam. XML merupakan kelanjutan dari HTML (HyperText Markup Language)
yang merupakan bahasa standar untuk melacak Internet.[

XML memiliki tiga tipe file :

a) XML, merupakan standar format dari struktur berkas (file).

b) XSL, merupakan standar untuk memodifikasi data yang diimpor atau
diekspor.

¢) XSD, merupakan standar yang mendefinisikan struktur database dalam XML.

Keunggulan XML bisa diringkas sebagai berikut :

a) Pintar (Intelligence). XML dapat menangani berbagai tingkat (level)

kompleksitas.

b) Dapat mengadaptasi untuk membuat bahasa sendiri.
Seperti Microsoft membuat  bahasa ~MSXML  atau  Macromedia
mengembangkan MXML.

¢) Mudah pemeliharaannya.

d) Sederhana. XML lebih sederhana.

¢) Mudah dipindah-pindahkan (Portability). XML mempunyai kemudahan
perpindahan (portabilitas) yang lebih bagus.
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2.5 Adobe Air (Adobe Integrated Runtime)

Adobe Air yang awalanya dinamakan Apollo yang dirilis pada 19 Maret 2007
oleh Adobe, pada tanggal 10 juni 2007 nama Apollo diganti jadi Air. Adobe Air
ini singkatan dari Adobe Integrate Runtime yang merupakan Runtime
Environment antar platform yang dibangun menggunakan Adobe Flash, Manfaat
dari adobe air adalah sebagai media antar muka yang bekerja pada beragam
platform yang jalan pada sistem operasi windows, linux ataupun macos layaknya
android, iphone.”)

Adapun keunggulan dari Adobe Air

1. Cross Platform-Nama OS anda Mac, Windows, Linux, dan Adobe Air akan

berjalan di atasnya!

2. Mudah untuk menginstal-Cukup ambil file yang diperlukan dari situs web

Adobe dan Anda memiliki udara diinstal pada sistem Anda. Ini mengikuti

proses yang sama yang flash tidak begitu akrab kepada pengguna akhir.

3. Bahasa pemrograman yang umum-Setiap pengembang web akan

memahami HTML, Javascript, dan ActionScript.

4. Speed-Adobe telah membuat perbaikan besar untuk mesin Javascript dan

sebagai hasilnya aplikasi berjalan lebih cepat.

5. Free-Untuk sebagian besar adalah gratis Adobe Air. Setiap editor teks dapat

membuat sebuah aplikasi udara, dan teknologi Adobe yang menggunakan saat

runtime adalah gratis.
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BAB III

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1. Analisa kebutuhan

Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran kesenian khas Jawa berbasis
Android ini dilakukan analisa kebutuhan system mulai dari kebutuhan perangkat
keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang akan digunakan dalam
pembuatan aplikasi. Selain menentukan hardware dan sofiware, juga dilakukan
analisa kebutuhan terhadap sistem aplikasi yang akan dibuat.

3.1.1. Perangkat lunak (software)
Adapun perangkat lunak (sofiware) yang digunakan dalam pembuatan aplikasi
Media Pembelajaran Kesenian khas jawa ini adalah sebagai berikut:
1. Adobe Flash Profesional CS6
2. Adobe Photoshop CS4

3.1.2. Adobe Flash Profesional CS6

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh 4dobe
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 sehingga flash banyak digunakan
untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif 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 Flash ini adalah ia mampu
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diberikan sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur
animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program
lain seperti HTML (Hypertext Markup Languange), PHP (Hypertext Preprocessor),
dan Database dengan pendekatan XML (Etensible Markup Language), dapat
dikolaborasikan dengan web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam
ukuran file outputnya.

Movie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan
dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik. Banyak
fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan
isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara
maksimal. Fitur-fitur baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pada desain
yang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara kerja dan penggunaan
aplikasi tersebut. Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan secara cepat
aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan script tingkat lanjut. Di dalam
aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-debug script. Dengan menggunakan
Code hint untuk mempermudah dan mempercepat pembuatan dan pengembangan isi
Action Script secara otomatis. Untuk memahami keamanan Adobe Flash dapat dilihat
dari beberapa sudut pandang, berdasarkan beberapa sumber referensi bahwa tidak ada
perbedaan menyolok antara HTML dan JavaScript dimana didalamnya terdapat
banyak tools yang dapat diambil dari SWF termasuk ActionScript. Sehingga kode

data dapat terjamin keamanannya.

3.1.3. Adobe Photosop CS4

Adobe Photoshop CS4 digunakan untuk editing gambar yang akan dipakai
dalam aplikasi. Editing gambar yang dilakukan adalah pengolahan agar ukuran file
gambar tidak terlalu besar pada saat dipasang pada aplikasi. Karena jika file gambar
yang terlalu besar dipasang pada aplikasi akan menyebabkan besarnya ukuran file
aplikasi sehingga memungkinkan aplikasi tidak dapat dijalankan pada device target.
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Fungsi dari Adobe Photoshop CS4 antara lain :
1. Membuat Button

2. Membuat background

3. Editing gambar

3.2. Desain aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran busana tradisional khas jawa
Berbasis Aplikasi Mobile ini setelah melakukan analisa kebutuhan adalah membuat
desain aplikasinya. Desain aplikasi dibuat untuk memudahkan dalam implementasi
aplikasi yang akan dibuat nantinya. Desain aplikasi yang dilakukakan adalah sebagai
berikut:
3.2.1. Perancangan Sistem

Perancangan sistem aplikasi media pembelajaran kesenian khas Jawa dengan
Adobe flash professional CS6 ditunjukkan dengan Gambar 3.1

Akses aplikasi

Informasi

Perangakat
(Ponsel)

Gambar 3.1. Blok diagram

Blok diagram tersebut menunjukkan interaksi antara user / pengguna dengan
aplikasi yang terpasang pada perangkat (Ponsel). Dimana dalam blok diagram
tersebut dapat dijelaskan user mengakses atau membuka aplikasi melalui perangkat
(ponsel) dan memberi perintah dengan memilih menu atau fitur-fitur yang terdapat
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pada aplikasi. Setelah memberikan perintah (memilih menu), aplikasi akan
menampilkan informasi atau data kepada user sesuai dengan perintah yang diberikan

oleh user.

3.2.2. Flowchart Aplikasi

Langkah pertama dalam desain aplikasi adalah pembuatan flowchart aplikasi
secara menyeluruh. Pembuatan flowchart aplikasi bertujuan memberikan gambaran
konsep mengenai apa saja yang ditampilkan dalam aplikasi yang dibuat. Supaya alur
kerja dalam aplikasi dapat digambarkan dengan jelas maka perlu dibuat suatu
flowchart untuk menggambarkan hubungan dalam aplikasi tersebut.

Secara garis besar alur kerja dari pembelajaran kesenian Khas Jawa berbasis
android ditunjukkan dengan flowchart pada gambar 3.2

Flowchart pada Gambar 3.2 menggambarkan pada saat aplikasi dibuka akan
dimulai dari halaman opening atau screensflash kemudian masuk ke halaman menu
utama. Pada halaman menu utama ditampilkan tiga menu utama yaitu menu Jenis
kesenian, menu Soal latihan, dan menu Tentang Aplikasi. Pada menu Jenis kesenian
terdapat tiga button lagi yaitu Alat Musi,Rumah Adat dan Tarian Tradisional.dan
setiap kesenian menampilkan enam Profinsi yaitu Banten, DKI Jakarta, Jawa Barat,
Yogakarta, Jawa Tengah dan Jawa Timur. Menu kuis disini berfungsi menampilkan
soal soal kuis yang akan digunakan oleh user, dan yang terakir adalah menu Tentang
Aplikasi yang berisi tentang data diri dari pembuat aplikasi.
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Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi
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Baca Soal Xmi

Acak Susunan
Soat

Set Nomor Sool =0
Sct Nilai s:orc =0

Tampitkan Soal Tamplilkaon Timer
Tampilkan Pilihan Ganda S0 Detik
¢ J
Tunggo Interaksi
sari User

Tampilon

Gambar 3.3 Flowchart Kuis

Flowchart pada Gambar 3.3 menggambarkan pada saat user tombol mulai.
Jika user memilih tombol mulai maka soal kuis dan timer akan diaktifkan dan setelah
user selesai menjawab soal kuis maka user dapat memilih tombol lanjut kesoal
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berikutnya atau memilih tombol home untuk kembali ke menu utama. Setelah user
selesai menjawab soal maka akan tampil menu skor. Didalam menu skor terdapat
empat buah tombol yaitu tombol home yang berfungsi kembali kemenu utama,
tombol coba lagi yang berfungsi untuk mencoba soal kuis kembali, tombol simpan
skor yang berfungsi untuk menyimpan skor dari kuis yang telah dijawab.

Penghitungan flowchart kuis pada Gambar 3.3 yaitu : disini terdapat 20 soal
dan setiap soal mempunyai nilai 5, jadi jika user menjawab pertanyaan no 1 dan
pertanyaan benar maka akan mendapat nilai S, jika salah maka akan min nilai 5 dan
jika tidak menjawab maka tidak mendapatkan nilai dan tidak mengurangi nilai. Jika
user bisa menjawab semua soal yang diberikan maka nilai yang diperoleh adalah 100
point yaitu 20 soal dikalikan 5 point per-soal yang telah dijawab jadi akan
memperoleh 100 point.

3.2.3. Perancangan alur cerita (SforyLine) Aplikasi

Alur cerita (strory board) dibuat dengan tujuan untuk membantu
mempermudah dalam mengimplementasikan fowchart program dari aplikasi yang
akan dibuat. Pada aplikasi pembelajaran kesenian tradisional khas Jawa berbasis
Android ini alur ceritanya yaitu program dimulai pada tampilan opening atau pada
istilah program biasa disebut tampilan splash screen yang berdurasi 5 detik. Setelah
itu masuk pada halaman menu utama yang terdiri dari 4 menu dalam bentuk listview
yaitu Jenis Kesenian, Soal latihan, Tentang Aplikasi dan Keluar. Untuk masuk ke
dalam menu, dapat dilakukan dengan menekan list menu yang diinginkan, maka akan
masuk ke dalam submenu dari menu utama. Di dalam menu Jenis Kesenian terdapat
beberapa submenu mengenai jenis-jenis Kesenian yang ada di Pulau Jawa seperti Alat
Musik Tradisional, Rumah Adat dan Tarian. Di dalam menu Tentang Aplikasi
terdapat submenu Deskripsi Developer. Pada menu Kuis berisi soal-soal yang
disajikan oleh aplikasi. Soal-soal tersebuat disajikan untuk menguji kemampuan user
mengenai pengetahuan budaya daerah yang ada di Pulau Jawa. Soal yang
ditampilkanpun bersifat random. Setiap soal yang dikerjakan akan memiliki poin-
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poin nilai, yang nantinya poin-poin tersebuat dapat disimpan pada program. Pada

menu Keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi.

3.2.4. Menentukan Struktur Navigasi Aplikasi

Navigasi berfungsi untuk membuka halaman-halaman dalam aplikasi. Dengan
adanya navigasi memudahkan user untuk melakukan interaksi dengan tombol-tombol
pada aplikasi untuk membuka halaman-halaman pada aplikasi. Menentukan struktur
navigasi bertujuan untuk mempermudah pembuat aplikasi dalam membuat interaksi
pada aplikasi. Karena dengan struktur navigasi dapat digambarkan dengan jelas
rancangan interaksi dari menu-menu dan sub-sub menu pada aplikasi yang dibuat.
Struktur navigasi dalam Media Pembelajaran Kesenian Khas Jawa Berbasis Android
Dengan Adobe Flash Profesional CS6 ini dapat ditunjukkan pada Gambar 3.4

TAMPILAN
AWAL
MENU UTAMA
JENIS KESENIAN SOAL LATIHAN TENTANG
APLIKASI
ALAT MUSIK RUMAH ADAT TARIAN
TRADISIONAL TRADISIONAL TRADISOONAL

Gambear 3.4 Struktur Navigasi Aplikasi

a. Opening
Opening merupakan halaman awal pada saat aplikasi pertama kali dibuka yang

berisi gambar dan audio. Halaman opening terhubung dengan halaman menu utama.
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b. Menu Utama

Menu utama merupakan halaman utama pada aplikasi ini. Pada halaman menu
utama terdapat pilihan-pilihan menu yang merupakan isi dari aplikasi. Halaman menu
utama terhubung dengan halaman Jenis Kesenian, Soal Latihan, Tentang Aplikasi.

¢. Menu Jenis Kesenian

Halaman Jenis Kesenian merupakan halaman yang merupakan sub menu dari
menu utama. Dalam halaman jenis Kesenian ini langsung terdapat isi dari sub menu
yaitu Alat Musik Tradisional, menu Rumah Adat, menu Tarian adat.

d. Menu Soal Latihan

Halaman Soal Latihan merupakan halaman yang merupakan sub menu dari menu
utama. Dalam halaman kuis ini berisi tentang soal-soal latihan yang berisi tentang
materi-materi yang diuraikan pada aplikasi Media Pembelajaran kesenian Khas Jawa
dan pada menu kuis ini terdapat waktu dan skor untuk menjawab kuis. Didalam menu
kuis terdapat sub menu yang dapat terhubung ke menu utama.

f. Menu Tentang Aplikasi

Halaman bantuan merupakan halaman yang merupakan sub menu dari menu
utama. Dalam halaman menu bantuan ini berisi tentang keterangan dari aplikasi
Media Pembelajaran kesnian Khas Jawa. Di dalam menu bantuan terdapat sub menu

yang terhubung ke menu utama.

33. Desain Halaman Aplikasi

Halaman pada aplikasi berfungsi untuk menampilkan pilihan menu dan
menampilkan informasi-informasi pada aplikasi. selanjutnya penulis membuat
rancangan/desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada aplikasi
tersebut. Berikut adalah desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada
aplikasi:
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3.3.1. Halaman Opening

Halaman opening merupakan halaman awal yang tampil pada saat pertama
kali aplikasi dibuka. Pada halaman opening hanya menampilkan judul dari aplikasi
dan gambar sebelum masuk ke halaman berikutnya yaitu halaman menu utama.
Gambar 3.5 merupakan gambar dari desain untuk halaman opening.

Judul aplikasi

Gambar

Gambar 3.5 Desain Halaman Opening

3.3.2. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman utama pada aplikasi. Pada halaman
menu utama menampilkan menu-menu yang terdapat pada aplikasi. Menu-menu
tersebut yang nantinya berfungsi langsung untuk masuk ke halaman-halaman isi dari
aplikasi. Pada gambar 3.6 ditunjukkan desain dari halaman menu utama.
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JUDUL APLIKASI

| JENIS KESENIAN

I SOAL LATIHAN I

TENTANG I

KELUAR

Gambar 3.6 Desain Halaman Menu Utama

Pada gambar di atas menunjukkan bahwa pada halaman menu utama hanya
terdapat judul halaman, yaitu menu utama dan ada empat pilihan menu yaitu Jenis
Kesenian, Soal Latihan, Tentang, dan Keluar yang hanya berupa tulisan. Keempat
tulisan pilhan menu tersebut yang digunakan sebagai tombol untuk masuk ke
halaman dari pilihan-pilihan menu tersebut.

3.3.3. Halaman Menu Jenis Kesenian

Dalam menu Jenis Kesenian terdapat halaman yang merupakan isi atau konten
dari menu Jenis Kesenian tersebut, dimana dalam halaman-halaman tersebut terdapat
3 button kesenian yaitu Alat music Tradisional, Rumah adat, Tarian adat. Pada
Gambar 3.7 merupakan tampilan desain dari halaman Jenis Kesenian yang
menampilkan isi informasi dari daerah dan jenis Kesenian pada menu Kesenian.
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ALAT MUSIK

RUMAH ADAT

TARIAN ADAT

O &

Gambar 3.7 Desain Halaman Menu Jenis Kesenian

Pada gambar 3.7 dapat dilihat bahwa pada desain halaman jenis Kesenian
terdapat content yang berisi tentang kesenian dan daerah. Selain itu terdapat sebuah
tombol yaitu, tombol home dan back berfungsi untuk kembali ke menu utama.

3.3.4. Halaman Menu Soal Latihan

Dalam menu soal latihan terdapat dua halaman yang merupakan isi atau
konten dari menu soal latihan tersebut, dimana dalam halaman-halaman tersebut
terdapat informasi dan tombol-tombol untuk interaksi antar halaman. Gambar 3.8
merupakan tampilan desain dari halaman soal latihan yang menampilkan mulai pada

menu soal latihan.
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SOAL LATIHAN

MULAI

O

Gambar 3.8 Desain Halaman Menu Soal Latihan
Pada gambar di atas dapat dilihat bahwa pada desain halaman kuis terdapat
sebuah sub menu, yaitu menu mulai dimana pada bagian tersebut terdapat tombol

untuk memulai kuis. Selain itu terdapat sebuah tombol yaitu, tombol home berfungsi
untuk kembali ke menu utama.

Sedangkan pada Gambar 3.9 menunjukkan desain halaman mulai pada menu
kuis yang menampilkan soal-soal kuis dari aplikasi media pembelajaran kesenian.

KUIS

PERTANYAAN

PILIH JAWABAN

PILIH JAWABAN

PILIH JAWABAN

PILIH JAWABAN
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Gambar 3.9 Desain Halaman Menu Mulai Soal Latihan

Pada gambar 3.9 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan soal- soal kuis beserta empat pilihan jawaban dari kuis tersebut.
Sedangkan tombol next berfungsi untuk melanjutkan soal kuis selanjutnya yang
ditunjukkan pada gambar 3.10 tersebut sedangkan tombol home berfungsi untuk
kembali ke menu utama. Pada Gambar 3.10 menunjukkan desain halaman skor pada
menu kuis yang menampilkan skor kuis dari aplikasi media pembelajaran kesenian
khas Jawa.

KUIS

SATTNAA sy

SALAH:

COBA LAGI

SIMPAN POINT

O

Gambar 3.10 Desain Halaman Menu Skor
Pada gambar 3.10 dapat dilihat bahwa pada desain halaman skor terdapat tiga
buah sub menu, yaitu tombol coba lagi yang berfungsi untuk mengulang kembali

kuis, tombol simpan skor yang berfungsi untuk menyimpan skor dari kuis dan tombol
poin poin tertinggi berfungsi untuk melihat point tertinggi dari kuis. Selain itu
terdapat sebuah tombol yaitu, tombol some berfungsi untuk kembali ke menu utama.

pada Gambar 3.11 menunjukkan desain halaman poin tertinggi pada menu kuis yang
menampilkan poin tertinggi kuis dari aplikasi media pembelajaran kesenian khas

Jawa tersebut.

27



MULAI KUIS

O

| KEMBALI

Gambar 3.11 Desain Halaman Menu Poin Tertinggi
Pada gambar 3.11 dapat dilihat bahwa pada desain halaman skor terdapat
tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke menu kuis,

berfungsi untuk kembali ke menu utama.

3.3.5. Halaman Menu Tentang

pada halaman tentang tersebut terdapat bagian yang menampilkan isi
informasi tentang pembuat aplikasi media pembelajaran kesenian khas Jawa, yang
berisi Nama pembuat, Nim pembuat, Alamat pembuat, Nomer telpone Pembuat
Sedangkan tombol home yang berada di pajok kiri bawah berfungsi untuk kembali ke

menu utama saat aplikasi baru di jalankan.
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Gambar 3.12 Desain Halaman Menu Tentang
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

4.1. Implementasi Sistem

Meimplementasi sistem adalah proses penerapan racangan sistem yang telah
dibuat menjadi suvatu aplikasi yang bisa dijalankan pada kenyataannya.
Implementasi sistem berfungsi untuk menerapkan sistem sesuai dengan tujuan
sistem. Disamping implementasi berfungsi untuk menerapkan sistem, fungsi
lainya adalah untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari rancangan yang telah
dibuat.

Aplikasi Media Pembelajaran Kesenian Khas Jawa Berbasis Android ini
menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 dengan Action Script 3.0 sebagai
software utamanya. Dimana aplikasi ini mempunyai empat menu utama yang
masing-masing menu terdapat informasi mengenai Jenis Kesenian, Soal Latihan,
Tentang Aplikasi serta menu Kelvar untuk keluar dari Aplikasi tersebut.
Pembuatan aplikasi ini dibuat dalam frame-frame pada Adobe Flash CS6
Profesional yang saling berhubungan antara frame satu dengan frame yang lain,
sehingga isi dari aplikasi dapat berinteraksi. Pembuatan aplikasi ini meliputi
pembuatan background, halaman isi aplikasi, button pada aplikasi, animasi pada
aplikasi ini.

4.1.1. Tampilan User Interface

Pada tampilan user interface ini dibuat sedemikian rupa agar bisa menarik
perhatian pengguna (user). Tampilan user interface ini dibagi menjadi beberapa
bagian diantranya :

4.1.1.1. Tampilan Menu Splash Screen

Tampilan menu splash screen ini merupakan tampilan awal ketika user
pertama kali membuka aplikasi media pembelajaran Kesenian Khas Jawa.
Tampilan splash screen ditunjukkan pada gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Tampilan Splash Screen

Disaat membuka aplikasi media pembelajaran ini akan tampil splash
screen seperti pada gambar 4.1 setelah menekan tombol Mulai akan muncul menu

utama serta di lanjut ke menu-menu Aplikasi selanjutnya.

4.1.1.2.Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama atau menu (home) merupakan tampilan yang keluar
setelah splash screen selesai dijalankan. Didalam tampilan menu terdapat
beberapa tombol menu diantaranya yaitu tombol sejarah, tombol kesenian, tombol
kuis dan tombol bantuan seperti ditunjukkan pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama

Didalam tampilan Menu utama ini mempunyai 4 macam tombol di

diantaranya tombol Jenis Kesenian untuk Menuju ke Menu kesenian — kesenian

serta daera-daerah Khas Jawa, tombol Soal Latihan yaitu untuk menuju menu Soal

latihan yang terdapat soal-soal latian kuiz, tombol Tentang Aplikasi menuju
Profile pembuat aplikasi.

4.1.1.3.Tampilan Menu Jenis Kesenian

Didalam tampilan menu sejarah terdapat tigas buah sub menu yaitu menu
Alat Musik, Rumah Adat dan Tarian. Yang berisi tentang Kesenian khas Jawa dan
berisi daerah-daerah dan terdapat tombol home dan back yang terdapat di pojok
kiri kanan aplikasi untuk kembali ke menu utama Seperti yang ditunjukkan pada
gambar 4.3
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Gambar 4.3 Tampilan Menu Jenis Kesenian
Didalam menu jenis kesenian ini terdapat kesenian-kesenian khas Jawa di
antaranya ada Alat Musik Tradisional, Rumah Adat Tradisional dan Tarian
Tradisional serta alamat darah-daerah kesenian tersebut.

4.1.1.4. Tampilan Menu Alat Musik

Didalam tampilan menu Alat Musik berisi tentang pembelajaran kesenian
alat musik di Profinsi pulau Jawa di antaranya provisi banten, provinsi Jakarta,
provinsi jawa barat, provinsi Jogjakarta, provinsi jawa tengah, provinsi jawa timur
dan terdapat tombol home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke
menu utama, dan tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk
kembali ke menu sebelumnya. Seperti pada gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Tampilan Menu Alat Musik
Didalam menu alat musik ini terdapat Propinsi-Propinsi di Pulau Jawa di
antaranya ada provinsi Banten, provinsi DKI Jakarta, provinsi Jawa Barat,

provinsi Yogjakarta, provinsi Jawa Tengah, provinsi Jawa Timur.

4.1.1.5.Tampilan Menu Alat Musik Banten

Didalam tampilan menu Alat Musik Banten berisi tentang pembelajaran
kesenian alat musik di Profinsi Banten dan terdapat tombol home yang terdapat di
pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama, dan tombol back yang terdapat
di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya. Seperti pada gambar
4.5.
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Angklung buhun adalah alat
musik  tradisional  Khas  Kota
banten.  Dinamakan  angklung
buhun karena kesentan i lahir
bersamaan  dengan  hadimya
masvarakat Baduy.Buhun beraru
wa, kuno (baheula ). Jadi
maksudnya angklung buhun
adalah  angklung  wa  vang
menjadi kesenian pusaka
masvarakat Baduy,

I\\.\ann mi dianggap memiliki nilai magis (kekuaan gaib)
dan sakral. Selain 1tu kesenian ini juga punya arti penting
sebagai  penyambung  amanat  untuk  mempertahankan
generast masyvarakat Baduy Saat ini kelompok  pemain |
kesenian angklung buhun sangat jarang ditemui atau |
dipentaskanBrasanya kesenian i sckarang hanya dijumpai
pada acars-acara rtual, seperti acara adat Seren Taun di
Cisungsang dan Seba di masvarakat Baduyv, Kabupaten g
Lebak.

Gambar 4.5 Tampilan Menu Alat Musik Banten
Didalam menu alat music banten ini terdapat alat-alat music khas Provinsi

banten dan terdapat suara alat music tersebut.

4.1.1.6.Tampilan Menu Alat Musik DKI Jakarta

Didalam tampilan menu Alat Musik DKI Jakarta berisi tentang
pembelajaran kesenian alat musik di Profinsi DKI Jakarta dan terdapat tombol
home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama, dan
tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya. Seperti pada gambar 4.6
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Gambar 4.6 Tpiz«n—n Menu Alat Musik DKI Jakarta

Didalam menu alat music Provinsi DKI Jakarta ini terdapat alat-alat music

khas Provinsi DKI Jakarta dan terdapat suara alat music tersebut.

4.1.1.7.Tampilan Menu Alat Musik Jawa Barat

Didalam tampilan menu Alat Musik Jawa Barat berisi tentang
pembelajaran kesenian alat musik di Profinsi Jawa Barat dan terdapat tombol
home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama, dan
tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya. Seperti pada gambar 4.7
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Gambar 4.7 Tampilan Menu Alat Musik Jawa Barat
Didalam menu alat music Provinsi Jawa Barat ini terdapat alat-alat music

khas Provinsi Jawa Barat dan terdapat suara alat music tersebut.

4.1.1.8.Tampilan Menu Alat Musik Jogjakarta

Didalam tampilan menu Alat Musik Jogjakarta berisi tentang
pembelajaran kesenian alat musik di Profinsi Jogjakarta dan terdapat tombol home
yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama, dan tombol
back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya.
Seperti pada gambar 4.8
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Gambar 4.8 Tampilan Menu Alat Musik jogj
Didalam menu alat music Provinsi Jogjakarta ini terdapat alat-alat music

khas Provinsi Jogjakarta dan terdapat suara alat music tersebut.

4.1.1.9. Tampilan Menu Alat Musik Jawa Tengah

Didalam tampilan menu Alat Musik Jawa Tengah berisi tentang
pembelajaran kesenian alat musik di Profinsi Jawa Tengah dan terdapat tombol
home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama, dan
tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya. Seperti pada gambar 4.9
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Gambar 4.9 Tampilan Menu Alat Musik Jawa Tengah
Didalam menu alat music Provinsi Jawa Tengah ini terdapat alat-alat

music khas Provinsi Jawa Tengah dan terdapat suara alat music tersebut.

4.1.1.10. Tampilan Menu Alat Musik Jawa Timur

Didalam tampilan menu Alat Musik Jawa Timur berisi tentang
pembelajaran kesenian alat musik di Profinsi Jawa Timur dan terdapat tombol
home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama, dan
tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya. Seperti pada gambar 4.10
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Alat Musik Jawa Timur
Didalam menu alat music Provinsi Jawa Timur ini terdapat alat-alat music

khas Provinsi Jawa Timur dan terdapat suara alat music tersebut.

4.1.1.11. Tampilan Menu Rumah Adat

Tampilan dari menu Rumah Adat berisi tentang materi pembelajaran
Rumah Adat di Pulau Jawa dan terdapat tombol home yang terdapat di pojok kiri
aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back yang terdapat di pojok
kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya Seperti pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Tampilan Menu Rumah Adat
Didalam menu alat Rumah Adat Provinsi-Provinsi di Pulau Jawa terdapat

Rumah adat khas Provinsi — Provinsi di pulau Jawa tersebut.

4.1.1.12. Tampilan Menu Rumah Adat Banten

Tampilan dari menu Rumah Adat Banten berisi tentang materi
pembelajaran Rumah Adat di Propinsi Banten dan terdapat tombol home yang
terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back
yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya Seperti
pada gambar 4.12.
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Rumah Adat Banten e
Banten merupakan salah satu provinsi muda di Indonesia.
Awalnyva ia masuk ke dalam wilayah administrative Provins: 25
Jawa Barat, Namun kemudian di tahun 2000, Banten resmi | &
berpisah dan menjadi provinsi mandiri dengan ibu Kota
Serang. Apa yang menark dar Banten? Jawabannya banyak.
Saluh satunya adalah suku Baduy atau yang juga lazim =
dikenal dengan nama Urang Kanekes. Suku im mengisolasi
diri mereka dari dunia luar, Meski demikian, pemerintah B2
- menctapkan rumah adat Banten adalah rumah adat suku F5
Baduy Badut. Rumah tradisional ini berupa  panggung |
dengan beratapkan daun dan lantai dari pelepah bambu vang
telah dibelah.
Rumah Tanpa Jendela
; §  Sama sepertt rumah adat di walayah
lain, rumah tradisional Banten m
Juga sarat akan nilai filosofis. Rumah
khas  suku  Baduy ini  dibangun
menghadap ke utara dandan selatan
ebab arah barat juga timur dianggap
ak baik  dalam  kehidupan  orang ¢
Kanckes, Hal lain yang cukup

(s

s 3

Gambar 4.12 Tampilan Menu Rumah Adat Banten
Didalam menu alat Rumah Adat Provinsi Bantem ini terdapat Rumah adat

khas Provinsi Banten tersebut.

4.1.1.13. Tampilan Menu Rumah Adat DKI Jakarta

Tampilan dari menu Rumah Adat DKI Jakarta berisi tentang materi
pembelajaran Rumah Adat di Propinsi DKI Jakarta dan terdapat tombol kome
yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol
back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya
Seperti pada gambar 4.13.
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Rumah adat Betawi terdapat 2 jenis : i
S ¥, 1. Rumah Bapang atau sering disebut
* rumah kebaya. Cin khas rumah im
; adalah  teras rumahnya yang luas
disanaluh  ruang tmu  dan  bale
- tempat santai pemilik rumah berada
semi terbuka hanya di batasi pagar
y setinggi 80 em  dan biasanya
ST lantainya lebih tinggi dan permukaan
tanah dan terdapat tangga terbuat dart batbata di semen
paling banyak 3 anak tangga. Depan dan sekeliling rumah
adalah halaman rumah yang luas baru pagar paling luar dan
| rumah tersebut. Bentuknya sederhana dan terbuat darni kayu |
dengan ukiran khas betawi dengan benwk rumah kotak (
dibangun diatas tanah berbetuk kotak). ). Rumah Buapang
terdiri dant ruang tamu, ruang keluarga, ruang udur. kamar
mandi. dapur dan teras extra luas.

Gambar 4.13 Tampilan Menu Rumah Adat DKI Jakarta
Didalam menu Rumah Adat Provinsi DKI Jakarta ini terdapat Rumah adat
khas Provinsi DKI Jakarta tersebut.

4.1.1.14. Tampilan Menu Rumah Adat Jawa Barat

Tampilan dari menu Rumah Adat Jawa Barat berisi tentang materi
pembelajaran Rumah Adat di Propinsi Jawa Barat dan terdapat tombol home yang
terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back
yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya Seperti
pada gambar 4.14.
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N T
Rumah .uLtt khas Jawa Barat :
A 4 Rumah warga masyarakat
ik fAKasepuhan  adalab Hateup  salak
“ATihang Cagak vang berarti bentuk
dan type rumah adat adalah rumah
pangguny menggunakan atap daun
daun [kiray dan daun tepus| dengan

= bilik hamhu dan tang kayu. atau juga
bisa hc.l"..l.ﬂl harus menggunakan bah: an-bahan alami. bagian
rumah terbagt dalam 5 (lima) whapan seperti umpak.
kolong, beuteung. para dan hateup. semua memiliki fungsi
yang telah dirancang lelubur untuk guna dan manfaat
penghunmya,

' 1. Umpak. menggunakan  batu  menahan  hubungan
langsung dengan tanah schingga tidak membuat Kayu
menjadi cepat lapuk dan menahan serangan rayap.

2. Kolong, selan berfungsi unwk petemakan dimana
| avam dan bebek bisa di simpan didalamnya, juga membuat
| jaruk dengan tanah. pemahaman kami tentang

Gambar 4.14 Tampilan Menu Rumah Adat Jawa Barat
Didalam menu Rumah Adat Provinsi Jawa Barat ini terdapat Rumah adat

khas Provinsi Jawa Barat tersebut.

4.1.1.15. Tampilan Menu Rumah adat Yogjakarta

Tampilan dari menu Rumah Adat Yogjakarta berisi tentang materi
pembelajaran Rumah Adat di Propinsi Yogjakarta dan terdapat tombol home yang
terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back
vang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya Seperti
pada gambar 4.15.
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: Rumah adat khas Yogvakarta
= I’Eanusal Kencono

: Bangsal Kencono adalah rumah (08
Ll vang berbentuk padepokan. Rumah B @
48 ini memiliki halaman yang luasnya
14000m2. D1 halaman  tersebut
banvak terdapat sangkar burung dan
tanaman vang menghiasi, Saat ana
memasuki bangsal Kencono, anda
akan menemukan dua buat patung
vang terkenal dengan sebutan bupolo. Patung tersebut
menggenggam sebuah pemukul atau biasa disebut gada. |
Menurut Sumber Sejarah. Bangsal Kencono dibangun oleh |55
- Sultan Hamengku  Buwono 1 pada  tahun  1756ML
Dibangunnva padepokan im dulu ditujukan untuk  acara
keagamaan atau kesultanan. Tempat int juga digunakan
dalam  "Jumenengan”  vaitu acara naik  whta seorang
sultan.Banyak ornamen dan detail-detail yang terpengaruh
aliran hindu seperti jumlah tiang sebanyak tujuh buah
melambangkan kesempurnaan dan masih banyak lagi.

Gambar 4.15 Tampilan Menu Rumah Adat Yogjakarta
Didalam menu Rumah Adat Provinsi Jogjakarta ini terdapat Rumah adat
khas Provinsi Jogjakarta tersebut.

4.1.1.16. Tampilan Menu Rumah Adat Jawa Tengah

Tampilan dari menu Rumah Adat Jawa Tengah berisi tentang materi
pembelajaran Rumah Adat di Propinsi Jawa Tengah dan terdapat tombol home
yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol
back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya
Seperti pada gambar 4.16.
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FatLIe L

s

it 4 etk el
Rumah adat khas Jawa Tengah

Joglo - c
=1 Jawa Tengah merupakan salah satu &8

provinsi penting di Pulau Jawa. Selain £
t karena hiruk-pikuk ckonomi Provinsi
ini juga tersohor  Karena  nsur
kebudayaannya  yang masih  terjaga
Salah  satw warisun  leluhur - yang
menjadi daya pikat provins: i adalah
Joglo. Apa Joglo 1u? Hakekatnya
Joglo  udalah  sebutan bagi  rumah  adat Jawa
Tengah.Bangunan ini menarik dikaji. baik itu dari segi
historis maupun  arsitektumya yang  sarat  dengan mln
filosofis khas Jawa.
Joglo Dan Unsur Pembangunnya :

Sangat menarik untuk mengkaji rumah adat Jawa Tengah
ini scbab kita secara langsung akan bersinggungan dengan
nilai-nilai luhur. Jadi, Joglo bukan sckedar hunmian. Lebih |
dart itu 1 adalah simbol. .

v* Fol plie
¥ 3 &

Gambar 4.16 Tampilan Menu Rumah Adat Jawa Tengah
Didalam menu Rumah Adat Provinsi Jawa Tengah ini terdapat Rumah
adat khas Provinsi Jawa Tengah tersebut.

4.1.1.17. Tampilan Menu Rumah Adat Jawa Timur

Tampilan dari menu Rumah Adat Jawa Timur berisi tentang materi
pembelajaran Rumah Adat di Propinsi Jawa Timur dan terdapat tombol home
yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol
back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya
Seperti pada gambar 4.17.
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ey o

Rumnh adat khas Jawa mur

Rumah adat Jawa Timur Joglo
dasar filosofi dan modelnya  sama
dengan rumah adat dv Jawa Tengah
Joglo. . Rumah adat Joglo di Jawa
Timur masih dapat Kita temui banyak
di daerah Ponorogo. Pengaruh Agama |5
Islam  vang  berbaur  dengan
kepercayvaan animisme, agama Hindu 1

dan Budha masih mengakar kuat dan itu sangat berpengaruh B8
dalam  arsitekturnya vang  kentara  dengan flsaf 2
sikretismenya. F

Rumah Joglo umumnya terbuat dan kayu Jau. Sebutan
Joglo mengacu pada bentk atpnya. mengambil stilasi
bentuk sebuah gunung. Stilasi bentuk gunung bertujuan untuk
pengambilan filosofi vang terkandung di dalamnya dan diberi
nama atap Tajug. tapi untuk rumah hunian atau sebagal
tempat tmggal, atapnya terdin dan 2 i

Gambar 4.17 Tampilan Menu Rumah Adat Jawa Timur
Didalam menu Rumah Adat Provinsi Jawa Timur ini terdapat Rumah adat

khas Provinsi Jawa Timur tersebut.

4.1.1.18. Tampilan Menu Tarian

Tampilan dari menu Tarian berisi tentang materi pembelajaran Tarian
Tradisional di Pulau Jawa dan terdapat tombol home yang terdapat di pojok kiri
aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back yang terdapat di pojok
kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti pada gambar 4.18.
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Gambar 4.18 Tampilan Menu Tarian
Didalam menu Tarian Adat Provinsi-Provinsi di Pulau Jawa terdapat
Tarian-tarian adat khas Provinsi — Provinsi di pulau Jawa tersebut antara lain ada
Provinsi Banten, Provinsi DKI Jakarta, Provinsi Jawa Barat, Provinsi Jogjakarta,

Provinsi Jawa Tengah, Provinsi Jawa Timur.

4.1.1.19. Tampilan Menu Tarian Banten

Tampilan dari menu Tarian Banten berisi tentang materi pembelajaran
Tarian Tradisional di Propinsi Banten dan terdapat tombol home yang terdapat di
pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back yang terdapat
di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti pada gambar
4.19.
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Tarian Khas Baulcn
~ Tari Rampak Beduk

Rampak Beduk merupakan sajian
,‘ instrumen  berupa  perkusi.  yang
ditingkahi  suara bedug  berbagai
§ ukuran. ada empat beduk diikat kain
I merah biru, vang dipukul oleh pemain
\.m" berdiri  di  tengah.  Di 58
plng;_.nrunm.x kelompok musik :
menimpali dengan hcdlu. berbagar ukuran. Sesekali suara
terdengar dant mulut para pemainnya, mirip suara musik §
: tiup. Namun. tak ada sajian instrumen tiup. Yang terdengar, 25
| suara harmonis antara bedug dan para vokalis tradisi saling &
menvahut. Sem Rampak Bedug berawal dari Kebiasaan J8
penduduk berkeliling kampung sambil memukul bedug kala 1 i
~ sahur di bulan puasa. Yang kemudian djadikan ajang untuk =
beradu keras memukul bedug. Alhasil tenadilah pertemuan ¢
'~ antar mercka, saling beradu kekuatan bedug. Tarn Rampak B
i Beduk Banten dimainkan oleh secara masal.

- ambar 4.19 Tampil Menu T Banten
Didalam menu Tarian Adat Provinsi Banten ini terdapat Tarian adat khas

Provinsi Banten tersebut.

4.1.1.20. Tampilan Menu Tarian DKI Jakarta

Tampilan dari menu Tarian DKI Jakarta berisi tentang materi
pembelajaran Tarian Tradisional di Propinsi DKI Jakarta dan terdapat tombol
home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta
tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya seperti pada gambar 4.20.
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Tarian Khas Jakarta

o

Sebagai penduduk ash Jakarta, suku
Betawi kaya akan kesenian dan | 8
budayva. Namun, tidak semua kesenian
Betawi  dikenal  masyarakat  luas,
termasuk  Tari  Ronggeng  Topeng
Blantek im. Walau, jauh sebelum
kesenian tradisional Betawi lainnya
dikenal masyarakat luas, wisata seni
budaya Betawi imi telah hadir di antara masyarakat Betawt,
wisata seni budaya Tan Ronggeng Topeng Blantek ini
berasal dari dua suku kata, yakni topeng dan blantek. Kata
: topeng vang dimaksud berasal dari bahasa Cina pada zaman |
Dinasti Ming vaitu to dan peng. To berarti sandi dan peng
artinva wara, Jadi kata topeng berarti sandiwara. Sedangkan
kata blantek memilikt banyak arti yang berasal dari beberapa
pendapat. Ada vang mengatakan blantek berasal dari suara
musik vang mengirnginya

Gambar 4.20 Tampilan Menu Tarian DKI Jakarta
Didalam menu Tarian Adat Provinsi DKI Jakarta ini terdapat Tarian adat
khas Provinsi DKI Jakarta tersebut.

4.1.1.21. Tampilan Menu Tarian Jawa Barat

Tampilan dari menu Tarian Jawa Barat berisi tentang materi pembelajaran
Tarian Tradisional di Propinsi Jawa Barat dan terdapat tombol #ome yang terdapat
di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back yang
terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti pada
gambar 4.21.
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Tarian Khas Jawa Barat
| a. Tari Topeng Kuncuran. merupakan sebuah tarian yang =
W mengisahkan dendam kesumat seorang raja karena cintanya
L4 ditolak. g

b. Tari Merak, sebuah tart yang mengisahkan kehidupan ‘i*l
burung merak yang serba indah dan memukau. ol

¢. Tan Rarasati. Dewi Rarasati sebagai selir Arjuna yang 82

cantik dan lembut temyata memiliki jiwa Keprajuritan, |

~ Kepandaiannya  dalam  memanah  teluh  menyadarkan 08
Srikandi dart kesombongannya. Saripati gambaran tersebut
kemudian diangkat dalam bentuk tari kelompok dengan |

L8 sumber gerak tari tradisi Cirebon,

' . Tari Jaipong, suatu bentuk tarian pergaulan Jawa Barat o{.

0 yang terkenal. i

% i

Gambar 4.21 Tampilan Menu Tarian Jawa Barat
Didalam menu Tarian Adat Provinsi Jawa Barat ini terdapat Tarian adat

khas Provinsi Jawa Barat tersebut.

4.1.1.22. Tampilan Menu Tarian Yogjakarta

Tampilan dari menu Tarian Yogjakarta berisi tentang materi pembelajaran
Tarian Tradisional di Propinsi Yogjakarta dan terdapat tombol home yang terdapat
di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back yang
terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti pada
gambar 4.22.
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< i

; Tarian Khas Yogvakarta
- Tari Scrimpi Sangupati

Tari Senimpi Sangupati, sebuah |8

07! tarian keraton pada masa lalu disertai o

§] suara gamelan dengan gerak tar yang i‘ I
lembut dan menawan hati 4

M

Tari Bedava, merupakan tarian

i keraton yang ditarikan oleh 9 putri

dengan irama yvang lemah gemulai
dan lembut.

Gambar 4.22 Tampilan Menu Tarian Y ogjakarta
Didalam menu Tarian Adat Provinsi Jogjakata ini terdapat Tarian adat
khas Provinsi Jogjakarta tersebut.

4.1.1.23. Tampilan Menu Tarian Jawa Tengah

Tampilan dari menu Tarian Jawa Tengah berisi tentang materi
pembelajaran Tarian Tradisional di Propinsi Jawa Tengah dan terdapat tombol
home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta
tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya seperti pada gambar 4.23.
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ot ¥

Tarian Khas Jawa Tengah

. a. Tan Serimpi. sebuah wrian keraton pada masa silam &
' dengan suasana lembul. agung dan menawan. ;
& b, Tan Bambangan Cakil, mengisahkan perjuangan Srikandi B2

| melawan Buto Cakil  (raksasa).
penumpasan angkara murka.
¢. Tan Enggat Enggot. diangkat dari tari  tradisional
' Banyumas. Sesuai dengan ciri khas dacrahnya tari ini 5
. menvuguhkan gerak lincah dan jenaka. selaras dengan &,
dinamisnya irama musik calung vang mengiringinya.
d. Tari Kendalen. merupakan tari Keprajuritan gagah dan 28
berani.

Gambar 4.23 Tampilan Menu Tarian Jawa Tengah
Didalam menu Tarian Adat Provinsi Jawa Tengah ini terdapat Tarian adat
khas Provinsi Jawa Tengah tersebut.

4.1.1.24. Tampilan Menu Tarian Jawa Timur

Tampilan dari menu Tarian Jawa Timur berisi tentang materi pembelajaran
Tarian Tradisional di Propinsi Jawa Timur dan terdapat tombol home yang
terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back
yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti
pada gambar 4.24.
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= AL R T AL N T WENALE W T AL R
Tarian Khas Jawa Timur
a. Tan Remo, schuah  wrion  dart Surabaya  yang ©
melambangkan jiwa kepahlawanan. Ditarikan pada waktu

menyambut tamu agung.

b. Reog Ponorogo. merupakan tan daerah Jawa Timur vang
menunjukkan keperkasaan, kejantanan. dan kegagahan,

¢. Tan Tandakan, adalah jenis tan pergaulan vang digali dan
digarap berdasarkon tari tradisional yang  berkembang
didaerah Jombang, dan sekitarnya. Sebagai tari pergaulan
maka tari ini bersuasana gembira dan berkesan akrab.

Tari Remo Tari Reog Ponorogo

v e "S,,-f’

A5

Gambar 4.24 Tampilan Menu Tarian Jawa Timur

Didalam menu Tarian Adat Provinsi Jawa Timur ini terdapat Tarian adat

khas Provinsi Jawa Timur tersebut.

4.1.1.25. Tampilan Menu Soal Latian

Didalam tampilan menu Soal Latian terdapat dua buah sub menu yaitu
menu mulai yang berfungsi untuk menuju soal-soal kuis dan menu poin tertinggi
yang berfunsi untuk menuju poin atau peringkat teratas dari kuis. dan terdapat
tombol home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama
serta tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu
sebelumnya seperti pada gambar 4.25.
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G 4.25 pilan Menu Soal tian.
Didalam menu Soal Latian ini terdapat soal-soal latian untuk mengasah

pengetahuan Kesenian-Kesenian Jawa tersebut.

4.1.1.26. Tampilan Menu Soal Latian Mulai

Didalam tampilan menu Soal Latian Mulai ini terdapat soal-soal latihan
dari pembelajaran tersebut didalam kuis ini terdapat timer atau waktu 60 detik
dalam menjawab soal dan tombol lanjut untuk menuju ke soal selanjutnya. dan
terdapat tombol home yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu
utama serta tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke
menu sebelumnya seperti pada gambar 4.26.
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Gambar 4.26 Tampilan Menu Soal Latian mulai
Didalam menjawab soal- soal kuis ini bila jawaban benar maka skor akan
di tambahkan 10 poin dan bila salah menjawab soal kuis maka skor akan
dikurangkan 10 poin.

4.1.1.27. Tampilan Menu Skor

Tampilan menu skor merupakan tampilan yang keluar setalah user selesai
menjawab soal pertanyaan. Dan terdapat tombol home yang terdapat di pojok kiri
aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back yang terdapat di pojok
kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti pada gambar 4.27.
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Gar4.27 Tampil enu or

Didalam tampilan menu kuis ini terdapat beberapa tombol yaitu tombol
coba lagi yang berfungsi untuk mengulang kembali menjawab soal kuis, tombol
simpan skor yang berfungsi untuk menyimpan skor yang akan disimpan di poin
tertinggi dan poin tertinggi yang berfungsi untuk ke halaman menu poin tertinggi.
Seperti pada gambar 4.27.

4.1.1.28. Tampilan Menu Point Tertinggi

Tampilan point tertinggi merupakan tampilan yang keluar setelah user
selesai menjawab soal latian dan menyimpan skor. Skor tertinggi akan langsung
mengisi peringkat dari poin tertinggi jika poin lebih rendah dari peringkat empat
maka tidak akan muncul skor dari poin tersebut. Dan terdapat tombol home yang
terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol back
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yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya seperti
pada gambar 4.28.

IAN TRADISIONAL JAWA
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Gambar 4.28 Tampilan Menu Point

Disini menampilakan Point-Point tertinggi setelah mengngisi soal-soal
Latian tersebut.
4.1.1.29. Tampilan Menu Info

Tampilan menu info merupakan tampilan dari menu utama yang berfungsi
sebagai info keterangan dari pembuat aplikasi media pembelajaran busana
tradisional Jawa meliputi Nama, Nim, Versi Aplikasi. Dan terdapat tombol home
yang terdapat di pojok kiri aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol
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back yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu sebelumnya
seperti pada gambar 4.29.

Gambar 4 29 Tampllan Menu lnfo
Pada Menu Tentang Aplikasi ini menampilkan info-info tengtang pembuat

Aplikasi Pembelajaran tersebut.

4.2. Pengujian sistem

Pengujian sistem merupakan tahap uji coba terhadap sistem yang telah
dibuat. Pengujian sistem dilakukan untuk mengidentifikasi masalah pada sistem
bila terjadi kesalahan dan bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan
aplikasi ini bisa diterapkan.
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4.2.1. Pengujian Fungsional Sistem

Pengujian fungsional sistem merupakan proses untuk menemukan adanya
kesalahan atau tidak pada aplikasi, sebelum aplikasi tersebut diberikan kepada
user. Selain itu pengujian ini sangatlah diperlukan untuk mengetahui tingkat
keakuratan aplikasi media pembelajaran yang dirancang. Pengujian dikatakan baik
dan berhasil jika memiliki peluang untuk memunculkan dan mendapatkan
kesalahan yang belum diketahui. Bukan untuk memastikan tidak ada kesalahan
tetapi untuk mencari sebanyak mungkin kesalahan yang ada dalam aplikasi.

Pengujian aplikasi dilakukan untuk mengetahui atau mendeteksi jika
terjadi error pada aplikasi saat dijalankan. Pada pangujian aplikasi ini dilakukan
pada idea Tab CROSS AT1G dengan operating system android jelly bean 4.1.2 .

Tabel 4.1. Hasil Pengujian fungsional sistem aplikasi media pembelajaran dalam
sistem android

Pengujian Kesesuain Fungsi dalam Sistem Android

No. Menu Proses Hasil
1 Splash Screen Fadein, Fadeout v
2 Button Jenis Kesenian Link to Jenis Kesenia
3 Button Alat Musik Link to Alat Musik v
4 Button Rumah Adat Link to Rumah Adat v
5 Button Tarian Link to Tarian v
6 Button alat musik banten Link to alat musik v
banten
7 Button alat musik jakarta | Link to alat musik v
jakarta
8 Button alat music Jawa | Link to alat music v
Barat Jawa Barat
9 Button Link to Alat Musik v
10 | Button alat musik | Link to alat music v
Yogjakarta Yogjakarta
11 Button alat music Jawa | Link to Alat music v
Tengah jawa tengah
12 |Button alat music jawa | Link to alat music v
timur jawa timur
13 Button Soal Latian Link to Soal Latian v
14 | Button Poin Tertinggi Link to Poin v
Tertinggi
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15 | Button Lanjut Link to soal v
selanjutnya

16 | Button Coba Lagi Link to menu Kuis v

17 | Button Simpan Skor Link to user name dan v
skor

18 | Point Tertinggi Poin Tertinggi data v
Berdasarkan skor

Keterangan simbol:
v =bisa
X=tidak bisa

Keterangan :

Pengujian menunjukkan bahwa 18 dari 18 pengujian pada sistem Android
berhasil, sehingga memperoleh prosentase 100 %

4.2.2. Pengujian Spesifikasi Hardware

Pengujian aplikasi merupakan suatu pengujian dimana aplikasi media
pembelajaran kesenian tradisional Jawa berbasis android ini dapat dijalankan ke
berbagai spesifikasi smartphone. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui bug-
bug yang terjadi ketika menjalankan aplikasi Android ini.

Tabel 4.2. Tabel Pengujian Spesifikasi Hardware

Pengujian Spesifikasi Hardware pada Smartphone
Design Portrait Orientation
No. Type ' Pixel
Layout
Smartfren
1 v 800 x 480 v
Andromax ¢
Idea Tab
2 v 1024 x 600 v
CROSS ATIG
Smartfren
3 Andromax v 540x960 v
U2.V1.00
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4 CROSS A7S v 960 x 540 v

v =bisa
X=tidak bisa

Dari Data uji tabel 4.2 menjelaskan bahwa aplikasi ini dibuat dengan
orientasi layar portrait yang dapat berjalan 100 % pada smartphone yang
mempunyai pixel sebesar 320 x 480 sampai dengan pixel 1024 x 600.

Tabel 4.3. Tabel Pengujian Spesifikasi Hardware

Pengujian Spesifikasi Hardware pada Smartphone
Portrait LandscapeOrientation
No. Type . . Pixel
Orientation
Smartfren
1 v 800 x 480 X
Andromax ¢
Idea Tab
2 v 1024 x 600 X
CROSS ATIG
Smartfren
3 Andromax v 540%960 X
U2.V1.00
4 CROSS A7S v 960 x 540 X
v =bisa
x =tidak bisa

Dari Data uji tabel 4.3 menjelaskan bahwa aplikasi ini dibuat dengan
orientasi layar portrait yang dapat berjalan 100 % pada smartphone yang
mempunyai pixel sebesar 320 x 480 sampai dengan pixel 1024 x 600. Dan pada
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orientasi landscape gagal dikarenakan aplikasi ini hanya dibuat hanya untuk
layout portrait.

4.3.3. Pengujian Operating System Android

Pengujian operating system android aplikasi media pembelajaran
Kesenian Tradisional Jawa ini. Pada pengujian menggunakan 4 macam operating
system android dengan type yang berbeda. Seperti pada tabel 4.4

Tabel 4.4. Tabel Pengujian Operating

System Android
Pengujian OperatingSystem Android
No. AndroidVersion Type Begalannya
Aplikasi

1 Frozen Yoghurt (Froyo) 22.1 v

2 Gingerbread 233 v

3 Ice Cream Sandwich 4.0.0 v

4 Jelly Bean 4.12 v

v’ = berhasil

X= gagal

Pada tabel 4.3 menjelaskan bahwa aplikasi media pembelajaran budaya
sasak ini 5 dari 5 Operating system pada android dapat berjalan di hampir semua
Operating system antara versi Froyo (2.2.1) hingga ke versi JellyBean (4.1.2)
dengan rata — rata dari tingkat keakuratan hingga mencapai 160 %.

4.3.4. Pengujian User

Pengujian user pada aplikasi Android Media Pembelajaran Kesenian
Tradisional Jawa ini dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada
user yang didasarkan atas pengujian sistem aplikasi . Pengujian user ini dilakukan
kepada 10 orang responden untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi
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Android Pembelajaran Kesenian Tradisional Jawa ini. Adapun hasil dari
pengujian user ini ditunjukkan pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.5. Hasil Pengujian sistem kepada pengguna(user)

No Pertanyaan Baik Cukup Kurang
1 Tampilan 40% 60% -
2 Tentang aplikasi 50% 50% -
3 Kinerja Aplikasi 70% 30% -
4 Tingkat Kemudahan Aplikasi | 90% 10% -
5 Fungsi Aplikasi Sebagai | 80% 20% -
Media Pembelajaran




5.1.

5.2.

BABV
PENUTUP

Kesimpulan
Dari penelitian yang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

. Aplikasi ini dibuat selain mempelajari tentang Kesenian Tradisional Jawa

terdapat juga kuis berupa soal-soal latihan untuk mengetahui tingkat
pemahaman user terhadap aplikasi media pembelajaran Kesenian
Tradisional Jawa.

Aplikasi dapat tampil optimal jika dijalankan pada handphone maupun tablet
yang menggunaka operating sistem android dengan resolusi 320 x 480 pixel.
Aplikasi media pembelajaran Kesenian Tradisional Jawa ini 5 dari 5
Operating system pada android dapat berjalan di hampir semua Operating
system antara versi Froyo (2.2.1) hingga ke versi JellyBean (4.1.2) dengan
rata — rata dari tingkat keakuratan hingga mencapai 100 %.

Dari pengujian sistem kepada pengguna (user) dapat di tarik kesimpulan
aplikasi media pembelajaran Kesenian Tradisional Jawa berbasis android
menggunakan adobe flash profesional CS 6 menggunakan action scirpt 3.0
dapat diterima oleh pelajar SMP, SMA dan masyarakat pada umumnya.
Karena tingkat kemudahan pada aplikasi ini mencapai 90 %.

Saran

Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran Kesenian Tradisional Jawa

berbasis android ini masih jauh dari sempurna. Karena masih banyaknya
kekurangan - kekurangan yang perlu untuk ditambahkan antara lain :

1.

2.

Aplikasi yang telah dibuat dapat dikembangkan lagi supaya media
pembelajaran Kesenian Tradisional Jawa yang ditampilkan lebih banyak dari
yang ditampilkan saat ini berdasarkan data-data kesenian dan kebudayaan
daerah.

Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi supaya aplikasi dapat dioperasikan
selain portrait dapat juga di operasikan dengan landscape.
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Lampiran 1 : Source code Membuat Tombol Link

var klik:Sound = new Sound({new URLRequest("klik.mp3"));

stop();
btnmulai.addEventListener{MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame);

function fi_ClickToGoToAndStopAtFrame(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(2);
klik.play();




Lampiran 2 : Source code Membuat Tombol Menu Kuiz

import flash.events.MouseEvent;

var questions:Array=new Array();
var answers:Array=new Array();

var loader:URLLoader = new URLLoader();
loader.addEventListener(Event. COMPLETE, loadXML);
loader.load(new URLRequest("soal.xml"));

function loadXML(e:Event):void

{
var myxml = new XML(e.target.data);
var loop =myxml.ques.length();
for (var i=0;i<loop;i++){questions[il=myxml.ques[i].q1;
answers{i]=[myxmi.ques['|].opl,myxmi.ques[i].op2,myxm|.ques[i].opB,myxm\.ques[i].op4];
}
//gotoAndPlay(2);
}
stop();
function main{e:MouseEvent){
gotoAndPlay(2);
}
function sekor(e:MouseEvent){
gotoAndStop(4);
}

mulai.addEventListener(MouseEvent.CLICK, main);
higscore.addEventListener(MouseEvent.CLICK, sekor);
/*

trace(questions|[1]);

trace(answers[1]);

trace(answers[1]{0]);

trace(answers[1}{1]);

trace(answers[1]{2]);

*

var soSavedScNa:SharedObject = SharedObject.getlocal("gameP13ksLksf3"); // Set the variable
*soSavedScNa' to be a shared object

// + save it as 'gameP13ksLksf3'
//**Object
var savedSN:Object = soSavedScNa.data.nameScore; // Set the varible 'savedSN'

// If statements + functions
if (savedSN == nuli) { // Check if a game save is created. If it is not, create one




trace("New game save created");
savedSN = { // Set the varible 'savedSN'

namel:"-",
name2:"-",
name3:"-",
name4:"-",
scorel:"-",
score2:"-",
score3:"-",
scored:"-"};

soSavedScNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save file to the savedSN variable
soSavedScNa.flush(); // Overwrite existing save file
}
//

// ** Leaderboard **

// Listeners

buttonBack.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, goBack);

/]

// Functions

function goBack(event:MouseEvent) { // Go back to the start menu
gotoAndStop(1);

}

//
// Leaderboard

// 1 place
namel.text = savedSN.namel;
pointsl.text = savedSN.scorel;
// 2 place
name2.text = savedSN.name2;
points2.text = savedSN.score2;
// 3 place
name3.text = savedSN.name3;
points3.text = savedSN.score3;
// 4 place
name4.text = savedSN.name4;
points4.text = savedSN.score4;

/1

import flash.utils.Timer;

var qno=0;var rnd1; var rnd2;
tick.visible=false;cross.visible=false;
var right_answers:int=0;

var wrong_answers=0;

var right=0;




function change_question(){
if(tick.visible){
right++;
right_answers+=10;
}
if(cross.visible){
wrong_answers++;
right_answers-=10;
}
if(qno==questions.length){
gotoAndPlay(2);
Jelse{
tick.visible=false;
cross.visible=false;
rnd1=Math.ceil(Math.random()*3);
rnd2=Math.ceil(Math.random()*questions.length)-1;
g.text=questions[rnd2];
if(questions[rnd2}=="x"}
change_question();
}
questions[rnd2]="x";
enable_disable(1);
if(rnd1==1){opt1.text=answers[rnd2][0];opt2.text=answers[rnd2][1];0pt3.text=answers[rnd2][2]
;optd.text=answers[rnd2][3};}
if(rnd1==2){opt1.text=answers[rnd2][2]);0pt2.text=answers[rnd2}[0);opt3.text=answers[rnd2][1]
;optd.text=answers[rnd2][3};}
if(rnd1==3){opt1.text=answers[rnd2][1];0pt2.text=answers[rnd2][2];0opt3.text=answers[rnd2]{0]
;optd.text=answers{rnd2}{3}];}

B

function enable_disable(a){
if(a==0){shadel.mouseEnabled=false;shade2.mouseEnabled=false;shade3.mouseEnabled=false;
shade4.mouseEnabled=false;}
if{a==1){shadel.mouseEnabled=true;shade2.mouseEnabled=true;shade3.mouseEnabled=true;s
hade4.mouseEnabled=true;}}

change_question();

next_b.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ButtonActionl);
function ButtonAction1(eventObject:MouseEvent) {
qno++;change_question();
//iika sudah 5 soal
if (qno == 5
myTimer.removeEventListener(TimerEvent.TIMER, countdown);
}
}




shadel.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ButtonAction2);
shade2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ButtonAction3);
shade3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ButtonAction4);
shaded4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ButtonAction5);

function ButtonAction2(eventObject:MouseEvent)
{enable_disable(O);if(rnd1==1){tick.visible=true;tick.y=shade1.y}eIse{cross.visible=true;cross.y=shade1.y}
}

function ButtonAction3(eventObject:MouseEvent)
{enable_disable(O);if(rnd1==2){tick.visible=true;tick.y=shade2.y}eIse{cross.visibIe=true;cross.y=shade2.y}
}

function ButtonAction4{eventObject:MouseEvent)
{enable_disable(O);if(rnd1=3){tick.visible=true;tick.v=shade3.y}else{cross.visible=true;cross.y=shade3.y}
}

function ButtonAction5(eventObject:MouseEvent)

{enable_disable(O);if(rnd1==4){tick.visible=true;tick.y=shade4.y}e|se{cross.visible=true;cross.y=shade4.y}
}

stop();

var nCount:Number = 60;
var myTimer:Timer = new Timer(1000, nCount);

//timer_txt.text = nCount.toString();
myTimer.start();

myTimer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, countdown);

function countdown(e:TimerEvent):void
{
nCount--;
timer_txt.text = String((nCount)-myTimer.currentCount);
timer_txt.text = nCount.toString();
if(nCount == 0){
//timer_txt.text = “"Over";
gotoAndStop(3);
}
}

import flash.events.MouseEvent;
nameField.text ="";
score.text=String(right_answers);
ra.text=right;
wa.text=wrong_answers;

stop();




coba.buttonMode=true;
function klikcoba(e:MouseEvent){
gotoAndStop(1);

}
coba.addEventListener(MouseEvent.CLICK,klikcoba);

buttonSave.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, saveScore);
buttonContinue.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, continueStartM);
//
// Functions
function saveScore(event:MouseEvent) { // Save the score
if (right_answers == 0) { // If the SCORE is equal to 0
nameField.textColor = 0x000000;
nameField.text = "No Points";
} else if (right_answers < savedSN.scored) { // The score is to small to end up on the
leaderboard
namefField.textColor = 0xG00000;
nameField.text = "Score<”;
} else if (nameField.text == "" | | nameField.text == "Name") { // If the text field is empty
and equal to 'Name'
‘ nameField.textColor = OxFFOCQO0;
nameField.text = "Name";
this.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, checkTextName);
}else {
//**// Save the score
if ((right_answers > savedSN.scorel | | savedSN.scorel == "-") && right_answers
=0){
trace{"Score 1");
savedSN = { // Set the date the savedSN varible will have
namel:nameField.text,
name2:savedSN.namel,
name3:savedSN.name2,
name4:savedSN.name3,
scorel:right_answers,
score2:savedSN.scorel,
score3:savedSN.score2,
scored:savedSN.score3});
soSavedScNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save file
to the savedSN variable
soSavedScNa.flush(); // Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, saveScore);
//buttonContinue.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,
continueStartM);
//gotoAndStop(1); // Go to the start menu
} else if ((right_answers > savedSN.score2 || savedSN.score2 == "-") &&
right_answers 1=0) {
trace("Score 2");




to the savedSN variable

continueStartM);

right_answers 1= 0) {

to the savedSN variable

continueStartM);

right_answers 1= 0) {

savedSN = { // Set the date the savedSN varible will have
namel:savedSN.namel,
name2:nameField.text,
name3:savedSN.name2,
name4:savedSN.name3,
scorel:savedSN.scorel,
score2:right_answers,
score3:savedSN.score2,
scored:savedSN.score3};
soSavedScNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save file

soSavedScNa.flush{); // Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, saveScore);
//buttonContinue.removeEventListener{(MouseEvent. MOUSE_UP,

//gotoAndStop(1); // Go to the start menu

} else if ((right_answers > savedSN.score3 || savedSN.score3 == "-") &&

trace("Score 3");
savedSN = { // Set the date the savedSN varible will have
namel:savedSN.namel,
name2:savedSN.name2,
name3:nameField.text,
name4:savedSN.name3,
scorel:savedSN.scorel,
score2:savedSN.score2,
score3:right_answers,
score4:savedSN.score3};
soSavedScNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save file

soSavedScNa.flush(); // Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventListener{MouseEvent. MOUSE_UP, saveScore);
//buttonContinue.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,

//gotoAndStop(1); // Go to the start menu

} else if ((right_answers > savedSN.score4 || savedSN.score4 == "-%) &&

trace("'Score 4");
savedSN ={ // Set the date the savedSN varible will have
namel:savedSN.namel,
name2:savedSN.name2,
name3:savedSN.name3,
name4:nameField.text,
scorel:savedSN.scorel,
score2:savedSN.score2,
score3:savedSN.score3,
score4:right_answers};
soSavedScNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save file




to the savedSN variable
soSavedScNa.flush(); // Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, saveScore);
//buttonContinue.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,

continueStartM);
//gotoAndStop(1); // Go to the start menu
}
}
}
function checkTextName(event:Event) { // Set the nameField to the normal text color
if (nameField.text 1= "" && nameField.text != "Name") { // If the nameField is not nill and not

equal to ‘Name'
nameField.textColor = 0xC00000;
this.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, checkTextName);

}
}

function continueStartM(event:MouseEvent) { // Go to the start menu
buttonSave.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, saveScore);
buttonContinue.removeEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP, continueStartM);
this.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, checkTextName);
gotoAndStop(4); // Go to the start menu




ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA

BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : {gpat. 4 - Tapda Tangan
ALAMAT : Probs OW@:‘)O

PEKERJAAN P Mah w4 A e

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan d:.ri aplikasi ini?
(@) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimena menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kincrja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
(@) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
@) Baik
b) Cukup
¢) Kurang

5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
47

@Y Baik
b) Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA
BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN :[Y\O'V\(N‘/\VY\O\{' AR\ Tanda Tangan
ALAMAT : (NG
PEKERJAAN D MUVASIS > & | N

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?

(a)) Baik

¢) Kurang

2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang

3) Bagaimana menurut Anda kirgrja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?

b) Cukup o
¢) Kurang !
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?

@ Baik

I

}

b) Cukup {
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
? Y
@ Baik
b) Cukup

c) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA

BERBASIS ANDROID
. . }
NAMA RESPONDEN : [r1 Arit trbowo Tanda Yangan
ALAMAT : Ndazf@ak
PEKERJAAN s Mo e - //&

i
!

;
1) Menurut Anda bagaimana user in‘srface atau tampilan dari aplikasi ini?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang _
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
a) Baik
b) Cukup
» Kurang
3) Bagaimana rienurut Anda kinerja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi c'g‘jalankan?
) Baik f
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan? '
4f_ Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengztahuan
o .

3. Baik
b) Cukup
c¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA

BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : Bin7a \iugqote Poren
ALAMAT : (oo
PEKERJAAN : MaheSi Swa

Tanda Pangan

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tainpilan dari aplikasi ini?
a) Baik
®) Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
a) Baik
® Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
@) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
(a) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

?

@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA
BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN
ALAMAT

:pgg;r /&(\‘ ’ W"Sjﬁ\/\ '
d b W

Tanda Tarjgan

PEKERJAAN * Mo wa

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
b) Cukup
¥ Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
2 Baik
b) Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kirg:rja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
P Cukup
c) Kurang ,
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan? '
») Baik
b) Cukup -
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

?

X Baik
b) Cukup
c) Kurang o



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA

BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : cuiD&entl w
ALAMAT . Prdoo\erpo
PEKERJAAN : Mobasitws

Tanda Tangan

¥
4
1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?

@ Cukup !
¢) Kurang { '
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana raenurut Anda kinerja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
b) Cukup ‘
»¥_ Kurang ‘
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupi1
hasil yang diberikan?
>&f Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimara menurut Anda fungsi aplikasi seba jai sarana pembelajaran atau pengetahuan

?

Xx] Baik
b) Cukup
¢) Kurang
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ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA

BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : Firwan Tarneopuo Tanda Tangan
ALAMAT ;gL Ngadimulyo Sukorgo - pasern

PEKERJAAN : Mﬂ\\/\(/\SngJL‘A T‘

1) Menurut Ar.da bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
B Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini? '
X Baik
b) Cukup
c¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
. Cuxup
c¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
2. Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

?

R Baik
b) Cukup
c¢) Kurang



ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA

BERBASIS ANDROID
NAMA RESPONDEN : M 3achot MUNIC Tanda Tangan
ALAMAT T MALANE ‘
PEKERJAAN : MARlSis WA
—
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
P, Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
) Baik
b) Cukup
c¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda km°r|a dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dljalankan‘7
XX Baik
b) Cukup
c) Kurang
4) Bagaiinana menurut Anda tingkat kemudahan aphkd51 ini dari seg,l tampilan maupun
hasil yang diberikan?
a) Baik
® Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang o

i
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JUDUL : APLIKASI PEMBELAJARAN KESENIAN TRADISIONAL JAWA
BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : Mohawmad ‘Q{A&\o \ owul

]
1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
¥, Cukup
¢) Kurang t
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
2 Baik
b) Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana raenurut Anda kinerja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
X Baik
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupi:n
hasil yang diberikan?
2 Baik
b) Cukup
c¢) Kurang
S) Bagaimara menurut Anda fungsi aplikasi seba3ai sarana pembelajaran atau pengetahuan
?
a) Baik
b) Cukup
¥ Kurang

.



ANGKET SKRIPSI
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NAMA RESPONDEN : flaggion: Tanda Tangan
ALAMAT : NMAANY
PEKERJAAN : PNAVIG WO -

1) Menurut Anda bagaimana user :aterface atau tampilan dari aplikasi ini?
@ Baik
) Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi pembelajaran kesenian
Jawa berbasis android ini?
a) Baik
b) Cukup
@ Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi pembelajaran kesenian Jawa berbasis
android ini ketika aplikasi dijalankan?
@ Baik )
b) Cukup
c) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkal kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan? ' .
@) Baik
b) Cukup v
¢) Kurang )
5) Bagaimana menurut Anda fun-f;si aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
?
a) Baik
@ Cukup
c¢) Kurang



