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Abstruk

Indonesia adaloh Negara Feprlonan yvang memilifi ras. swhy, dan herarekaragam
kebudcnvaan. Setsap pulau memprmiyai kebudayaan yang berbeda, Di setiap sem budava yang ada
di Indonesia memiliki ardi dan wosur wilai — pifod kehidupen sosial yang tinggd, Newwm uniik
mepelajari atmipun mengenal semt dan hudaya sangal sulit sehingga kebudavaan Indonesia mlai
ditinggatkan.,

Media pembelajaran adalah sarana wnituk menyampaikan informasi serta  membert
pembelajaran kepada siswa dan masyarakat wmum. seni budaya Indonesia ini dibamgun
menggunakan adobe flash CS6 actionsceript 2.0 pada men media pembelajaran seni budaye
fndonesia i terdapar sebuah  peta budaya yang ferdapar 39 menu 34 dienatarama meme 34
provinst sesudi jumlah provisni di Inonesia dan 5 meny yaiutu bertipa menadalah meni vang
dikonversi kexymbol kemudian menjadi hutton.dan terdapat beberapa button laima.isi deavi
wpilikasi ini berupa marer! tentang selgp provinsi seperti peta, pakaion adal. rumah adat. tarion
adat, lagw dacrah, aluy musik daerah, kesenian doerah dan adat istiadas, semyata tradisiomal

Pengujian yang swdah dilakukan odulah pepgujian fungsional dam pengujian user dar
pengujian fungsi dilokikan pada sistem operast Windows 7 32hit dan 6454 don windows & 32 Bit
dan 64bit berjaloan dengan fungsi vang ditetapkan. Untwk perznjiun wser dengan melakukan
pengufian terhadap 1 vesponden.Dari hasil dar 10 responden dengan 6 point yang diufikan
Jaityi pengujian tampilan aplikasi dengon presentase 80 % memilih baik, 20 % memifih cubup,
dan (0 94 memilih kurang, pengujian apakah membanty dalam proses belajar dengan presentase
G0% memilih baik, 30 % memilih cuwbup, dom 10 % wennlih furamg, pelgufion artuk
mennghatkar minegt. belojar pada aplikasi dengan preseniase 70% memilih baik, 30 % memilih
cukup, dom 0 %5 memilif kurang, pengufion pemaonfuatan dengam presemtase %0% memilih beik,
20 % memiliki cukup, dan 0 % memilih kurang, pengujion apakoh media pembeldjcran seni
buddaye fndonesia ini menyenanghan? dengan presentase 70% memilih batk, 30 % memiiih cuknp,
dan 0 % memilih kurung, pengujion kemudaban dalom penggunman pada apltkas dengan
presentase 80 8 memalih batk, 20% memilih cukvp, dan 0 % memilih kurang.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Indonesia adalah Negara kepulauan yang memiliki ras, suku, dan
beranckaragam kebudayaan. Setiap pulau mempunyai kebudayaan yanyg berbeda
[ setiap sem budaya yang ada di Indonesia memiliki arti dan unsur nilai — nila
kehidupan sosial yang tinggi, Namun untuk mepelajari ataupun mengenal seni dan
budaya sangat sulit sehingga kebudayaan Indonesia mulai ditinggalkan.

Media pembelajaran adalah sarana untuk menyampaikan informasi serta
memben pembelajaran kepada siswa dan masyarakat umum. Media pembelajaran
merupakan salah satu komponen pembelajaran yang mempunyai peranan penting
dalam kegiatan belajar mengajar. Pemanfaatan media pembelajran mampu
meningkatkan pada aspek tersebut Pada kondisi saat i untuk media
pembelajaranys masih manual menggunakan buku scbagai sarana mengajar
kepada siswa. Sehingga dalam penyampainyva kurang menarik untuk siswa dalam
kegiatan belajar. Untuk itu diperlukan sebuah teknologi untuk membagun media
pembelajaran yang mearik.

Dengan adanya kemajuan teknologi yang sekarang semakin maju dengan
menggunakan software Adobe Flash Adobe Flash adalah suatu software vang
digunakan untuk membuat animasi dan media pembelajaran. Dengan memadukan
gambar, suara, video dan animasi, sehingga media pembelajaran yang dibuat lebih
menarik. Penulis ingin membuat aplikasi media pembelajaran vang berist tentang
seni budava di Indonesia untuk menarik minat untuk mempelajari seni budaya
vang diwariskan kepada masyarakar Indonesia dari nenek moyang Hal inilah
yang mendasari pemilihan judul skripsi “Media Pembelajaran Seni Budaya
Indonesia” dengan harapan supaya dapat cepat mengenal seni budaya di Indonesia
secara interaktif dan komunikatif,




1.2

[

Rumusan Masalah
Berdasarkan Berdasarkan latar belakang wang telah dikemukakan

sebelumnya, maka penulis akan merumuskan masalah yang akan dibahas scbagai
berikut:

1.
2.

1.3

Bagaimana membuat aplikasi dengan Adobe Flash C56?
Bagaimana menggunakan teknik animasi menggunakan Adobe Flash CS
6, action seript 2.0

Batasan Masalah

Dalam penyusunan skripsi i agar menjadi sistematis dan mudah

dimengerti, maka akan diterapkan beberapa batasan masalah. Batasan — batasan
masalah adalah sebagai berikut:

1

1.4

Media Pembelajran Seni Budaya Indonesia meliputi peta, pakaian adat,
rumah adat, tarain adat lagu daerah, alat musik daerah. kesenian dagrah
dan adat istiadat dan senjata tradisional.

Aplikasi dibangun menggunakan Perangkat Lunak Adobe Flash CS6
Actionscript 2.0.

Materi didapat dan buku “Mengenal Sem & Budaya 34 Provinsi di
Indonesia” dan sumber lainnya,

Tujuan

Adapun tujuan penyusunan skrpsi ini Adapun tujuan - tujuan dari

perancangan Medma Pembelajaran Seni Budaya di Indonesia imi adalah sebagai
benkut :

L.

=2

Mengenalkan seni budaya yang ada di Indonesia kepada masvarakat dan
pelajar.

Memberi pemahaman akan pentingnya seni budaya yang ada di Indonesia
kepada masyarakat dan pelajar,

Menumbuh kembangkan minat masyarakat untuk akan sadar memperlajari
lebih dalam budaya Indonesia.




1.5  Metodologi Penelitian
Untuk dapat Mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi Media

pembelajaran seni budaya Indonesia ini, maka perlu dilakukan dengan langkah-

langlkah sebagai berikut :

L. Studi literatur
Pengumpulan Iiteratur dilakukan dengan mengumpulkan bahan-bahan
referenst baik dari buku, artikel, paper, jurnal, makalah, maupun situs-situs
internet. Studi literatur yang dilakukan terkait dengan seni budaya,

2 Perancangan Sistem
Tahap ini dilakukan analisis terhadap hasil studi literatur untuk
mengetahul dan mendapatkan informasi yang didapat.

3 Pembuatan Program dan Perancangan Sistem
Pada tahap ini dilakukan perancangan arsitektur, perancangan data dan
perancangan antarmuka aplikasi.  Proses perancangan  dilakukan
berdasarkan hasil studi literatur dan analisa permasalahan,

4, Implementasi
Pada tahap ini dilakukan proses implementasi yang merupakan tahap
membangun aplikasi dan pengkodean program dengan menggunakan
bahasa pemrograman yang telah dipilih yang sesuai dengan analisis dan
perancangan yang sudah dilakukan

- Pengujian sistem
Tahap pengupian dilakukan jika semua bagian sistem telah selesai dibuat,
Pengujian dilakukan ke semua bagian inrerface sistem untuk mengetahui
apakah sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan

6, Penyusunan laporan
Tahap terakhir merupakan penyusunan taporan yang memuat dokumentasi
mengenal pembuatan, implementasi, serta hasil pengujian aplikasi vang
telah dibuat




BAB I
LANDASAN TEORI

2.1  Seni Budaya

Eebudayaan meliputi gagasan-gagasan, cara berpikir, ide-ide, vang
menghasilkan norma-norma, adat istiadat, hukum dan kebiasaan-kebiasaan vang
merupakan pedoman bagi tingkah laku dalam masyarakat, Kebudayaan dapat
dikatakan merupakan hasil karya dari manusia yang dijadikan sebagai pedoman
dalam kehidupan. Pedoman-pedoman itu yang mengatur pola hidup dan juga
tingkah laku darn manusia itu sendin, Tingkah laku dan kebiasaan dan sctiap
manusig itu bisa dikatakan sebagai kebudayaan. (Wahyu Nur Alifiana 2013)

2.2 Multimedia

Multimedia merupakan penggabungan digital teks (tertulis), grafik
(tampilan program}, animasi, audio (dialog, cerita, efek suara), gambar diam
(gambar dan penarik perhatian visual) dan video yang bergerak, Melalui gabungan
media-media ini pengalaman belajar menjadi sesuatu yang interaktif yang
mencerminkan suatu pengalaman dalam kehidupan sehari-hari,

secara umum multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni
grafik, amimasi, suara dan video. Aneka media tersebut digabungkan menjadi satu
kesatuan kerja vang akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai
komunikasi yang sangat tinggi. Artinya, informasi bahkan tidak hanya dapal
dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi
dan ammasi vang dapat membangkitkan minat dan memiliki nilai sem grafis vang
tinggi dalam penyajiannya.

Berdasarkan tiga dcfinisi tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa
multimedia merupakan snatu gabungan antara teks, gambar, grafis, animasi. andio
dan wvideo, serta cara penyvampaian interaktif yang dapat membuat suatu
pengalaman belajar bagi siswa seperti dalam kehidupan nyata di sekitarnya (Dwi
Privanto,2009)




2.3  Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah media yang membawa pesan-pesan atau
informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud
pengajaran. Media pembelajaran  sebenarnya merupakan alat bantu vang
digunakan oleh tenaga pengajar dalam membantu tugasnya dalam pengajaran.
Media pembelajaran juga dapat memudahkan pemahaman siswa terhadap
kompetensi vang harus dikuasai terhadap materi yang harus dipelajari, yang pada
akhimya diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar.(Reza Fitra Kesuma,2013)

[stilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari
“medium” yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna
umumnya adalah segala sesuatu yang dapal menyalurkan informasi dari sumber
mformasi kepada penerima informasi. Proses belajar mengajar pada dasarnya juga
merupakan proses komunikasi, sehingga media vang digunakan dalam
pembelajaran disebut media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan
bagian dari sumber belajar vang merupakan kombinasi antara perangkat lunak
(bahan belajar) dan perangkat keras (alat belajar). dssociarion for Education and
Communication Technology (AECT), mengartikan kata media sebagal scpala
bentuk dan saluran yang dipergunakan untuk proses informasi Nufional
Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai segala benda yang
dapat dimanmipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta
mnstrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut.

Media sebagai alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai wahana
penyalur informasi belajar atau penyalur pesan guna mencapai tujuan
pembelajaran. Dalam konteks media sebagai sumber belajar, maka secara luas
media dapat diartikan dengan manusia, benda, ataupun peristiwa yang
memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan dan ketrampilan.

Pada hakikathya berbagai batasan yang dikemukakan di atas mengandung
pengertian dasar yang sama, Dalam berkomunikas) kita membutuhkan media atau
sarana. Secara umum makna media adalab apa saja yang dapat menyalurkan
imformasi dar1 sumber Informasi ke penenma informasi, Jadi media pembelajaran

merupakan “perangkat lunak™ (Software) yang berupa pesan atau informasi




pendidikan yang disajikan dengan memakai suatu peralatan bantu (Hardware)
agar pesan/informasi tersebut dapat sampai kepada mahasiswa. Di sini jelas
bahwa media berbeda dengan peralatan tetapi keduanya merupakan unsur-ungur
yang saling terkait satu sama lain dalam usaha menyampaikan pesan/informasi
pendidikan kepada mahasiswa Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media
merupakan wadah dari pesan yang oleh sumber atau penyalumya ingin diteruskan
kepada sasaran atau pemerima pesan tersebut, dan bahwa materi yang ingin
disampaikan adalah pesan pembelajaran, dan bahwa tujuan vang ingin dicapai
adalah terjadinya proses belajar. (Ali Muhson 2010)

2.4 Adobe Flash

Adobe Flash (dahulu bermama Macromedia Flash) adalah salah satu
perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe System.
Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar
tersebut. Berkas yang dihasilkan dan perangkat lunak ini mempunyai file
extension .swf dan dapat diputar dipenjelajah web yang telah dipasangi adebe
Adobe Ilash Flayer. Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama
ActionScript yang muncul pertama kalinya pada Flash 5.

Adobe Flash adalah hasil akwsi dilakukan oleh Adobe oleh Macromedia
vang salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan
adobe sistems. Adobe flash memiliki kemampuan untuk membuat animasi mulai
dari yang sederhana hingga kompleks, Adobe flash dapal menggabungkan
gambar, suara, dan video ke dalam animasi yang dibuat, Berkas yvang dihasilkan
dan perangkat lunak imi mempunyai file extension fla. file in1 kemudian dapat
dipublikasikan sehingga dihasilkan file .swf file .swfinilah yang menjadi file yang
berisi animasi. (Hasrul,2011)

Flash adalah awthoring ool yaitu suatu perangkat lunak yang digunakan
sebagm sarana untuk mengkombinasikan berbagai media seperti teks, gambar,
suara, video, link, dan tombol navigasi menjadi satu produk multimedia interaktif.
Dengan Flash kita bisa langsung membuat gambar grafis wvektor dan teks,
mengimpor gambar grafis vektor, bitmaps, video dan sound, serta membuat




stmbol, sebagai suatu objek atau isi media yang dapat dipakai ulang, Kita juga
bias menambahkan Action Script untuk membuat dokumen flash dinamis, dan
efek-efek khusus seperti efek blur, transisi, transformasi dan explode (Dediet
all,2015)

Media flash seting digunakan oleh para animator pembuatan animasi
interaktif maupun non interaktif, seperti | animasi pada media mengajar di
sekolah, animasi kartun, presentasi, portofolio sebuah perusahaan, game dan
beberapa mediaanimasi lainnya. Namun begitu, dengan flash, seorang guru juga
dapat membuat animasi yang cukup bagus tentang materi yang akan diajarkan
disekolah.(Nurhamidah Nasution,2014)

2.5  Actionseript

ActionScript  adalah bahasa pemrograman vyang dibuat berdasarkan
ECMAScript, yang digunaka dalam pengembangan situs web dan perangkatlunak
menggunakan platform Adobe Flash Player. ActionScript juga dipakai pada
beberapa aplikasi basis data, seperti Alpha five. Bahasa vang terpengaruh oleh
bahasa pemrograman JovaScripi dan Juva ini awalnya dikembangkan olch
macromedia, tapi kini sudah dimihks dan dilanjutkan perkembangannya oleh
Adobe, yang membeli macromedia pada tahun 2005, ActionScript  dimulai
sebagai bahasa scripting yang dimiliki oleh Macromedia Flush, sekarang
dikembangkan oleh Adobe Systems seperti Adobe Flash. Pada tiga versi awal,
Flash menyediakanfitur interaktivitas vang terbatas. Pada awalnya, para
pengembang Flash dapat melampirkan perintah sederhana, disebut "action’.
pada tombol atau bingkai yang merupakan kontrol navigasi dasar seperti
"play”, "stop”, "getlU/RL", dan "gotoAndPlay". Seiring dirilisnya flash 4 pada
tahun 1999, maka “acfion” d atas ditetapkan sebagai suatu bahasa pemrograman
sederhana. Kemampuan baru mular diperkenalkan untuk Flash 4, Actionscript
terdapat 3 macam yaitu Acfionscript 1.0, Actionscript 2.0, Actionscript 3.0
fAdobe, 2015}
a. Actionscript 1.0




AetionSeript 1.0) mengacu pada versi bahasa yang digunakan dalam Flash
Player 6 dan sebelumnya. Bahkan pada tahap awal perkembangan ini, model
objek ActionSeript didasarkan pada konsep objek sebagai tipe data fundamental
Sebuah objek ActionScript adalah tipe data senyawa dengan sekelompok properu,
Ketika mendiskusikan model objek, sifat jangka mencakup segala sesuatn yang
melekat pada sebuah objek, seperti variabel, fungsi, atau metede.

Meskipun im generasi pertama dari dcfronScripr tidak mendukung definisi
kelas dengan kata kunci kelas, Anda dapat menentukan kelas menggunakan jenis
khusus dari ohjek yang discbut obhjek proiotipe. Alih-alih menggunakan kata kunci
class untuk membuat defimisi kelas abstrak vang Anda instantiate menjadi objek
konkrit, seperti yang Anda lakukan dalam bahasa berbasis kelas sepert Jervar dan
C ++, bahasa berbasis protolipe seperti ActionSeript 1.0 menggunakan obyek yang
ada sebagai model {(atau prototipe) untuk benda-benda lain. Sementara objek
dalam bahasa berbasis kelas dapat menunjukkan kelas vang berfungsi sebagai
template-nya, benda di titik bahasa berbasis prototipe bukan untuk tujuan lain,
prototipe-nya, yang berfungsi sebagai template-nya.

Untuk membuat sebuah kelas di AetionSeript 1.0, Anda mendefinisikan sebuah
fungsi konstruktor untuk kelas itu. Dalam ActionScript, fungsi adalah obyvek vang
sebenamya, bukan hanya definisi abstrak. f/Adobe,2015)

b. Actionscript 2.0

ActionScripr 2.00 memperkenaltkan kata kuneci baru seperti kelas, meluas,
masyarakat, dan swasta, yang memungkinkan Anda untuk menentukan kelas
dengan cara vang akrab bagi siapa saja yang bekerja dengan bahasa berbasis kelas
seperti Java dan C ++. Sangat penting untuk memahami bahwa mekanisme
warisan yang mendasan udak berubah antara ActionScript 1.0 dan detionScript
2.0, ActionSeript 2.0 hanya menambahkan sintaks baru untuk mendefinmsikan
kelas. Rantai prototipe bekerja dengan cara vang sama di kedua versi bahasa.
ActionSeript 2.0 juga menambahkan dukungan untuk defimisi inferface, yang
memungkinkan untuk lebih menyempurnakan program berorientasi objek dengan
protokol yang ditetapkan secara resmi  untuk komunikasi antar-objek,
(Adobe 2015)
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c. Actionscript 3.0

Sebuah paradigma pemrograman berorientasi obyek umum, paling sering
dikartkan dengan Java dan C ++, menggunakan kelas untuk menentukan jemis
objek. Bahasa pemrograman vang mengadopsi paradigma ini juga cenderung
menggunakan kelas untuk membangun contoh dan tipe data yang mendefinisikan
kelas, ActionScript menggunakan kelas untuk kedua tujuan ini, tapi akarnya
sebagal bahasa berbasis prototipe menambahkan karakteristik yang menank.
ActionSeript menciptakan untuk setiap definisi kelas objek kelas khusus yang
memungkinkan berbagi baik perilaku dan negara. Bagi banvak programmer
ActionScript, bagaimanapun, perbedaan 1m mungkin tidak memiliki coding
implikasi praktis. dcrionScript 3.4 ini dirancang sedemikian rupa sehingga Anda
dapat membuat aplikasi AcrionScript canggih berorientasi obyek tanpa
menggunakan, atau bahkan memahami, obyek kelas khusus. Untuk programmer
canggih yang ingin mengambil keuntungan dari objek kelas, bagian ini membahas
15u-1su secara mendalam.

Diagram berikut menunjukkan struktur dari objek kelas yang merupakan
kelas sederhana bernama A vang didefinisikan dengan kelas pernyataan 2, |} :

T LRSS S TR E L

L)

ou b b ]
et AT
ey

[—-n,_ C P.

L

T-I.

Setiap persegi panjang dalam diagram merupakan objek. Setiap objek dalam
diagram memiliki karakter A subscript untuk mewakili bahwa itu milik kelas A.
kelas objek (CA) berisi referensi ke sejumlah objek penting lainnya. Sebuah
contoh objek sifat (TA) menyimpan sifat contoh yang didefinisikan dalam definisi
kelas. Sebuah cn kelas objek (TCA) merupakan jenis internal kelas dan
menyimpan sifat statis didefimsikan oleh kelas (karakter subscnpt C singkatan
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dari "kelas"). Prototipe objek (PA) selalu mengacu pada kelas objek vang awalnya
terpasang melalui properti konstruktor .

ActionScript 3.0 juga menyediakan opsi compiler untuk setiap set properti
schingga dapat menerapkan AS3 namespace untuk seluruh program. Ops:
compiler -as3 mewakili AS3 namespace, dan opsi -es compiler merupakan pilihan
warisan prototipe (es singkatan ECMAScript). Untuk membuka AS3 namespace
untuk seluruh program Anda, mengatur opsi compiler -as3 untuk benar dan opsi
compiler -es ke false. Untuk menggunakan versi prototipe. mengatur pilihan
eompiler untuk nilai-nilai yang berlawanan. Pengaturan compifer defanlr untuk
Adobe Flex Builder 3 dan Adobe Flash CS54 Professional adalah <as3 — true dan -
es = fals. {Adobe 2015)




BAB Il
ANALISIS DAN PERANCANGAN

31 Analisis Sistem

Pada tahapan im ditentukan apa saja yang dibutuhkan untuk pembuatan
aplikasi. Termasuk perangkat lunak (sofiware) dan perangkat keras (hardware)
vang akan digunakan untuk menunjang pembutan aplikasi. Yang nantinya hasil
aplikasi tersebut akan ditampilkan kepada pengpuna (user).
3.1.1 Sistem yang sedang berjalan

Sistem yang sedung berjalan dalam media pembelajaran seni budaya
Indones:a saat 1m sudah ada feteapi maten yang disampikan masih belum lengkap
dan pengajarannya masih menggunakan buku untuk menyajikan materi tersebut.
3.1.2 Sistem yang akan dibangun

Sistem yang akan dibangun dalam pembuatan aplikasi media pembejaran

seni budaya Indonesia yang didalamnya terdapat 34 menu peta provinsi, menu
kwis , menu tentang penulis, serta terdapat tombol untuk mematikan sound dan
tombol keluar aplikasi. Untuk menu peta 34 provinsi didalamnya masing — masing
terdapat 8 submenu yaitu submenu peta, submenu pakaian adat, submenu rumah
adat, submenu tan adat, submenu lagu dagrah, submenu alat musik daerah,
submenu kesenian daerah dan adat istiadat dan submenu senjata tradisional.
3.1.3 Software Yang Dipakai

Software yang digunakan dalam aplikasi pembutan media pembelajaran
seni budaya Indonesia adalah:
a. Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 64hit
b. Adobe Flash CS56

Adobe Photoshop CS6

d. Adobe Firework
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3.2  Perancangan

Pada tahap perancangan diuraikan menegenai aplikasi tentang seni media
pembelajaran seni budaya, Dimana terdapat perancangan struktur, perancangan
desain layout.
3.2.1 Struktur Menu

Pada tahap ini melakukan perancangan desain strukiur menu untuk

menjelaskan urutan-urutan pada tiap bagian aplikasi. Dan menunjukan gambaran
link halaman ke halaman lainya. Struktur menu memudahkan untuk melakukan
interaksi antara tombol-tombol pada aplikasi dengan halaman-halaman yang ada
pada aplikasi. Karena dengan struktur menu digambarkan dengan jelas rancangan
interaksi dari menu-menu dan sub-submenw pada aplikesi yang dibuat, Struktur
menu dapat ditunjukkan pada Gambar 3.1.

y— - —
o - Feta
I .
—r] Pakaian Adat
| x =y
. "'i Pt | ’—~ Rurnah Adst
| . - =3
— ¥ Tarian Adst
| Pillhan Seni Budays | | Kebudayaan 34 —
Wi Ul S Indonesia | Provinsi |~ P Lagl.f_[]sarahj
I ( : ' Bk ISR
—-i Profil Penulis —'I_Tm;_|ie_:_ungl
e o Fesenlan Derafi |
keluar dan Adst lstiadat

—_— bi Genjata Tradigonal |

Gambar 3.1 Srtuktur Menu

Sepert terlihat dalam Gambar 3.1 Pada bagian im, akan dijelaskan tentang
bagian—bagian strukur menu pada aplikasi yang akan dibuat Serta
menggambarkan bagaimana alur dan program. Berikut penjelasan dari Gambar
3.1 diatas yang merupakan Struktur menu perancangan dari sistem:
1. Pertama membuka aplikasi.
2. Tampil halaman Utama.
3. Pada tampilan Utama terdapat peta budaya yang terdapat 34 menu provinsi dan

terdapat 4 menu yaitu menu untuk kuis, menu untuk profil, menu untuk keluar,
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Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi
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Pada diagram alur sistem aplikasi Gambar 3.2 diatas dapat dijelaskan

sebagai benkut ;

1.
2

Pengguna menjalankan aplikasi media pembelajaran seni budaya Indonesia.

Setelah menjalankan aplikasi, pengguna dihadapkan pada menu utama yang
terdapat peta budaya 34 provinst untuk memilih kebudayaan salah satu provinsi
dan terdapa tombol untuk mematikan sound, menu untuk melihat profil, menu

untuk kuis, menu untuk keluar aplikasi .

. Jika pengguna memilih salah satu provinsi yang dipilih maka akan tampil

menu provinsi yang dipilih, di menu tiap-tiap provinsi terdapat menu peta,
pakaian adal, tanan adat, rumah adat, alat musik, lagu daerah, kesenian daerah
dan adat 1stiadat, dan yang terakhir menu senjata tradisional.

Jika sudah memilith menu provinsi, maka akan kembali ke menu utama,

Setelah memilih menu provinsi, pengguna dihadapkan dua menu yaitu menu
profil dan menu kuis.

Jika pengguna memilih menu profil, maka akan tampil profil penulis.

Jika pengguna memilih menu kuis, maka akan tampil halaman kuis.

Selesai




3.2.3 Flowchart Knis
Pada Gambar 33 menjelaskan bentuk flowchart tentang alur kuis. Pada

flowchart ini menjelaskan tentang alur jalanya kerja pada menu kuis.
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2. Nomor T sampai 34 adalah tombol button 34 provinsi di Indonesia yang
berbentuk peta,

3. Nomor 35 adalah tombol untuk menghentikan dan memaikan lagu kembali
backsong,

4, Nomor 36 adalah tombol untuk kuis.

5. Nomor 37 adalah tombol untuk biodata penulis.

6. Nomor 38 adalah tombal untuk keluar aplikasi.

3.4  Perancangan Layout Provinsi

Perancangan layout provinsi adalah tampilan perancangan isi provinsi
yang didalamnya terdapat tombol ~ tombol informasi tentang seni budaya dan
permainan berikut adalah tampilan seperti ditunjukkan pada Gambar 3.5,

~ Logo
i Provinsi NAMA PROVINSI

MaRRniaT & Aat |
sracat
— | |

Traadisional

Gambar 3.5 Perancangan layout provinsi.
Pada perancangan tampilan Gambar 3.5 aplikasi di atas dapat dijelaskan sebagai

berikut:

(==t

‘Terdapat logo provinsi disebelah kiri.

Terdapat nama provinsi di atas pada tampilan aplikasi.

Tempat untuk menampilkan data.

Terdapat tombol peta untuk menampilkan peta setiap provinsi .

Terdapat tombol pakaian adat untuk menampilkan informasi pakaian adat

provins,

o g B




menekan tombol mulai untuk masuk halaman kuis Di bagian kiri bawah terdapat
tombol untuk kembali ke halaman utama. Selanjutnya pada halaman ini akan
dijelaskan halaman kuis, setelah menckan tombol mulai dihalaman awal.

Pada halaman im menampilkan halaman rancangan kuis setelah
menekan tombol mulai. Dihalaman pernacangan kuis terdapat 9 kotak berupa
textarea, Dua kotak textarea untuk menapilkan jumlah soal yang sudah dijawab
dan jumlah soal. Kemudian textarea di atas kanan untuk waktu untuk menjawab
soal. Satu textarea untuk menampilkan soal dan vang 4 texarea berbentuk kotak
untuk menampilkan pilihan jawaban, radic buwiton untuk memilih jawaban dan
terdapat sebuah tombol uniuk menjawab setelah memilih salah satu jawaban yang
ada pada radio button. Seperti ditujukkan pada Gambar 3.7.

Suaitifij dlari L___j

i Soal Pertanyaan

| ]

Skar

Gambar 3.7 Perancangan layout kuis

Pada Gambar 3.7. merupakan tampilan rancangan halaman kwis vang terdapat
soal pertanyaan pilihan. Terdapat tombel untuk jawab untuk menjawab setelah
pengguna memilih jawaban disertai waktu dan skor ketika pengguna mula
menjawab soal dan jumlah keseluruhan seal.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1, Implementasi Hasil
Implementasi hasil merupakan sebuah proses tahap akhir. Dalam tahap ini
bagaimana tampilan yang telah dibangun, Dalam tahap implementasi ini membuat
heberapa tampilan sebagai berikut;
4.1.1 Tampilan Menu Utama
Tampilan Menu Utama aplikasi media pembelanjaran seni budava
Indonesia terdapat sebuah peta budaya dimana ada 34 menu sesuai jumlah
provinsi di Indonesia dan terdapat 5 durron yaitu berupa burton mematikan sound,
button untuk kwis, burton untuk profil penulis, button untuk keluar, Serta terdapat
musik dan terdapat animasi awan, balon, dan perahu. Seperti pada Gambar 4.1,
"------------’"7::'
MEDIARPEMBELAJARAN ﬂﬁ?’ﬂ TTL@ET?J’\ e
R NooesiA e O

Gambar 4.1 Tampilan awal media pembelajaran seni budaya Indonesia

4.1.2 Tampilan Menu Provinsi

Tampilan Provinsi merupakan tampilan menu dari setiap provinsi aplikasi
media pembelajaran ini. Pada tampilan menu ini terdapat & menu vaitu menu peta,
menu pakaian adat, menu rumah adat, menu tari adat, menu lagu daerah. menu
alat musik daerah. menu kesenian daerah dan adat istiadat,menu senjata, efek
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sound, lombol kembali ke menu utama, tombol untuk mematikan sound, dan
tombol keluar seperti pada Gambar 4.2
v e wex> B0 B Mﬁ“wﬂm

NHNGGRGE DBRUSSHLHM ACEH

Gambar 4.2 Tampilan menu provinsi

4.1.3 Tampilan Menu Peta

Pada tampilan menu peta ini  menyajikan sebuah peta dari salah samu
provinsi. Isi dari materi peta ini berbeda pada tiap provinsi namun untuk
layouinya semuanya sama dan mempunyai jumlah button yang sama berikut
adalah tampilan sample dar salah satu provinsi didalam media pembelajaran seni

budaya ini. Seperti pada Gambar 4.3 berikut,
- e W e N o wm ws am

R T s T, R

m NANGGROE maussamm ACEH

Gambar 4.3 Tampilan sample menu peta dari salah satu provinsi
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4.1.4 Tampilan Menu Pakaian Adat

Pada tampilan menu pakaian adat ini terdapat materi yang menjelaskan
lentang pakaian adat pria dan wanita yang disertai gambar ilustrasi pakaian adat
pria dan wanita dan teks yang dapat dilihat pada Gambar 4.4 berikut.
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Gambar 4.4 Tampilan menu pakaian adat

4.1.5 Tampilan Menu Rumah Adat

Tampilan menu rumah adat merupakan tampilan dimana terdapat sebuah
gamabar rumah adat yang menggambarkan rumah adat dun terdapat teks sebgai
keterangan nama rumah adat tersebut.seperti pada Gambar 4.5 berikut.
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Gambar 4.5 Tampilan menu rumah adat,
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4.1.8 Tampilan Menu Alat Musik Tradisional

Tampilan menu alat musik tradisinal ini adalah menu vang menampilkan
alat-alat musik tradisional sesuai khas provinsi masing-masingpada menu ini
terdapat gambar dan teks sebagai keteranagan nama alat musik seperti pada

Gambar 4 8 benkut,

A

Gambar 4.8 Tampilan alat musik tradisional

4.1.9 Tampilan Menu Kesenian dan Adat Istiadat

Tampilan menu kesenian dan adat istadat merupakan lampilan untuk
menampilkan keseman daerah dan adat istiadat berikut adalah tampilan pada
Gambar 4.9,
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Gambar 4.9 Tampilan memu kesenian dan adat istiadat
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4.1.10 Tampilan Menu Senjata Traadisonal
Pada tampilan menu senjata tradigional ini menampilkan materi tentang

senjata tradsional yang berupa gambar dan disertai penjelasan dan nama yang
berupa tcks seperti pada Gambar 410

- = e

NANGGROE DARUSSALAM ACE

Gambar 4.10 Tampilan menu senjata tradisional

4.1.11 Tampilan Menu Profile
Pada tampilan ini merupakan tampilan tentang pembuat program, dimana
terdapat foto dan biodata pembuat program seperti pada Gambar 4.11

| Profile Penulis

e el
?

: David Andrias Bastian Robot

: 1218081

: Teknik informatika S-1

: DSNJafikulon RT.03/RW.01
Lengkong Moioanvar Moiokerto

: davidandreas53@gmail.com

el o b Gk, e et 8 e i s i

e

Gambar 4,11 Tampilan menu profile penulis
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4.2, Pengujian Sistem

Pengujian Sistem adalah proses yang penting dikarenakan pengujian
sistem merupakan fahap uji coba terhadap sistem yang telah dibuat. Pengujian
sistem  dilakukan unfuk mengidentifikasi masalah pada sistem bila terjadi
kesalahan dan bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi.
4,2.1 Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional yang
terjadi dalam menn pengembangan media pembelajaran seni budaya Indonesia.
Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Pengujian Fungsional

R Fungsi Win? Wing
32 | 64 | 32 | o4
T | Animasi Awan v v ¥ v
2 | Animasi Balon Y Vv ¥ v
3 | Anmasi Kapal v v v v
4 | Buiton Mematikan Backsound Halaman Utama v v v '
5 | Button Permaianan Ui v v v
0 | Button kembali kehalaman utama v ¥ ) W
7 | Button Profil Penulis v ' ¥ Vi
% | Button kembali kehalaman utama v oY v v
9 | Button Bantuan Vv v v v
10 | Button Keluar ¥ \i v V
11| Menu Manggroe Aceh Darussalam Vv v v |
12 a) Menu Peta v v i v
I3 biMenu Pakaia Adat v 'l i Ui
14 ¢)Menu Rumah Adat v olv v |v
13 diMeny Tarian Adat ) ¥ v v
16 &Mem Lagu Daerah v ¥ v v
17 d)Menu Alat Musik Daergh v v v |V
18 ¢)Menu Kesenian Daerah dan Adat Tstiadat ¥y |v v v
19 fiMenu Senjata Tradisional v v v v
20 giButton kembali kchalaman utamg v v L v
21 h)Button untuk keluar v v (v |V
22 i}Button untuk mematikan Sound v v v v
23 ¥Backsound v v v |v




hiButton untuk keluar

Na, Fungsi Win? iag
32 | &4 | 32 |54

24 Menu Sumatra Utara v v v v
25 a) Menu Petg V Vv v | v
26 b)Menu Pakaia Adat ¥ ¥ v o
27 civiemn Rumah Adat ) L v ¥
18 d}Menu Tarian Adat v v A BV
9 c)Menu Lagu Daerah ¥ LA A B
B diMenu Alat Musik Daerah v v v o |¥
3 @)Menu Kesenizn Derah dan Ada Lstiadat ¥ ¥ L R
32 fMenu Senjata Tradisional v v v |
i3 giButtan keinbali kehalaman utama v v v oV
34 h)Button untuk keluar Vv V¥ v |V
33 D)Button untuk mematikan Sound ¥ v v | ¥
35 j)Backsound v v v ¥
37 Meno Sumatra Barat v v v v
A8 a) Menu Peta v v v o v
39 biMenu Pakaia Adat v v v o |¥
40 ¢)Menu Rumah Adat v v v |V
41 diMenu Tarian Adat v v v v
42 e)Menu Lagu Daerah v v v | v
43 d)Menu Alat Musik Daerah V v VoV
44 giMeny Kesenian Derah dan Ada [stiadat ¥ L L
45 fiMenu Senjata Tradisional ¥ v v oY
46 g)Button kermbali kehalaman utama vy v v
47 h)Button untuk keluar v V v |
48 iJButton untuk mematikan Sound v \ VoW
49 jJBacksound V ¥ v v
30 Menu Rian v v v W
51 u) Menu Pera v v . A
32 bitdenu Pakaia Adat v ) ¥ v
33 ¢)Mem Rumah Adat W v v |
34 d)Menu Tarian Adat v v VoV
35 elMenu Lagu Daerah v V'l ¥ '}
36 d}Menu Alat Musik Daerah i v v oY
37 ¢iMenu Kesenian Derah dan Ada Tstiadat v v v |
38 DMenu Senjatz Tradisional v v v v
59 g)Rurton kembali kehalaman utama v v v oY
60 v v v |
v V VoW

&1

i Button untuk mematikan Sound




No. Fungsi {1124 Ve
32 | 64 | 32| 64
100 i)Button untuk mematikan Sound v v LR
101 j)Backsound v v v |V
102 Menu Sumatra Selatan Vi ¥ vl
103 a} Menu Peta v Vv v oy
104 byhienu Pakeia Adat v v v o |v
105 c)Menu Rumah Adat y y v | v
106 d)Menu Tarian Adat v v v | v
167 e)Merm [agu Daerah V|V v ¥
108 djMenu Alat Musik Daerah v W v o
109 eiMenu Kesenian Derah dan Ada Tstiadat v v v |v
Lo fiMenu Senjata Tradisional L v L
11 g)Button kembali kehalaman utama ¥ v A
112 h)Button untuk keluar v Vv v
113 i)Bulton uniuk mematikan Sound v v v oy
114 j}Backsound ¥ v VoW
115 Menu Bangka Belitung v v v |V
116 a) Menu Peta v ¥ vV
117 b)Menu Pakaia Adat v v v v
118 c)Menu Rumah Adar v v v |V
119 diMenu Tarian Adat v v ¥ |V
120 ejMenu Lagu Dagrah ¥ Vv vV
121 dyMemu Alat Musik Daerah v v v | v
122 e)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v ooV ¥ o|v
123 FibMemu Senjata Tradisional ¥ v A
124 g)Button kembali kehalaman utama ki ¥ LR
125 hButton untuk keluar v V v [V
126 i)Button untuk mematikan Sound v v v o|v
127 IBacksound Vv v o[V |
128 Memu Lampung v ' v |V
129 a) Menu Peta v v v v
130 b)Menu Pakaia Adat v | v |
131 ¢)Menu Rumah Adat v v v v
132 d)Menu Tarian Adat v Vv v o
133 ¢)Menu Lagu Daerah W Ui Vi R
134 d)Memu Alat Musik Daerah v v v v
135 eiMeny Kesenian Derah dan Ada Tstiadat Y v v oW
136 f)Menu Senfata Tradisional v v v | v
137 ¥ v Vo

g)Button kembali kehalaman uiama
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Win7 Wing

No, Fungsi :
32 o4 | 32 | 64

176 g)Button kembali kchalaman utama ¥ v LR
177 h)Button untuk keluar v v v | v
178 i)Hutton untuk memarikan Sound vy |y |y
179 jiBacksound v y v |V
18i} Menu Jawa Tengah v v v | v
181 a) Menu Pets v v ¥ v
182 b)Meny Pakaia Adat v i v | ¥
153 ciham Rumah Adat Ul W v o
134 d)Menu Tarian Adat Voo |v v |
185 gMenu Lagu Daerah i v v |V
186 d)Menu Alat Musik Daerah v v v o |v
187 ¢)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v |
188 fiMenu Senjata Tradisional v oY v |V
189 g)Bution kembali kehalaman utama v v v v
196G h)Button untuk keluar v Vv v v
121 i)Button untuk mematikan Sound v v v |
192 )Backsound v oV v |V
193 | Menu Yogyakarta vV v |
154 a) Menu Peta W v Ul )
195 b¥Menu Pakaia Adat v v v |V
196 ciMenu Rumah Adat v |y v |V
197 dyMeni Tarian Adat v v LA Y
198 elMenu Lagu Daerah vy v |
193 diMenu Alat Musik Daerah v v v |
200 2)Menu Kesenian Derah dan Ada Tstiada ¥ ¥ ¥ oV
201 FiMenu Senjata Tradisional v ¥ v |y
202 g1Button kembali kehalaman utama v v v | v
203 h)Button untuk keluar v V v |V
204 1)Button untuk mematikan Sound v v v ¥
205 j)Backsound v i v | v
206 | Menu Jawa Timur v o v v |y
207 a) Mene Peta Vi W v ol
208 biMenu Pakaia Adat v Y v |V
209 ¢]Menu Rumah Adat Voo v v Y
210 d)Menu Tarian Adai v v v oY
211 eiMenu [.agu Diserah v v v W
212 d)Menu Alar Musik Daerah vV v W
213 ejMenu Kesenian Derah dan Ada Tstiadat v v v oy
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o, Fangsd Win7 Wing
32 | 64 [ 32| &4
232 €)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat S A B
253 fiMenu Senjata Tradisional v v v v
254 E)Buiton kembali kehalaman utama ) W ¥ oV
255 h)Button untuk keliar v v vl
236 iJBution untuk mematikan Sound v V v ¥
257 j)Backsound i v v | v
258 Menu Kalimantan Utara v v V v
239 a} Menu Peta v v v |
260 b)Menu Pakaia Adat v v v |
261 ¢)Menu Rumah Adat v v v v
262 diMenu Tanan Adat v W v |V
263 eMenu Lagu Daersh vV v v | v
264 d)Menn Alat Musik Daerah v v v v
265 €)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v v
2606 fMenu Senjata Tradisional v v v
267 g)Button kembali kehalaman utama ¥ v v |V
268 hyButton untuk keluar ¥ v v o|v
269 i)Button untuk mematikan Sound v ¥ v v
210 jiBacksound v v ¥ |
27 Menu Kalimntan Timur v W Vo
272 a) Menu Peta y v v ¥
273 h)Menu Pakais Adat v v v | v
274 c)Menu Rumah Adat V Vv v v
215 diMenu Tarian Adat v v v |v
276 elMenu Lagn Daerah v ¥ LR
277 d)Menu Alat Musik Daerah vV V v |V
278 eJMenu Kesenian Derah dan Ada [stiadat v v v |
219 NMenu Senjata Tradisional v y v ol
280 giButton kembali kehalaman utamg v W v oW
281 h)Button untuk keluar v v v |
282 1}Button untuk mematikan Sound v v v v
283 jIBacksound v Vo[V Y
284 | Menu Kalimntan Selatan v v v | v
185 a) Menu Peta v v VoW
286 biMenu Pakaia Adat v v v v
287 c)Menu Rumah Adat ¥ V v |y
188 d)Menu Tarian Adat v v v |
289 e)Menu Lagu Daerah v v v v
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No. Fungsi Win7 Wins
32 64 132 | 64
328 e)vleny Lagu Daerah V v vV
329 diMenu Alai Musik Daerah v |v |v |v
330 uihMenu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v | v
331 fiMenu Senjata Tradisional ¥ ¥ v o
332 ___&iButton kembali kehalaman utama v v v ol
333 h}Bution untuk keluar v v W )
334 ilButton untuk mematiken Sound v v ¥ v
333 jiBacksvund v v v v
330 Memy Gorontalo v v v |
357 i) Menu Peta W ki ¥
338 hiMenu Pakaia Adat ' v v |
339 ciMenu Rumah Adat i v T Y
344 dMenu Tarian Adat W W LR
341 eMenu Lagu Daerah v v v |V
342 d)Menu Alat Musik Daerah v v VoY
343 ¢]Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat Y v Vo
344 fiMenu Senjata Tradisional W v vV
343 g)Button kembali kehalaman utama v v v oW
340 h)Button untuk keluar v i v |
347 Button umuk mematikan Sound v v v |V
348 )Backsound v v v | v
349 | Menu Sulawest Tengah v v Vo |V
150 a) Menu Peta ¥ v v |
351 biMenu Pakaia Adat i v v |V
352 c)Menu Rumah Adat voo[v |V v
353 diviens Tarian Adat \i W v oV
334 g)Menu Lagu Dagrah v v v v
335 d)Menu Alat Musik Daerah v y v |
356 e)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v oY
357 f)Menu Senjata Tradisional v v v v
358 g)Buiton kembalh kehalaman utama v v v |V
359 hiButton untuk keloar ¥ W ¥ oV
360 | JButton untuk mematikan Sound v v L
3651 j)Backsound v A ¥ |V
362 Menu Sulawesi Tenggara v v v | v
363 &) Menu Peta v v ¥ [ ¥
364 biMenu Pakaia Adal v v v v
365 c)Meny Rumah Adat v vV v | ¥
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) . Win7 Win8
M i 32 | &4 |32 | 64
366 d¥hleny Tarian Adat v v ¥ oy
367 eiMene Lapy Daerah ¥ v Y o
368 diMenu Alat Musik Daerah v v v
369 e}Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v o
370 fiMenu Senjata Tradisional v v v |
37 2iButton kembali kebalaman utama ¥ ¥ v L
372 h)Button untik keluar v v v |
373 DBulton unmk mematikan Sound v v v o ¥
374 {1Backsound v v ¥ o
373 Menu Sulawesi Selatan v ) T
376 a) Menu Peta v v v ol
377 bijMenu Pakaia Adat v v v |V
i78 ¢)Menu Rumal Adat V v v |y
379 dMenu Tarian Adat v v v oY
380 e)Menu Lagu Daerah v W L
381 diMenu Alat Musik Thaerah v o |v¥ v |v
382 ¢)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v |
383 fyMenu Senjata Tradisional i v v ol
384 g)Button kembali kehalaman utama v v v |
385 h)Button untuk kelar v v v o|v
386 i)Button untuk mematikan Sound W W '} Y
387 jiBacksound v (v |V |
388 Menu Sulawesi Barat v L v
389 3) Menu Peta v v v |V
390 biMenu Pakaia Adat v v v |V
391 c}Menu Rumah Adat v v v |V
392 diMenu Tarian Adal v v v v
393 glMenu Lagu Dacrah ¥ ¥ ¥ o[
394 dMenu Alat Musik Dasrah Vv v vV
305 e)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v | v
396 {jMenu Senjata Tradisional v v v | v
387 g)Button kembali kehalaman utama v ¥ v oY
398 hyButton untuk keluar y v v |y
399 i)Button untuk mematikan Sound v v v |y
400 J)Backsound v v v |V
401 Menu Maluku Thara v ¥ v v
412 a} Menu Peta ') ¥ W v
403 b)Menu Pakaia Adat v v v | ¥
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Win7 Wing
i T 32 | 64 |32 ] 84
404 ciMenu Rumah Adat v v v |
403 d)Meny Tarian Adat v ¥ v |y
406 eiMeny Lagu Duvrah ¥ v LR
407 d)hienu Alat Musik Daerah ) v W ¥
408 eMenu Kesenian Derah dan Ada Tstiadat v v v |
400 fiMenu Senjata I'radisional v v v |V
410 yButton kembali kehalaman utama ) ) v oY
411 hjButton untuk keluar v v v |
412 i)Button untuk mematikan Sound v v v v
413 {}Backsonnd ¥ v v |V
414 Menu Maluku v v v v
415 a) Menu Peta v v v | v
416 bMenu Pakaia Adat v v ¥ | v
417 c)Menu Rumah Adat V v v v
418 d)Menu Tarian Adat v v v o |v
419 ¢)Meny Lagu Daerah v v v oV
420 d)Memy Alat Musik Daerah v v vy |V
421 e)Menu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v v
422 HMenu Senjata Tradisional v v v |y
423 _g)Button kembali kehalaman utama v v v Y
414 hiButton untuk keluar v |V v |
423 1}Button untuk mematikan Sound v v Vo
426 {1Backsound v v v oY
427 Menu Papua Barat v v VoW
428 a) Menu Peta v v v | v
429 bMenu Pakaia Adat v Vv v |V
430 ¢)Menu Rumah Adat v v v |V
431 d)Menu Tarian Adat v v v |V
432 e)Menu Lagu Daerah v v v o
433 didMenn Alat Musik Daerab W v 'l v
434 eMenu Kesenian Derah dan Ada Istiadat ¥ v v |v
4335 fMeny Senjata Tradisional v v v |V
436 _gButton kembali kehalaman utama v v v |V
437 hyButton untuk keluar VoY v |V
438 i1Butios untuk mematikan Sound ¥ ¥ v oV
439 {Backsound v v v oV
440 Menu Papua v 'l ') W
441 a) Menu Peta v |V v | v




No. ks Win7 Wing
32 04 | 32 | 64
442 bMenu Pakaia Adat v v v |
443 ¢)Menu Rumah Adat v Vv v |V
444 d)Menu Tarian Adat v |y v v
445 g)Menu Lagy Daerah v v v v
446 d)Menu Alat Musik Daerah y Vv ¥ |
447 eMenu Kesenian Derah dan Ada Istiadat v v v
448 f)Menu Senjata Tradizional v v L )
449 g)Button kembali kehalaman utama ¥ v v |
450 hjButton untuk keluar v v L
451 1)Button untuk mematikan Scund v v v |
452 j1Backsound Vv V v v
Keterangan Simbol:
¥ = Berfungsi

X = Tidak berfungsi
4.2.2 Pengujian Pengguna
Pengujian user pada aplikasi media pembelajaran seni budaya Indonesia
dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada user yang disasarkan
atas pengujian setelah menggunakan aplikasi.
Tabel 2. Pengujian Pengguna

No Pertanyaan _ Jumlah Penilaian
1. | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi Baik 8
media pembelajaran seni budaya Indonesia [—
ini? Cukup | 2
. Kurang ~
| 2. | Apakah media pembelajaran seni budava Buik 6
Indonesia ini membantu dalam proges belajar
7 Cukup 3
) | Kurang I
3. | Apakah media pembelajaran semi budaya Baik 7
Indonesia ini dapat meningkatkan minat
belajar seni budaya Indonesia? Culup -1
_ Kurang o
4. | Apakah media pembelajaran Seni budaya Baik 8
Indonesia i bermanfaat? Culkup 2
Kurang | -
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| 5. | Apakah media pembelajaran seni  budaya Raik ?
Indonesia ini menyenangkan?
Cukup 3
Ki_lrang -
6 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk Baik g8 |
digunakan?
Cukup 2
[ Kurang - '|
Keterangan :
I Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran seni
budaya Indonesia ini?
Baik : 8 x 100% = 809%
10
Cukup : 2 x 100% = 20%
10
2. Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini membantu dalam
proses belajar?
Baik : 6x 100% = 60%
10
Cukup - 3 x 100% — 30%
10
Kurang : 1 x 100% = 10%
10
3. Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini dapat
meningkatkan minat belajar seni budaya Indonesia?
Baik : 7 x 100% = 70%
10
Cukup : 3 x 100% = 30%
10
4. Apakah media pembelajaran Seni budaya Indonesia ini bermanfaat?
Baik : 8 x 100% = 80%
10
Cukup : 2 x 100% = 20%
10
5. Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini menyenangkan?




BABY
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengujian aplikasi yang dikembangkan pada penelitian

yang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai benkut :

L.

Berdasarkan dari hasil pengujian  fungsional, semua fungsi yvang ada pada
aplikasi media pembelajaran seni budaya Indonesia yang dibuat berjalan
sesual dengan fungsi ynag ditetapkan .

Berdasarkan dari hasil pengujian fungsional aplikasi ini telah berjalan pada
Operating Sistem vang tclah ditentukan dan berhasil pada Wimdows 7 32bit
dan 64 bit, dan Windows 8 32 bit dan 64 bit.

Pada pengujian tampilan aplikasi dari 10 orang responden memberikan
penilaian dengan presentase 80 % memilih baik, 20 % memilih cukup, dan 0
% memilih kurang,

Pada pengujian apakah membantu dalam proses belajar pada aplikasi dari 10
orang responden memberikan penilaian dengan presentase 60% memilih
baik, 30 % memilih cukup, dan 10 % memilih kurang.

Pada pengujian untuk meningkatkan minat belajar seni budaya Indonesia
pada aplikasi dari 10 orang responden memberikan penilaian dengan
presentase 70% memilih baik. 30 % memilih cukup, dan 0 % memilih
kurang.

Pada pengujian pemanfaatan pada aplikasi dan 10 orang responden
memberikan penilaian dengan presentase 80% memilih baik, 20 % memilih
cukup, dan 0 % memilih kurang.

Pada pengujian apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini
menyenangkan? dari 10 orang responden memberikan penilalan dengan
presentase 70% memilih baik, 30 % memilih cukup, dan 0 % memilih
kurang.

Pada pengujian kemudahan dalam penggunaan pada aplikasi dari 10 orang
responden memberikan penilaian dengan presentase 80 % memilih batk,
20% memilih cukup, dan 0 % memilih kurang,
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Keterangan Rumah Adat.

3. Soal Masih Emror,
4. Tiap Daerah Lengkap.

1. Revisi Total. o
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PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOG! NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

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

T BN {PESSERC) MALANG Kampus | - JIBendurgan Slourd-gora No. 2 Tap. [0341) 551431 {Hunting), Faux. (0341) 553015 Malang 65145
BAME MIAGH MALANG Kampus |- JI. Raya Karango, Km 2 Telp, 0341) 41 7636 Fax, (0341 417634 Malang
Malang, 23 Oktcber 2015
Nomaor 1 ITH-593/1.INF/TA2015
Lampiran : -

Perihal : Bimbingan Skripsi

Kepada : Yith. Bpk/lbu Sonny prasetio ST,MT
Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika S-1

Institit Teknologi Nasional
Malang
Dengan Hormat,
Scsuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa :
Nama : DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT
Nim : 1218081
Prodi :  Teknik Informatika §-1

Fakultas - Teknologi Indusmi

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

23 Oktober 2015 5/D 23 Maret 2016

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

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

- Mengetahui
Program Studi Teknik Informatika$-]
~ Kelua

¢y Irawah,ST., MT.
04162005021002

,.I'I Form 5-4a |




PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAR UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

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

1 BN [PERSERD] MALANG Kampus| - JI. Bendungan Sigurs-pura No. 2 Telp. (0341} 551431 (Hurting), Fax, (0341} 553015 Malang 65142
BAME NIAGA MALANG Hampus Il : JI. Aayg Kararglo, Km 2 Telp. (0341} 417636 Fax (D34 1) 417654 Malang

Malang, 23 Oktober 2015

Nomor : ITTN-593/LINF/TA/2015
Lampiran : —
Perihal  : Bimbingan Skripsi

Kepada : Yth. Bpkfibu Nurlaily Vendyansyah, ST
Dosen Pembina Program Studi Telonik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
Malang

Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persctujuan dalam proposal skripsi untuk

mahasiswa :
MWama ;. DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT
Mirm + 1218081
Prodi - Teknik Informatika S-1

Fakultas : Teknologi Industr

Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Saudarafi
selama waktu 6 {enam) bulan terhitung mulai tanggal :

23 Oktober 2015 S/D 23 Maret 2016

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika 5-1.
Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannyz kami sampaikan

= Mengetahui
: EtuEerekmk InformatikaS-|

Ketua,

-4 ST., MT.
GFE 05021002

F:rm 5-4a




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL

Jl, Bendungan Sigura-Gura No. 2
MALANG

Malang, 23 Oktober 2015

Lampiran : 1(Satu) berkas
Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. BpkfTbu Nuraily Yeadyansyah, 5T
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika 8-1
Institut Tcknologi Nasional
MALANG

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT
Nim 1218081
Prodi : Teknik InformatikaS-1

Dengan ini mengajuken permohonan, kiranya Bapak/lbu bersedia menjadi Dosen
Pemhimbing Hema / Pendamping *), unmuk penvusunan Skripsi dengan judul (Proposal
Terlampir) :

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Adapun tugas tersebut schagal salah satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Saijana

Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bepak/Ibu kami sampaikan terima kasih.

Hormat Kami,

Ol

DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT

Form 5-3a




LT TEKNOLOGI NASIONAL
.. gendunpan Sigura-gura No. 2
1. Raya Karanglo Km2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPS]

:sual permohonan dari mahasiswali :

ima . DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT
m ;1218081
»gram Studi  :  Teknik Informatika S1

ngan ini menyatakan bersedia / tdakbersedta *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
agan judul

mikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang,

-Hm—m Km}fj‘
,f 1&/ R
- L

\

Niir}eély _“:@Edzarf}iah, ST

ian :
lah disemijui agar formulir ini d:semhlran mahasiswall

1 bersanghkutan kepada adminstrasi Program Studi untuk diproses lebih lanjutl
aret yang fidak perla

Form S-3b




INSTITUT TERNOLUAGE NASIOMNAL
J1. Bendungan Sigura-Gyra No. 2
MALANG

) Malang, 23 Oktober 2015
Lampiran : 1{Sat) berkas
Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Ibu Sonny prasetio ST.MT
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
MALANG

Yaag bertanda tangan dibawah ini:
Nama : DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT
Nim - 1218081
Prodi : Teknik InformatikaS-1

Pengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/Tbu bersedia menjadi Dosen
Pembimbing Ulama / Pendemping *), uniik penyusunan Skripsi dengan judul (Proposal
Terlampir) :

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Adapun wigas tersebut sebagai saiah satu syaral untuk mencmpuh Ujian Akhir Sarjana
Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesediaan Bapak/Thu kami sampaikan terima kasih.

J.-ﬂf‘z.%
» f"fﬂmmT Inii‘rmattkaﬂ 1
Al K:Lu‘&,; Hormat Kami,

Bl 5

DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT

Form 5-3a _l




,TUT TEENOLOG] NASTONAL
Bendungan Sigura-gura No. 2
. Raya Karanglo Km2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

:suai permohonan dari mahasiswai :

ama . DAVID ANDRIAS BASTIAN ROBOT
I : 1218081
ogram Studi  :  Teknik Informatika 51

mygan ini menyatakar. bersedia / tidak bersedia *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
ngan judul ;

mikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang,

Hormat Kami,

b
Sondy prasetio ST,MT

atan .

elah disetujui agar formulir ini diserahkan mahasiswa’

¢ bersangkutan kepada adminstrasi Program Studi untuk diproses lebih lanjut
o1et yang tidak perln




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 8-1

JL. Karanglo, Km.2 Malang
BUKTI BIMBINGAN SKRIPSI
Nama : David Andrias Bastian Fobot
Nim : 1218081
Jurusan - Teknik Informatika S-1
Judul : Media Pembelajaran Seni Budaya Indonesia
Paraf
No | Tanggal Uraian Pembimbing
Perancangan Perhitungan Score, Proses F
Lo | 2HR200 | oo gort Soal. Rev Bab 1T <"'%/
2. | 2311/2015 | RevisiBabl <i
5 23/11/2015 | Revisi Bab Il (.:-
4. | 24/11/2015 | Revisi Flochart Aplikasi {__.-‘ =

5. | 26/11/2015 | Seminar Progress

7. | 14/01/2016 | Revisi Laporan

<
6. | 18/12/2015 | ACC Paper Seminar Hasil W

8. | 15/01/2016 | Acc Ujian Kompre ‘\1%57

Dosen Pembimbing I

NIP. P. 1031000433




BUKTI BIMBINGAN SKRIPSI

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FARKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
PROGRAM STUD TEKNIK INFORMATHKA 8-1
Jl. Karanglo, Km.2 Malang

MNama : David Andrias Bastian Flobot

Nim- - 1218081

Jurusan : Teknik Informatika S-1

Judul : Media Pembelajaran Seni Budsya Indonesia

Paraf
No| T Uraia :
o anggal raian P bins
PIDIRARE |

1. | 21/11/2015 | Flowchart Aplikasi | / [/
2. | 111272015 | Abstrak, Perbuatan Paper ( )/ y
3. | 12/12/2015 | Revisi Pembuatan Paper (L jf/
4. | 14/12/2015 | Revisi Kuisioner, Kesimpulan, dan Paper ((_JVZ/”
5. | 18/12/2015 | Revisi dan ACC Paper Seminar Hasil W
6. | 05/01/2016 | Revisi Laporan Bab 1, Bab 1, dan Bab Il M/
7. | 11/01/2016 | Revisi Bab IV dan V Y-~
8 | 15/01/2016 | ACC Laporan dan Ujian Kompre C 7’// i




KUISIONER
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna \ten UM dra Watbi (,Lﬂra“cm 4 o kﬂm'ﬁPbSD]

No | Pertaﬁyaan Hasil Pemlaian |
1. | Menurut anda bagaimana tam pilan uplikasi media Baik | 1/ |
pembelajaran semi budaya Indonesia ini ? Cukup
| Kurang |
2. | Apakah méd_ia?nern-ﬁelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik ‘
membantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? | Cukup \./
f |Kurang | |
30 A;ﬁak}j]} media pembelajaran seni E-Li&é.}é Indonesia i | Baik e
| dapat meningkatkan minat dalam belajar seni budaya Cukup :
Indonesia? Kurang
4. Epéj(ah media pembeiajaran seni'huda}ra Indonesia ini | Baik e
bermanfaal? Cukup
Kurang | |
5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik | o/
menyenangkan? Cukup
|  Kurang
6. A-ﬁakah media pembelajaran Seni budaya Indonesia ini | Baik e
mudah untuk digunakan? : | Cukup .
[_Eurang |

Catatan: Pengguna hanya menjawab perianyaan dengan cara memberikan tanda
centang { , Jada salah satu jawaban.

4




KUISIONER

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Penpguna Nrda Se P‘t‘na{‘iﬂk =

J! obdy) gon ot@d

No | Pertanvaan ‘Hasil Penilaian
. | Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media Baik [ "
pembelajaran seni budaya Indonesia 1m ? Cukup
kurang o
B2 Apakah media pembelajaran seni budag;ra Indonesia ini | Baik
membantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? I ﬁuﬂp Bl
Kurang v
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik
! dapat meningkatkan minat dalam belajar seni budaya | Cukup  |\/
Indonesia? Kurang
4, | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia im | Baik |\~
bermantfaat? Cukup
Kurang
5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia im | Batk s
i menyenangkan? Cu]mp _
| Kuang |
6. | Apakah media pecmbelajaran Seni budaya Indonesia ini | Baik v
mudah untuk digunakan? | Cukup i
! Kurang

Catatan: Pengguna hai:y:a Eléﬁ_]:ﬂ;a'b perﬁflyaan dengan cara memberikan tanda
centang ( . )ada salah satu jawaban.
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KUISIONER

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna H&E\kﬁ H{'{‘(lm
A\ drungjoye 6|

No | Pertanyaan Hasil Penilaian
' 1. | Menurui anda bagaimana tampilan aplikasi media | Baik v
pembelajaran seni budaya Indonesia 1ni 7 Cukup
l Kurang |
2. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesiaini | Baik [}/
! membantu dalam proses belajar sem budaya Indonesia? | Culup
| Kurang | |
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik v
dapal meningkatkan minat dalam belajar sem budaya Cukup
Indonesia? _-fuiang
4, | Apakah media pembelajaran Sﬂﬂfﬂi}-l.lda}'ﬂ Indonesia ini | Baik
bermanfaat? Cukup
[Kirang |
5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik
| menyenangkan? FCukup |
! { Kurang B
6. | Apakah media pembelajaran Seni budaya Indonesiaini | Baik )
mudah untuk digunakan? Cukup N
Korang |

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda

centang (. )ada salah satu jawaban.




KUISIONER

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna : M & hcﬁrr“\ci{ﬂ’?f

JL . Sarimun ne a6 RT oY Ria;lr:iifﬂﬁ_?"

' No Pertanyaan | Hasil Penilaian
1. | Mcnurut anda bagaimana tampilan aplikasi media \ Baik '
!' pembelajaran sem budaya Indonesia ini 7 Cukup Ve
Kurang' |
2. | Apakah media pemf:Eiéjam;i-seni budaya Indonesia im Baik il
membantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? | Cukup |
Kurang
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik |1
dapat meninpkatkan minat dalam belajar seni budaya Cukup
Indonesia? Kurang _
4. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia im Baik o
bermanfaat? Cukup '
Kurang g
5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia imi | Baik |V
- menyenangkan? r'bukup
! Kurang
6. | A_pa:jm media pembelajaran Seni budaya Indonesia ini | Baik
| mudah untuk digunakan? Cukup |7
| Kurang -

Catatan; Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda

centang ( , Jada salah satu jawaban.




KUISIONER

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna ;AdH{4 3im KRS i F,

Ju Brovwe gyl d

No Pertanyaan | Hasil Penilaian
i, | Menurut anda bagaimana ampilan aplikasi media ' Baik g
pembelajaran seni budaya Indonesia ini 7 Cukup
Kurang
2 Apakah media pemhelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik v/ -
membantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? | Cukup )
| Kurang
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik ]
dapat meningkalkan minat dalam belajar seni budaya Cukup -
Indonesia? Kumﬂb' .

4. Apakﬁh_media pembelajaran seni budava Indonesia ini | Baik 1/’
t bermanfaat? L’C“.'“i’._:_
| Kurang

5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik i

menyenangkan? Cukup |~
! Kuraﬁg
6. A_pakaﬁi{{ediﬂ pembelajaran Seni budaya Indonesiaini | Baik ol Vv B
mudah untuk digunakan? Cukup )
Kurang N

Catatan: Penggura hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang ( , )ada salah satu jawaban.

TTD




KUISIONER

MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguma | Cuive o e fing

'-_,'_;_:IL. L a, E‘Dﬂjm ﬁ:ﬂ (n /};—".

‘No Pertanyaan Hasil Penilaian
[. | Menuruz anda bagaimana tampilan aplikasi media Bak |V |
pembelajaran seni budaya Indonesia ini ? Cukup
i Kurang
'2. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik Ve
membantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? | Cukup K
(Rang
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini  Baik v
| dapat meningkatkan minat dalam belajar seni budaya  Cukup
Indonesia? . Kurang
4, | Apakah media pembelajarun seni budaya Indonesia i | Baik e
bermantaat” ?ulgu_p -
Kurang L
5 | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik '
menyenangkan? Cukup B
Kurang
6. | Apakah media pembelajaran Sem budaya Indoncsia ini Baik o
i mudah untuk digunakan” Cukup
| Rumng |

Catatan; Pengguna hanya-iﬁc_njamb pertanyaan dengqm cara memberikan tanda
centang (. Jada salah satu jawaban.

TTD
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KUISIONER
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna | LUHOK AHMAD DA
Thholprel®o\

No . ﬁcrﬁanyaa.n Hasil Penilatan
| 1. | Menurut anda bagaimana latﬁ-;'j_ihiﬂ aplikas) media " | Baik A
pembelajaran semi budaya Indonesia ini 7  Cukup
Kurang

2. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik foal
membantu dalam proscs belajar seni budaya Indonesia? | Cukup
Kurang
3. | Apakah media pexnheiaja.ran seni budaya Indonesia ini | Baik
dapat meningkatkan minat dalam belajar sem budaya Cukup

Indonesia? Kurang
4. | Apakah media pembelajaran semt budaya Indonesia ini Baik ||
| bermanfaat? Cukup |
| |  [Kumg [
S, | Apakah media perbelajaran seni budaya Indonesia i1 | Baik o
menyenangkan? Cukup ,
Kurang |
6. | Apakah media pembelajaran Scni budaya Indonesia ini | Baik - |
mudah untuk digunakan? Cukup f
| I;{umng _!

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang ( , Jada salah satu jawaban.

TrD
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KUISIONER
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna | _@'-."-i‘\tf% Dwi L

(wnmv@b,}rmO\

No ' _ ‘Pertanyaan Hasil Penilaian
1. | Menurut anda bagaimiina, tampilan aplikasi media Bak = |
pembelajaran seni budaya Indonesia 11 7 Cukup T
Kurang
2. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik
i membantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? | Cukup |7
Kurang -
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesiaini | Baik WV
dapat meningkatkan minat dalam belajar seni budaya Cukup E
Indonesia? Kurang -
4. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik |/
bermantaal? Cukup
', Kurang
5§ Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia i | Baik L7
| menyenangkan? Cukup )
Kurang
6. A;_ﬁl_cilh media pﬂ;nhe]a]amn Seni budaya Indonesia imi | Baik [
mudah untuk digunakan? Cukup
Kurang |

Catatan: Pengguna hanya mf:qjaml; pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang { . )ada salah satu jawaban.

D

U ==




KUISIONER
MEDIA PEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna : A[jé'a Mor4nanda

Al 3t VR Sepegeman 2o DAt
No | Pertanyaan | Hasil Penilaian |
1. | Menurutanda bagaimana tampilan aplikasi media Baik T |
pembelajaran seni budaya Indonesia ini ? Cukup

Ku?ang
2. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik Ve
menibantu dalam proses belajar seni budaya Indonesia? | Cukup
Kurang
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik

dapat memngkatkan minat dalam belajar seni budaya Cukup L~

ndonegia? Kurang
4, Apal-mnﬁ media pembelajaran seni budaya Indonesia ini Baik i
bermanfaat? Culkap Jl=
Kurang
5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini | Baik 5ol
menyenangkan? Cukup
_ Rurang
6. | Apakah media pembelajaran Scni budaya Indoncsia ini | Baik | L~ |
mudah untuk digunakan? Cukup i
[ Kurang

Catatan: Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda
centang ( . )ada salah satu jawaban,

TrDY
!




KUISIONER

MEDIA FPEMBELAJARAN SENI BUDAYA INDONESIA

Nama Pengguna : DU“ Rﬂhﬁr—jﬂ

No Pertanyaan Hasil Penilaian |
1. | Menurut anda bagaimana tamﬁﬂan aplikasi meda Baik L
pembelajaran sem budaya Indonesia im ? Cukup "
| Kurang N
2. | Apakah media pembelajaran seni buda};h_lndhm:sia ini | Baik
metmbantu dalam proses belajar sent budaya Indonesia? | Cukup |
Kurang_ ]
3. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia ini Bak [
dapat meningkatkan minat dalam belajar sem budava Cukup
Indonesia? Kurang ]
4 | Apakah media pembelajaran sem budaya Indonesia imi | Baik ks
bermanfaat? Cukup
Kurang _
5. | Apakah media pembelajaran seni budaya Indonesia imi | Baik [
menyenangkan? Cuk up
Kurang
6. | Apakah media pembelajaran Seni budaya Indonesia ini | Baik - [
mudah untuk digunakan? Cukup
Kurang

Catatan’ Pengguna hanya menjawab pertanyaan dengan cara memberikan tanda

centang { . jada salah satu jawabarn.

TTD
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SOURCE CODE
Source Code Untuk Full Screen :

fscammand{'fulLsc:een",true];

Seurce Code Botton Pets Naggroe Aceh Darussalam:

on {release) |
goetcAnddtop | "HAD", 1) ;
Btophllioynds () ;

}

Source Code Botton Peta Sumatra Barat:

H1 (release) |
gotoAndStop ("sunut", 13
StopAllsSounds () ;

Source Code Botton Peta Riau :

on (releaze)
goteAndStop (Yria™, 1)
StophliSounds () ;

Source Code Botton Peta Kepulauan Riau:

an (relesse) |
Qﬂtﬁﬁhdstﬂp['kep_riau";l];
StopAllsSgunds )

Source Code Botton Peta Jambi:

on {release) |
goteAndStep ("Jambi®, 1) ;
StopillScunds ) ;

Source Code Botton Peta Bengkulu;

an (releasa) |
gotcAndstop ("bengkulu®, 1) ;
StopAllSounds={);

|
!

Source Code Botton Peta Sumatra Selatan:

on (raleagse) |
gotohnditop {("sumsel”, 1) ;
StopAllScunds!{);




Source Code Botton Peta Bangka Belitung:

on (release) |
gotohndosLlop ("kebe ", 10 ;
StophAllSounds();

Source Code Botton Peta Lampung:

on (releaseae) |
gotoAndStop( " lampung". 1) 2
StopAllicunds(] ;

l |

ree Code Botton Peta Banten:

of (releasal |
gotodndS8top ("hanten™, 1) ;
StopAllicounds (]

Source Code Botton Peta Jakarta:

on {(releage} {
gotoRAndStop("jakarta®, 1) ;
Stopallsounds() s

Source Code Botton Peta Jawa Barat:

an (ralease) |
gotohndstop ("jabar®, 2)
StoplkllZoundsa () ;

Source Code Botton Peta Jawa Tengah:

on (release;)
gotolndStop("Jateng”, 1) ;
StopRllscunds () ;

Source Code Botton Peta DIY Yogyakarta:

on (releass) |
gotoAndStoz ("yogya™",1);
StopAllSounds ()




Source Code Botton Peta Jawa Timur:

on {release} {
gotcAndStep ("Jjatim", 2} ;
Stophllscunds{);

Source Code Botton Peta Bali:

an [(relaaze) |
gotohndStep ("bali”, 1)
StopRllscunds () ;

Source Code Botton Peta Nusa Tenggara Barat:

on (release) |
gotohndStep{"nte", 1) ;
Stophl l3ounds () ;

Source CodeBotton Peta Nusa Tenggara Timur:

on {ralease) |
gotohndStap ("ntL", 1)
StophlliSournds{) ;

Source CodeBotton Peta Kalimantan Utara:

on (release) |
gotodndStop ("kaltra®, 1)
StopAll3ounds();

Source Code Botton Peta Kalimantan Timur:

on {release} {
gotohAndStop ("kaltim",1};
StophllScunds () ;

}

Source Code Botton Peta Kalimantan

on (release)
gotcAndStop ("kalsel" 1) ;
StopallSounds ()




Source Code Botton Feta Kalimantan Tengah:

on (release) {
golofndstop ("kelteng™, 1)
StopAllsounds () ;

Source Code Botton Peta Kalimantan Barat:

on (reliease) |
gotafndStop ("kalbar™, 1)
StapillSounds () ;

Source Code Botton Peta Sulawesi Utara:

on (relaase) |
gotcAndStep {"sulut™, 1) ;
StopAllScunds ()

Source Code Botion Peta Gorontalo:

on (release) |
gotcAndstop{"goerontalg”, 1) ;
StopAllsounds i) ;

|

Source Code Botton Peta Sulawesi Tengah :

cn (release] |
gotobndstop{"sulteng™, 1) ;
Stoph’ _Sounds ()

1

Source Code Botton Peta Salawesi Tenggara:

or. (release]
gotofndStop ("sulz=a™, 1)}
StopAllSounds ()

]

source Code Botton Peta Sulawesi Selatan:

on (release) !
gotohndStop ("sulszel™, 1)
StopRllsScunds () ;

Source Code Botton Peta Sulawesi Barat :

an (releasa) |
gotoAndStop | "sulbar™, 1}
StopAllSounds ()




Spurce Code Botton Peta Maluke Utara:

o (release) |
goloAndstop{"malut™,1;;
stopallsounds () ;

Source Code Botton Peta Maluku:

on (release] {
gotocAndStop i "maluaku™, 1)
StophllSouands i) ;

Source Code Botton Peta Papua Barat

on |{releass) |
gotohndStop ("pabar™, 1);
StophAllSounds|):

Source Code Botton Peta Papua:

oh [release) |
gotoAndStop ("papua”, 1);:
StopAllSounds() :




Spurce Code Baksound :

var myvsound:Sound = new Soundi);

var pause spot:Nurber = new Number();
Stopal lsounds ()

pause soot = (;
myacund.attachSound ( "backscund™} ;

mydcurcl.atart (panse. spot,99) ¢
pause _btn. visible = true;
play btn. wvisible = false;

pause btn.cnBelease = function(){
_bause_apnr = (mysound.position/1000);
mysound.stopl);
pauge btn. wvigible = Zalse;
play btn. wisible = ftrug;
!
play brtn.cnRelease = function(} {
__mysaund.startt;ause_spot,ﬂﬂ];
pause ptn. wisible = Lrue;
play_bfh._vfﬁible = fal=se;




Source Code Kois

{/OK here it is hope it HELP;

f/firat we stop the timeline en the first frame
stop{);

fidefine vars

yar bankscal = new LoadVars({);

Frte load the content of the Lexi;

var acakfrray:Array;

f/te make a random seguence of nomer in it

var g =-0;

//pocs in ther acakRrray

var sgore = (;

var time = &0Q;

/4 1 just put this erable eoz it will be a restart button
and wie nesd that

satu.enahled = trae;
dua.enabled = true;
tiga.enabled = frus;

empat.enabled - Zrue;

next btn.enabled = Lrue;

sker = 0;

Pk e e i e e e e ey

f/1load thae file.
f/barksecal. load("banksoal . txt") ;
mankesoal, load ("D: /MIX/SKRIPEI /PROGREM/cobas/banksoal . txt" ) ;
flevent handler will trigger when the filse is completly
loadsad
pankaoal.onload = Function(suceas) {
if [(aucezs) |
root.acakArray =
_rGGt,sekueﬁshcak[bankscal.jthoalh;
_root.sozalNext():
I,
&1
fithis function 1s to gensrate a ssquence of random nomer
with no doplication coz we need —o do net ressk tha quest
multipule times

Function sekuensicak (nomer:Mumber) :Array |
var acaklhrray = new Array(nomsar);
var nolcak, noTambah, noSimpan:
noTamban = nomer—1;
for [(var 1 = 0; i<nomer; i++)} [
acakArray{i] = i;

}

/lbrace (gacakarray) ;

while (noTambah>3) |
nofcak = randominoTarizai) ;
fitrazel"nolcak: "tnoicak) 7
nosimpan = acakfrray noTambahl ;




//trace ("noSimpan: "noSimpan) ;

acakhrray[noTankbah] = acaklrray[nchcak]:
acakfArray [nohcak] = noSimpan;
noTarbah--;

//trace tacakhrray);
1
fftracelscakikrray) ;
return acathArray;

fancticn scalNext() |

//check the end of the gquest ¥

if {z<acaklirray.lengzhn} |
/ /N0 display the next gueat
teksaoal, text = banxsoal ["scal"+acakArray(z] ]
ffor (gg=0; qg<4; qgtt] |
Jwhl. Lex-= bankscal ["Iwbh"+acakBrrayv[z]];
JwbhZ.tex-= banks=cal  ["JwbB"tacakArray [«1];
Jwh3.texs= bankscal ["“JwhkC"+tacakBrray([zll;
Jjwbhd.tex-= bankscal ["IwbD"+acakdrrayl[zll;
T

//_root. [ “jwb"+i] .text =
banksoal ["Jjwh"+acakirrav[z]];

'
Jfunselect the radiao buttona
satu.zelected = falsa;
dua.selected = falsa;
tiga.selected = falgs;
empat.seleczed = false;
//increment &
Z++;
{i/displsy which Quest is in the users
nomer = z;
Jumlah = bankscal.jlhScal;

} eles |
J/¥es Do thia )
satu.zelected = false:
dua.selected = false;
tiga.zelected = falsea;
empat.selected = false;
satu.enabled = false;
dua.enabled = false;
tiga.enab_ed = false;
ampal ,enabled = false;
next bitn.enabled = [alse;
teksscal.text = "';
S inextFrame () :
gotoAndstop ("selesai");




// wnen the next button iz pressed this will exXecute
f/do nething if no radio button is clicked
funccion cvaluate() |
ffzatu is the instance name of the radis batton Truoe
if {sdtu.zelected} {
{/oompare the reponse to the rep in the file
if (banksoal ["valid"+acakérrav[z-1}] == "A") {
f/we put 2-1 coz we have increment it zm the
last time with the function scalliexti()
ffupdate score +
aoore += Lk
skor = SCOTE;

oener.play{);

} &lse |
fiupdate score -

salah.playi);
I
//calling for the next Quast
spallext ()i
return;
t
fidua 1s the instance name of the radio butkbon Fasls
if (dua.selected; |
1if (hanksoal ["valid"+acakfrray|[z-1]] == "B"}
=core += 110;
skor = B00re;
bener.playi):

I
'

}
clae

[
}

soalNext () ;
ret Uy

salah.play{);

|
if (tiga.seleczed) {
if (bankscal ["validv+acakirraylz=11] == "C") {
soore += 10:
skor = BC0Ke;
baner.play ()

aelse
salah.play ()}

=2 g B




if (tiga.szelected) |
if (banksocal ["valid"+acakbrray[z=1]] == “C") |
score 4= 10;
sloyr = ggore;}
bensr.playi;;

¥
=lse
1
salah.play();:
¥
saalMext () ;
raturn;
I§
if (ampat.selected) |
if (banksoal ("valid"+acakBrray(z-1]1] == "D"} |
goare 4= 10;
skot = sScorod
bensr.playi};
}
slse
1
salah.play i)z
}
soalNext();
return;
1

0

4
waktu,onEnterFrame=function ()
{
if { reot.time——0)
{
If [(skor==Ed)
{
gotohndStop (22) ¢
_root.time =0;
1
elaeif
1
gotohAndStap (23] -
_rpot. time =i;
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