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Abstrak

Bahasa Madura adalah bahasa yang digunakan Suku Madura serta mempunyai
penutur hurang lebih 14 juta orang dengan pengguna terbesar ketiga di indonesia setelah
hahasa jawa dan sunda. Bahasa tersebut terpusat di Pulau Madura, Sebagai sebuah bahasa
vang dituturkan oleh penutur dengan jumiah yang besar bahasa Madura memilili peranan
yang signifikan dalam masvarakat wtamanya dalam mempertahankan dan mengembangkan
hahasa fndonesia. Segalu sesuutu yang dapar dipergunakan untuk merangsang pikivan,
perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan belajar sehingga dapat mendorong
terfadinya proses belajar. Batasan ini cihup luas dan mendalam mencakup pengertian
sumber, linghungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan uniuk bjuan pembelajaran /
pelatifan.

Oleh karena itw, penulis membuat Aplikasi Media Pembelajuran Buhasa Madura
Berbasis Android aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash CS6 dan Adobe Air
sebagai simulator mobile yang berguna untuk menampilkan sebuah tampilan mobile.
Diharapkan dengan adanya aplikasi tersebut dapat memberikan sebuah pembelajaran
bermanfaat tentang Bahasa Madura vang lebih ekfektif di jaman yang serba mobile,

Setelah dilakukan pengufiun fungsional didapathan hasil bahwa 100% ampilan awal,
meny uiama don fungsi-fungsi button pada aplikasi media pembelajaron dapat berjalan
dengan batk dalam perangkat Android pada peranghat android versi 4.0 (lee Cream
Sandwich) ke atas. Pengujian tampilan didapatkan hahwa aplikasi dapat divinukun hanya
dengan lavar Portrail, didapathkan 44% menyatakan sangat setuju bahwa aplikasi mudah
digunakan, 52% menyatakan sangat setuju bahwa desain dari uplikasi dinvatakan menarik.

Kata Kunci : Adobe Flash, Android. Madura, Media Pembelajuran,
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Bahasa Madura adalah bahasa yang digunakan suku Madura, bahasa
Madura sangat penting untuk dipelajari mengingat bahasa Madura menempati
posist ketiga dengan pengguna terbanyak di indonesia setelah bahasa Jawa dan
Sunda. ( Kuntowijoyo:2002)

Banyak sektor vyang menggunakan bahasa Madura, seperti bidang
perdagangan, bidang pendidikan, bidang sosial budaya dan masih banyvak lagi.
Bidang sosial dan budaya adalah hubungan yang sangat erat dengan bahasa
Madura, dimana hampir diseluruh penjuru nusantara banyak orang Madura dan
hampir sermua scktor perniagaan banyak terdapat orang Madura.

Informasi untuk mengakses pengetahuan tentang bahasa Daerah
khususnva bahasa Madura seperti kamus bahasa Madura dan buku yang
membahas mengenai Sosial dan Budaya Madura sangat terbatas.

Dalam perkembangan yang semakin maju berdampak pada perkembangan
teknologi, teknologi telepon pintar (smartphone) salah satunya yang saat ini
perkembangannya semakin inovatif, banyak terciptanya perangkat smartphone
mulai dari low end price hingga yang high end price, salah satunya perangkat
yang bersistem operasi android, sistem operasi ini adalah yang paling tinggi
penggunaannys. Dengan Sistem operasi pesaing yang ada dipasaran yang sama-
sama berkembang, hampir menjangkau semua kalangan mulai dari kalangan
bawah hingga kalangan atas. Berdasarkan permasalahan tersebul, maka penulis
ingin memberikan solusi dengan membuat Aplikasi Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android. { Alfabeta:2011).

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang sudah dikemukakan, maka dapat
dirumuskan masalah bagaimana membuat aplikasi Media Pembelajaran Bahasa
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Madura Berbasis Android dengan menggunakan program Adobe Flash CS6 dan
untuk bahasa pemprogramanya menggunakan Action Script 3.0.

1.3 Tujuan
Twjuan dari pembuatan aplikasi ini yaitu menghasilkan aplikasi Media
Pembelajaran Bahasa Madura Berbasis Android.

1.4  Batasan Masalah
Pembahasan dalam penulisan ini agar lebih jelas dan terarah untuk

mencegah adanya perluasan masalah, maka peoulis membuat batasan masalah,

yaitu ;
1. Aplikasi ditujukan untuk perangkat dengan sistem operasi android.

2. Pembuatan aplikasi menggunakan Adobe Flash CS6 dan bahasa
pemprograman Action script 3.0

3. Mengkonversi file flash ke android menggunakan Adobe Air.

4. Materi vang digunakan adalah materi pendidikan sekolah dasar
Bahasa Madura kelas 3,4,5,6 dan penggunaan percakapan sehari-han,

5. Mencangkup masyarakat awam yang belum bisa berbahasa madura
dan siswa pendidikan dasar kelas 3,4,5,6 dengan mata pelajaran
Muatan Lokal Bahasa Madura.

6. Dialek Bangkalan.

1.5 Manfaat
Dengan adanya penelitian ini, dapat memberi manfaat bagi banyak pihak,
baik untuk pembuat, maupun untuk masyarakat seperti:

1. Mengenalkan bahasa Madura kepada masyarakat banyak.




2. Mengajarkan cara pengucapan kata menggunakan bahasa madura
vang baik dan benar.

3. Menambah pengetahuan tentang Bahasa Madura.

4. Untuk memberi panduan kepada user yang aken belajar bahasa

madura mulai dari kosakata, angka, hari hingga nama keluarga.

1.6 Metode Penclitian

a. Studi Literatur;
a. Interview

Yaitu metode penelitian vang dilakukan dengan proses tanya jawab
secara langsung dengan pihak-pihak yang berkompeten atau
berkepentingan

b. Observasi

Yaitu suatu cara penelitian atau metode pengumpulan data dengan
julan melakukan pengamatan secara langsung pada objek

penelitian.
c. Dokumentasi

Suatu metode penelitian dengan cara menggunakan data yang telah
diperoleh baik yang berupa arsip-arsip maupun data-data yang
diperoleh dari buku dan internet

b. Perancangan

Melipuli perancangan desain system, desain animasi dan desain

interface
¢. Implementasi
Mengimplementasikan aplikasi android yang telah dibuat

d. Pengujian




Berupa pengujian aplikasi untuk mengetahui apakah aplikasi android
ini berjalan sesuai yang dibarapkan atau tidak

1.7  SISTEMATIKA PENULISAN

Sistematika penyusunan proposal ditujukan untuk memberikan gambaran
dan uraian dari proposal skripsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai
berikut :

BAB | : PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah,
batasan masalzh, mjuan dan manfaat dari Aplikasi Media
Pembelajaran Bahasa Madura Berbasis Android.

BAB Il : LANDASAN TEORI

Bab ini akan membahas teori-teori Bab ini berisi
pembahasan tentang landasan teori, definisi, dan kemponen

pembangun yang ada dalam penyusunan skripsi ini.
BAB 11 2 ANALISIS DAN PERANCANGAN PROGRAM

Bab ini berisi pembahasan perancangan dan proses
pembuatan aplikasi sebagai solusi berdasarkan
permasalahan yang ada.

BAB [V 5 IMPLEMENTASI DAN PENGUILAN

Berisi implementasi terhadap proses Aplikasi Panduan
Belajar Bahasa Italia untuk Pemula Berbasis Android dari
awal hingga akhir, serta melakukan pengujian terhadap

aplikasi tersebut.
BAB YV : PENUTLIP

Bab ini berisi mengenai kesimpulan dan saran penulis

peroleh dan penulisan dan penyusunan skripsi ini.




BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Bahasa Madura

Bahasa Madura adalah bahasa yang digunakan Suku Madura. Bahasa
Madura mempunyai penutur kurang lebih 14 juta orang, dan terpusat di Pulau
Madura, Ujung Timur Pulau Jawa atau di kawasan yang disebut kawasan Tapal
Kuda terbentang dari Pasuruan, Surabaya, Malang, sampai Banyuwangi,
Kepulauan Masalemho, hingga Pulau Kalimantan. Bahasa Kangean, walau
serumpun, dianggap bahasa tersendiri. Di Pulau Kalimantan, masyarakat Madura
terpusat di kawasan Sambas, Pontianak, Bengkayang dan Ketapang, Kalimantan
Barat, sedangkan di Kalimantan Tengah mereka berkonsentrasi di daerah
Kotawaringin Timur, Palangkaraya dan Kapuas. Namun kcbanyakan generasi
muda Madura di kawasan ini sudah hilang penguasaan terhadap bahasa ibu
mereka.(kuntowijoyo:2002)

Sebagai sebuah bahasa yang dituturkan oleh penutur dengan jumlah yang
besar, bahasa Madura memiliki peranan yang signifikan dalam masyarakat
utamanya dalam mempertahankan dan mengembangkan bahasa Indonesia.
Setidaknya ada dua peranan besar yang dapat dimainkan bahasa Madura yaitu:
eksistensi bahasa Madura adalah pelindung bahasa Indonesia dari serangan bahasa
asing, serta bahasa Madura merupakan komponen penyumbang kosakata terhadap

bahasa Indonesia.

Bahzsa Madura memiliki peranan vital yaitu sebagai baju pelindung
bahasa Indonesia dari serangan bahasa asing. Baju pelindung dalam hal ini
didefinisikan sebagai watak masyarakat Madura dalam menjaga dan melindungi
apa-apa yang dimilikinya. Jika bahasa Madura mampu bertahan hidup, ini semata-
mata karcna watak penggunanya yang bertanggungjawab dan berkepribadian baik.
Jika masyarakat Madura memiliki watak yang baik, maka mercka tidak akan
pemah rela kehilangan bahasa yang telah mereka miliki.(kuntowijoyo:2002)




1.2  Android
Sistem Operasi Android dalah 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).(Safaat:2011)

Android memiliki berbagai keunggulan sebagai pirant 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 pushmail Gmail, Google
Maps, dan Google Calendar. Para penggemar open source kemudian membangun
komunitas yang membangun dan berbagi Android berbasis firmware dengan
sejumlah penyesnaian dan firur-fitur tambahan, seperti FLAC lossless audio dan
kemampuan untuk menyimpan download aplikasi pada microSD card. Mereka
sering memperbaharui paket-paket firmware dan menggabungkan elemen-clemen
fungsi Android yang belum resmi diloncurkan dalam suatu carrier-sanction

firmware.(Safaat:2011)




23 Adabe Flash CS6

Adobe Flash CS6 merupakan versi terbaru dari versi sebelumnya Adobe
Flash CS5. Program ini memiliki banyak fungsi, seperti pembuatan animasi objek,
membuat presentasi, animasi iklan, game, pendukung animasi halaman web,
hingga dapat digunakan untuk pembuatan film animasi, Mesikpun sccara
kescluruhan memiliki tampilan dan proses kerja yang sama dengan versi
sebelumnya, namun pada versi baru ini memiliki beberapa penambahan fitur.

Dengan Program Adobe Flash Professional CS6, Anda dapat membuat
berbagai aplikasi animasi 2D mulai dari animasi kartun, animasi interaktif, game,
company profile, presentasi, video clip, animasi web dan aplikasi animasi lainnya
sesuai kebutuhan Anda, Dan kini Flash didukung dengan kemampuannya dalam
membuat animasi transformasi 3D, serta panel yang khusus untuk pembuatan
animasi  dengan  ActionScript yang lebih  mudah  pemakaiannya.
(westriningsih:2013)

24  Adobe Audition
Adalah Software Adobe Audition adalah software yang digunakan untuk

recording / merckam dan juga editing / mengedit audio / sumber suara.
Software ini biasanya digunakan di bagian produksi stasiun radio maupun di
studio-studio musik rekaman. Bila di studio radio biasanya digunakan untuk
memproduksi jingle smash.spot iklantune acara, dil. Bila di studio rekaman
biasanya digunakan untuk merekam lagu (rekaman band), operet (drama mustkal),
dil.

2.5 Adobe Air

Salah Adobe AIR adalah cross-platform runtime system yang
memungkinkan web developer untuk mengembangkan dan menjalankan RIA
(Rich Internet Application) layaknya aplikasi desktop. Istilah AIR sendir
merupakan singkatan dari Adebe Integrated Runtime. Dengan Adobe AIR web
daveloper bisa membangun aplikasi desktop dengan HTML, JavaScript, Flex dan
Flash. Berbeda dengan aplikasi web pada umumnya, aplikasi AIR ini di-install
pada desktop dan bisa beroperasi sccara offline, Karakteristiknya hampir sama

dengan aplikasi desktop biasa.




2.6  Media Pembelajaran

Secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar, Segala sesuamu

yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan

kemampuan atau ketrampilan pebelajar schingga dapat mendorong terjadinya

proses belarar. Batasan i cukup luas dan mendalam mencalup pengertian

sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan untuk tujuan
pembelajaran / pelatihan. (Rodrick:2014)

Memurut Heinich and Molenda terdapat enam jemis dasar dari media
pembelajaran, yaitu:

3

Teks.

Merupakan elemen dasar dalam menyampaikan suatu informasi
yang mempunyai berbagai jenis dan benruk tulisan yang berupaya

memberi daya tarik delam penyampaian informasi.
Media audio.

Membantu menyampaikan maklumat dengan lebih berkesan dan
membantu  meningkatkan daya tarikan terhadap sesuatu
persembahan. Jenis audio termasuk suara latar, musik, atau

rekaman suara, dan lainnya.
Media visual.

Media yang dapat memberikan rangsangan-rangsangan visual
seperti gambar/photo, sketsa, diagram, bagan, grafik, kartun,
poster, papan buletin, dan lainnya.

Media proycksi gerak.

Termasuk di dalamnya film gerak, film gelang, program TV, video
kasct (CD, VCD, atau DVD),

Benda-benda tiruan/miniatur,

Termasuk di dalamnya benda-benda tiga dimensi yang dapat
disentuh dan diraba oleh siswa. Media ini dibuat untuk mengatasi

g




keterbatasan baik obyek maupun situasi schingga proses
pembelajaran tetap berjalan dengan baik.

. Manusia,

Termasuk di  dalamnya guru, siswa, atau pakar/ahli di

bidang/materi tertentu,




BAB III
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Dalam pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Bahasa Madura berbasis
Android kebutuhan system merupakan proses identifikasi dan  evaluasi
permasalahan yang ada dan analisa peragkat lunak (software) yang digunakan
dalam pembuatan aplikasi schingga system yang dibangun sesuai dengan yang
diharapkan.

3.1.1. Analisis Kebutuhan Sistem Yang Akan Dibangun
1. Materi vang digunakan adalah materi dari mata pelajaran sekolah dasar

muatan lokal Bahasa Madura kelas 3, 4. 5 dan 6, yang meliput pelajaran

tentang Angka, hari, keluarga dan percakapan sehari-hari.

2, Aplikasi media pembelajaran disajikan dengan memanfaatkan audio, text

dan video.

3. Aplikasi dibangun dengan minimum versi android V2.3 Gingerbread.

3.1.2. Analisa Perangkat Lunak Untuk Membangun Aplikasi
1. Software Adobe Flash C5.6 digunakan untuk membangun aplikasi.

2. Software Corel Draw X4 digunakan untuk membuat dan mengedit
gambar.

3. Software Adobe AIR digunakan untuk mengubah dari Flash ke Android.

32 Rancangan Struktur Menu

Pada tahap perancangan struktur menu, membutuhkan penjelasan pada
setiap alurnya, mulai dari awal sampai akhir. Algoritma Diagram alir Media
Pembelajaran Bahasa Madura Berbasis Android.
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3.2.1 Algoritma

Pada algoritma ini menjelaskan tentang cara menggunakan aplikasi dan isi

fungsi-fungsi tombol vang ada di dalam aplikasi tersebut.

1. Mula

2. Masuk

3. Dalam fungsi beranda ini terdapat 4 tombol yang dapat di klik.
a. Budaya Madura
b. Bahasa Madura
¢. Profil
d. Tentang Aplikasi

4. Dalam halaman Budaya Madura terdapat 3 tombol yang dapat di klik.
a  MNext
b. Kembali
¢. Home

5. Dalam halaman Bahasa Madura terdapat 4 tombol yang dapat di klik.
a. Angka
b. Hari
¢, Keluarga
d Kosakata

. Dalamn halaman Profil terdapat | tombol yang dapat di klik.
a. Home

7. Dalam halaman Tentang Aplikasi | tombol yang dapat di klik.

b. Home

h |




& Klik tombol Menu Budaya Madura pada layar dan layar akan

menampilkan tentang pengenalan budaya madura.

0 Klik tombol Menu Bahasa Madura pada layar dan layar akan
menampilkan isi materi Bahasa madura.

10. Klik tombol Menu Profil dan layar akan menampilkan informas: tentang

pengembang aplikasi.

11. Klik tombol Menu Tentang Aplikasi layar akan menampilkan penjelasan

informasi aplikasi.

3.22 Struktur Menu
Pada struktur menu dibawah ini akan menjelaskan tentang Media

Pembelajaran Bahasa Madura Berhasis Android seperti pada Gambar 3.1

BMorjadsskan inicmrs

Pangenaian
. 3 ™ iantang budaya madum

Budaya Matum

» Dahasa Madurm | —— Apsples
e [ ]

Har

APLIKAS! Ay

bansikan afonniasl
Pl g pruﬂ!

pargembang aphios

bersiten informasd
Tentang aphksl p| imrtang sphikeesd dan
varsl dan aplikasi

Gambar 3.1 Struktor Meou Medla Pembelajaran

L 4

Pada struktur menu diatas menjelaskan tentang media pembelajaran,
seperti pada Gambar 3.1 dapat dijelaskan sebagai benkut:

1. Klik tombol Menu Budaya Madura, dalam layar akan menampilkan

tentang pengenalan budaya madura.
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2. Klik tombol Menu Bahasa Madura pada layar dan layar akan
menampilkan isi materi Bahasa madura.

3. Klik tombol Menu Profil dan layar akan menampilkan informasi
tentang pengembang aplikasi.

4, Klik tombol Menu Tentang Aplikasi layar akan menampilkan

penjelasan informasi aplikasi.

3.2.3 Flowchart
Flowchart adalah langkah awal dalam desain aplikasi secara menyeluruh

vang menunjukkan alir (flow) di dalam aplikasi atau prosedur sistem secara
logika. Pembuatan tlowchart bertujuan memberikan gambaran konsep mengenai
apa saja yang ada didalam aplikasi yang dibuat. Bagan ini menjelaskan urut-
urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam aplikasi. Berikut adalah
flowchart dari aplikasi sperti pada Gambar 3.2:
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Gambar 3.2 Flowchart Menu Media Pembelajaran
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Pada flowchart diatas menjelaskan tentang media pembelajaran. Seperti

pada gambar 3.2 dapat dijelaskan sebagai berikut

I

2.

3.3

Mulai untuk awal menjalankan aplikasi
Kemudian masuk ke halaman utama menuw.

Kemudian halaman Pengertian budaya madura, jika memilih Y maka akan

ke halaman budaya madura tapi jika T maka akan tetap.

. Selarjutnya halaman materi pembelajaran bahasa madura, jika memilih Y

maka akan ke menu materi pembelajaran bahasa madura, jika T maka akan
letap.

Tsi dari halaman materi pembelajaran madura adalah angka, hari, keluarga
dan kosakata, jika memilih Y pada salah stu pembelajaran tersebut maka
akan menuju isi dari media pembelajaran tersebut tapi jika T maka akan ke

profil vang berisikan tentang profil dar penulis.

Selanjutnya halaman tentang aplikasi, jika memilih Y maka akan ke menu

tentang aplikasi vang berisikan Penjelasan terkait pengembang Aplikasi,

Perancangan

Peracangan tampilan aplikasi ketika di jalankan melalui media mobile

android dalam media pembelajaran multimedia menggunakan Adobe AIR.

3.3.1

Perancangan Halaman Awal
Halaman utama merupakan halaman pertama ketika Aplikasi pembelajaran

bahasa Madura ini dijalankan. terdapat beberapa menu didalamnya. Seperti pada
Gambar 3 3.
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| Pengenalan budaya madura
=2

Pembelajaran bhs.madura
=

profil

Tentang aplikasi

Gambar 3.3 Halaman Utama

3.3.2 Perancangan Halaman Budaya Madura
Pada halaman budaya madura yang berisi tombol navigasi yaitu tombol

penjelasan mulai dari bahasa, pakaian traditional, karapan sapi dan senjata khas
madura. Seperti pada Gambar 3.4.

e

Gambar 3.4 Halaman Budaya Madura
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3.33 Perancangan Halaman Bahasa Madura
Pada halaman bahasa madura yang berisi tombol navigasi vaitu tombol

penjelasan mulai dari angka, hari, keluarga dan kosakata madura. Scperti pada
Gambar 3.5,

Gambar 3.5 Halaman Bahasa Madura

334 Perancangan Halaman Profil
Pada halaman Profil berisi tentang penjelasan pengembang aplikasi Seperti

pada Gambar 3.6.

Profil

Gambar 3.6 Halaman Profil
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3.3.5 Perancangan Halaman Tentang aplikasi
Pada halaman Tentang Aplikasi berisi tentang penjelasan informasi mengenai

aplikasi Seperti pada Gambar 3.7.
r Budaya I—J

e ———————r

Gamhbar 3.7 Halaman Tentang Aplikss

34  Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistern
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat
menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksckusi.
Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar state
adalah action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state
sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak
menggambarkan behaviour internal sebuah sistern (dan interaksi antar subsistem)
secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas
dari level awms secara umum. Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh sam use
case atau lebih. Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara use
case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan

aktivitas.
1. Activity Diagram Budaya Madura
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Activity diagram Budaya Madura menjelaskan aliran kerja user pada saat
melakukan proses penampilan interface terkait Pengertian budaya madura.

Activity diagram dapat dilihat pada Gambar 3.8.

Dagram Actvily Budaya Madurs

Gambar 3.8 diapram Budaya Maduora

2. Activity Diagram Bahasa Madura

Activity diagram Budaya Madura menjelaskan aliran kerja user pada saat
melakukan proses penampilan interface terkait Pengertian budaya madura.
Activity diagram dapat dilihat pada Gambar 3.9.

19




Diagram Activity Bahass Madura

ey

Gambar 3.9 Diagram Bahasa Maduora

3. Activity Diagram Profil

Activity diagram Profil menjelaskan aliran kerja user pada saat melakukan

proses penampilan interface terkait profil penulis. Activity diagram dapat dilihat

pada Gambar 3.10.
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Gambar 3.10 Diagram Profil

4. Activity Diagram Tentang

Activity diagram Tentang Aplikasi menjelaskan aliran kerja user pada saat

melakukan proses penampilan interface terkait aplikasi. Activity diagram dapat

dilihat pada Gambar 3.11

Diagram Acthity Tentang

LIRGT erakan

o U i <sew
| SE————
|
Targ | Pl B

Gambar 3.11 Diagram Tentang
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BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4,1  TImplementasi Sistem

Tahapan implementasi sistem merupakan tahap penciptaan perangkat
lunak, tahap kelanjutan dari kegiatan perancangan sistem. Tahap ini merupakan
tahap dimana sistem siap untuk dioperasikan, yang terdiri dari penjelasan
mengenai lingkungan implementasi, dan implementasi program. Untuk
mendukung aplikasi yang dibuat, maka dalam hal ini menggunakan perangkat
keras dan perangkat lunak yang menunjang dalam pembangunan aplikasi Media
Pembelajaran Bahasa Madura Berbasis Android.

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras
Perangkat keras pembangun menjelaskan perangkat keras yang digunakan

untuk membangun aplikasi media pembelajaran bahasa madura berbasis androtd
Adapun perangkat keras yang digunakan untuk membangun aplikasi pembelajaran
adalah sebagai berikut:

a. Laptop dengan processor Intel Core 2 Duo,

h. RAM 4GB,

¢. HDD 300 GB,

d Monitor LCD 147

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak
Perangkat lunak pembangun menjelaskan perangkat lunak yang digunakan

untuk membangun aplikasi media pembelajaran bahasa madura berbasis android.
Adapun perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi adalah
sebagal berikut:

a. Sistem Operasi Microsoft Windows 7 Ultimate
b. Adobe Flash CS 5 Portable

¢. Adobe AIR for Android

d. Android OS v.4.4 (Kitkat)

e. Photoshop CS 5

f. Corel Draw X4
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4.1.3 TImplementasi Antarmuka
Implementasi antarmuka berisi pemaparan setiap tampilan aplikasi

pemantau pembelajaran Bahasa Madura Berbasis Android yang dibangun beserta
scene sebagai layout dari masing-masing antarmuka seperti terlihat pada Tabel
4.1.

Tabel 4.1 Implementasi Antarmuka Aplikasi

No Halaman Deskripsi Scene
Icon pertama ketika aplikasi
! Ieon belum berjalan awal
Halaman menu Utama pada
5 Menu Utama Aplikasi pembelajaran men_utama
Halaman menu untuk penjelasan
3 Budaya Madura budaya Madura budaya_madura
Halaman yang berisi menu materi
4 Bahasa Madura bahasa Madura bahasa_madura
| Halaman yang berisi tentang _
5 Profil profil pengembang aplikasi Profil
Halaman yang berisikan informasi
p Tentang tentang aplikasi tentang

Berikut adalah tampilan antarmuka pada perangkat lunak Aplikasi Media

Pembelajaran Bahasa Madura Berbasis Android:

1. Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman pertama ketika Aplikasi pembelajaran
bahasa Madura ini dijalankan. terdapat beberapa menu didalamnya, seperti tombol
budaya madura, bahasa madura, profil dan tentang aplikasi. tunjukan pada
Gambar 4.1
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman

2. Halaman Budaya Madura

Pada halaman budaya madura user dapat mempelajari pengertian tentang
budaya madura mendasar dari bahasa, pakaian traditional, karapan sapi dan
senjata khas madura.

Gambar 12 Tampilan Bahasa Madara
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Gambar 15 Tampilan Senjata
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3. Halaman Bahasa Madura

Pada halaman Bahasa Madura user diberikan pilihan menu materi bahasa
Madura vang di kemas dalam sebuah halaman untuk mempermudah, didalamnya
terdapat beberapa menu, seperti menu Angka, Hari, Keluarga dan kosakata dan
tombol home untuk kembali ke halaman utama, di tunjukan pada gambar 4.6.

Gambar 16 Tampilan Bahasa Madura

Pada halaman bagian maleri angka berisi tentang pengenalan nama-nama
angka mulai dari angka satuan, puluhan, ratusan dan ribuan, terdapat juga tombol
next untuk melihat materi angka yang ada dihalaman berikutnyaanjutnta, dan
terdapat pula tombol kembali yang akan di hubungkan ke menu sebelumnya yaitu

menu materi-materi, di tunjukan pada gambar 4.7 dan 4.8.

Gambar 17 Tampilan Halaman Angha
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Gambar 18 Tampilan Halaman Angha

Pada halaman bagian isi materi angka berisi bilangan angka dalam bahasa
indo dan terjemahan pada bahas Madurat erdapat juga tombol suara agar user
dapat mengetahui pengucapan dalam bahas aslinya, tombol kembali untuk

kembali ke halaman bahasa madura ditunjukan pada gambar 4.9

—=

Gambar 19 Tampilan isi dari angka
Pada halaman bagian materi hari berisi tentang pengenalan nama-nama

hari mulai dari minggu hingga sabtu, terdapat juga tombol kembali ke halaman
sebelumnya yaitu menu materi-materi, di tunjukan pada gambar 4.10.
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Gambar 20 Tampilan isi dari hari

Pada halaman bagian isi materi hari berisi nama hari dalam bahasa
indonesia dan terjemahan pada bahasa Madura terdapat juga tombol suara agar

user dapat mengetahui pengucapan dalam bahas aslinya, tombol kembali untuk

kembali ke halaman bahasa madura ditunjukan pada gambar 4.11.
' i

Gambar 21 Tampilan isi dari hari

Pada halaman bagian materi keluarga berisi nama anggota keluarga dalam
bahasa indonesia dan terjemahan ke bahas madura, terdapat juga tombol kembali

ke halaman sebelumnya yaitu menu materi-materi, di tunjukan pada gambar 4.12
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Gambuar 22 Tampllan Nama Keluarga

4. Halaman Profil
Pada halaman bagian profil berisi tentang gambar profil pengembang

aplikasi media pembelajaran bahasa Madura berbasis android dan terdapat pula
tombol home untuk kembali ke menu awal, di tunjukan pada gambar 4.13.

Gambar 23 Tampilan profil

4.2  Pengujian
Pengujian sistem merupakan tahapan untuk menemukan kesalahan-

kesalahan dan kekurangan-kekurangan pada perangkat lunak.
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4.2.1 Pengujian Fungsional
Pengujian fungsional sistem merupakan proses menampilkan sistem untuk

menemukan adanya kesalahan atau tidak pada sistem, sebelum sistem diberikan

kepada uscr, berikut hasil pengujian fungsional di tunjukan pada Tabel 4.2,

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Fungsional

Nao. Fungsi | Peralngka :
A | Blc| D
1 Tcon awal | Y \ _ y x
2 | Halaman Awal Y v Y| X
3 | Bution Pengenalan Budaya Madura | v y v X
4 | Button Bahasa Madura Y \ s S B
5 | Button Profil ) B \ v X
o Button Tentang Aplikasi W \ v X
7 | Button Keluar N y N X
g Halaman Pengenalan Budaya Madura | ¥ v N X
Semua Button di Pengenalan Budaya
& | Madura v Y y X
10 | Halaman Bahasa Madura N v y X
11 | Semua Button di Bahasa Madura v Y X
12 | Halaman Profil p i |V ix
13 | Semua Button di Profil N y V X
14 | Halaman Tentang Aplikasi N y N X
15 | Semua Button di Tentang Aplikasi | i R -
Keterangan:
Y= Berhasil

¥ —  Tidak berhasi




A= Spesifikasi Motorola DROID RAZR M dengan detail perangkat scpert

pada Tabel 4.3:
Tabel 4.1 Motorola DROID RAZR M
Spesifikasi Motorela DROID RAZR M
Type Super AMOLED capacitive touchscreen, 16M colors
Size 4.3 inches
RAM 1GB
08 l Android OS, v4.4.2 (KitKat)

B=  Spesifikasi Motorola Galaxy Nexus 19250 dengan detail perangkat seperti
pada Tabel 4.4:

Tabel 4.2 Spesifikasi Galaxy Nexus 19250

Spesifikasi Samsung Galaxy Nexus 19250
Type Super AMOLED capacitive touchscreen, 16M colors
Size 4.65 inches
RAM 1GB
OS Android OS, v4 4.2 (KitKat)

C=  Spesifikasi Motorola Defy XT535 dengan detail perangkat seperti pada

Tabel 4.5:
Tabel 4.3 Molorola Defy XT335
Spesifikasi Motorola Defy XT535
Type Super AMOLED capacitive touchscreen, 16M colors
| Size 3.7 inches
RAM 512MB
0S | Andmwid: v4.0(Ice Cream Sandwich

D= Spesifikasi Sony Ericsson Xperia mini pro dengan detail perangkat seperti

pada Tabel 4.6:
Tabel 4.4 Motorola Defy XT535
Spesifikasi Sony Ericsson Xpena mini pro
Type - - Super AMOLED capacitive touchscreen, 16M colors
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Size | 3 inches
RAM 512

|
OS | Android 0S, v2.3 (Gingerbread)

Berdasarakan hasil pada tabel Pengujian fungsional diatas bahwa semua
tombol dan halaman pada aplikasi tersebut berfungsi sesuai keinginan penulis
tetapi hanya pada device Sonyericcson Xperia mini pro fitur tidak berfungsi,

Berdasarakan hasil pada tabel pengujian sistem operasi diatas babwa
aplikasi berjalan pada semua device sesuai keinginan penulis tetapi hanya pada

sistem operasi Gingerbread aplikasi tidak berjalan,

4.2.2 Pengujian Tampilan
Pengujian tampilan merupakan suatu pengujian dimana aplikasi dapat

dijalankan pada Perangkat dengan menggunakan ukuran layar yang berbeda
seperti pada tabel 4.7,

Tabel 4.5 Hasil Pengujian Tampilan

r Ne. PRtigkat Portrait Landscape LRI
Motorola DROID RAZR
: M 'l X 4.3 inches
” Samsung Galaxy Nexus 4.65
15250 v X inches
3 | Motorola Defy XT535 v X 1.5 inches
Sony Ericsson Xperia
4 mini pro X X 3.0 inches
Keterangan:
Vv = Berhasil

X = Tidak berhasil
Berdasarakan hasil pada tabel pengujian tampilan diatas bahwa aplikasi
berjalan pada posisi potrait dan tidak berjalan pada posisi landscape untuk semua

device.
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4.2.3 Pengujian Terhadap User
Pengujian user bertujuan untuk memperoleh hasil responden dimana

pengguna bisa memberikan penilaian saat aplikasi dicoba meliputi:

1.

Apakah  sebelumnya  pernah
mendengar  atau  mengetahn
Bahasa Madura?

a. Pernah

Iv. Tidak pernah

¢. Barutahu

Apakah  sebelumnya  pernah
menggunakan  aplikasi  tentang
pengenalan bahasa?

8. Sering

b, Jarang

¢, Tidak pernah

Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android yang mengajarkan
tentang Bahasa Madura?

a. Sangat setuju

b. Sectuju

c. Kurang stuju

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

4, Sangat sefuju

b. Cukup setju

c. Kurang setuju

Apakah dcsain  dan  aplikasi

ersebut menarik?

4. Sangarl sefju

b. Cukut semju

¢. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

2. Sangat setuju

b. Cukup seluju

c. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dan
materi dan pelatthan yang ada
didalamy  media  pembelajaran
terscbut?

a, Sangat setuju

b. Cukup setuju

c. Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?

a. Sangat sctuju

b. Cukup sctuju

c. Kurang sctuju

Apakah aplikasi tersebut
bermanfaat untuk anda?

a, Sangat setuju

b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Berdasarkan data hasil kusioner tersebut, dapat dicari prosentase masing-

masing jawaban dengan menggunakan ramus: Y =P/Q * 100%

Ketcrangan:

P = Banyaknya jawaban responden tiap soal.
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(@ = Jumlah responden

Y = Nilai persentase

Berikut ini adalah hasil persentase masing-masing jawaban yang sudah

dihitung nilainya dengan menggunakan rumus diatas. Kwsioner ini diberikan

kepada 25 orang dengan jumlah 9 pertanyaan kuisioner pada angket.

1. Apakah sebelumnya pernah mendengar atau mengetahui Bahasa

Madura?

Tabel 4.6 Hasil peagujian kulsioner soal nomor 1

I
Pertanyaan = Opsi Keterangan Responden | Pm:;n;nse
! (1]
_a Pernah 19 76
1 | b Tidak Pernah 6 24
I_ c. | Baru tahu 0 0
Jumlah 25 100

2. Apakah sebelumnya pemah menggunakan aplikasi tentang pengenalan

bahasa?

Tabel 4.7 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 2

Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Fm?:,:;’“ i
a. Sering 10 40
2 b. Jarang 7 28
e: Tidak Pernah 3 32
4 Jumlah 25 100

3. Apa pendapat anda jika ada aplikasi android yang mengajarkan

tentang Bahasa Madura?

Tabel 4.8 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 3

l Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Pr“:;ll;asg J
0
" a. Sangat Setuju 10 40
| b Setuju 13 a2
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| C: | Kurang Setuju 2 8
Jumlah 25 100
4.  Apakah aplikasi lersebut mudah digunakan?
Tabel 4.9 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 4
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Prﬂf;“; e
£}
a Sangat Setuju 11 44
4 b. Setuju 12 48
c. Kurang Setuju 2 8
Jumiah 25 100
5. Apakah desain dari aplikasi tersebut menarik?
Tabel 4.10 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 5
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Prn:;n)mm
(1]
a. Sangat Setuju I 13 52
5 Semju 11 44
‘ Kurang Setuju | 4
Jumlah 25 100
6. Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah dipahami?
Tabel 4.11 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 6
Prosentase
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden (%)
- a, Sangat Setuju 11 a4
6 b. | Setju 12 48
C. Kurang Setuju 2 8
Jumlah 25 100

7. Apa anda dapat mengerti dari materi dan pelatihan yang ada didalam

media pembelajaran tersebut?

Tahel 4.12 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 7

I
se
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden I‘ro:;: }tn

- 7 a. Sangat Setuju 10 40
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b. Setuju 13 52
A Kurang Sctuju 2 8
Jumlah 25 100
8. Sefujukah anda dengan adanya aplikasi tersebut?
Tabel 4.13 Hasil pengujlan kuisioner soal nomor 8
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Prn{s;n}t e
L)
a. Sangat Setuju 14 56
8 | b. | Setuju 10 40
g Kurang Setuju 1 <
Jumlah B 25 100
8. Apakah aplikasi tersebut bermanfaat untuk anda?
Tabel 4.14 Hasil pengujian kuisioner soal nomor ¢
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Pru:;n;a =
L]
a. Sangat Semju 8 32
9 b. Setuju 16 64
¢. Kurang Setuju 1 4
Jumlsh 25 100

4.2.4 Pengunjian Performa
Pengujian performa merupakan pengujian pada saat perangkat mulai
menjalankan aplikasi seperti pada tabel 4.17.

Tabel 4,15 Hasil Pengujian Performa

No. Perangkat Waktu Eksekusi {detik)
1 Motorola DROID RAZR M 0,65
2 | Samsung Galaxy Nexus 19250 0,54
3 Motorola Defy XT535 2,43
4 Sony Ericsson Xperia mini pro ) -
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5.1

BABYV
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan penpujian yvang sudah dilakukan didapatkan hasil sebagai

berikut:

5.2

1.

Berdasarkan pengujian fungsi didapatkan hasil bahwa semua fungsi
aplikasi dapat berjalan 100% di Android OS Kitkat (4.4.2) dan Ice Cream
Sandwitch (4.0}

Berdasarkan pengujian user yang dilakukan dengan menyebar kuisoner
kepada 25 pengguna didapatkan 44% menyatakan sangat setuju bahwa
aplikasi mudah digunakan, 52% menyatakan sangat setuju bahwa desain
dari aplikasi dinyatakan menarik, 52% menyatakan setuju wser dapat
mengerti dari materi dan pelatihan yang ada didalam media pembelajaran.
Berdasarkan pengujian performa yang dilakukan, didapatkan hasil tercepat
pada perangkat Samsung Galaxy Nexus 19250 aplikasi berjalan dengan
waktu 0,54 detik dan pada Motorola Droid RAZR M dengan wakm 0,65
detik.

Saran

Penulis memberikan saran untuk pengembangan aplikasi sebagai berikut:
Penambahan Animasi untuk lebih mempercantik tampilan dan lebih
menarik user dalam pembelajaran.

Penambahan Game dengan menggunakan Kecerdasan Buatan atau Al
untuk menambahkan pilihan dan nilai tambah untuk aplikasi aplikasi.

. Aplikasi ini untuk kedepannya dapat di unggah di Play Store sehingga

dapat di unduh oleh User yang ingin belajar Bahasa Madura.
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ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelgjaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  wuntuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

]

Identitas User

Nama | NURIEV gaugia-P

Usia 732

Jenis @ laki-laki

kelamin -b.pc:rcn:puan

- Malang, 203
§JARE )

1 Apakah  scbelumnya  pernah
mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?
ePernah
b. Tidak pernah
¢. Baru tahu

2. Apakah  sebelumnya  pernah

menggunakan  aplikasi  lentang
pengenalan bahasa?

a4, Sering

b. Jarang
X Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android yang
mengajarkan  lentang  Bahasa
Madura?

S Sanpat setujn
b, Setuju

<. Kurang stuju

*I\.h

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

ag Sangat setuju

b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah desain dari aplikasi

lersebut menank?

& Sangat setuju

b. Cukut sctuju

¢. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?
A Sangal seluju

b. Cukup setuju

¢. Kurang sefuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan vang ada
didalam media  pembelajaran
tersebut?

Ax. Sangat setuju

b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?
e Sungal seluju
b, Cukup setju
c. Kurang setuju
terschut

Apakah aplilcasi

berman faat untuk anda?
f}.{\Sungul setuju
b, Cukup setuju

@, Kurang setup




ANGEKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user.
berilah tanda  untuk
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

menjawab

lc[c _r_l_t_itas Llger

Nama

Usig

;lbw_“&_ﬂ_. PUITREY

24 "n:lﬁ.

Jenis

Alaki-laki

llce] AT b.perempuan

Malang, 18- &

2015

1. Apakah  sebelumnya  pemah

mendengar  atau mengetahui
Bahasa Madura?
& Pernah
b. Tidak pernah
¢. Baru tahu
2. Apakah  sebelumnya  pernah
menggunakan  aplikasi  lentang
pengenalan bahasa!!
a. Sering
¥ Jarang
¢. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada

aplikasi android vang
mengsajarkan  tentang Bahasa
Madura?

/a.' Sangat seluju
b Setuju

o, Kurang stuju

4.

':_.J'l

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?
&’ Sangat setuju

b. Cukup setuju

c. Kurang setuju

Apakah  desain  dari aplikasi

tersebut menarik?
& Sangat semju
b. Cukut setuju

¢. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipabami?

/@./' sangat setuju
b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pclatthan yang ada
didalatn = media  pembelajaran
terscbut?

L [

la{/Suug_ul seluju
P

b. Culup setuju

¢. Kurang scluju

Setujukah anda dengan adanyva
aplikasi tersebut?
/z( sangal seluju
b, Cukup setuju
¢. Kurang setuju
tersebut

Apakah aplikasi

bermuantaal untuk anda?
Fﬂ'.’ Saneat setujy
b Cukup setuju

e Burany setuju




ANGKET SURVET APLTKAST

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
benlah  tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini

Identitas User

Nama A Tawied Sekue g

Usia el

Jenis  |rd@)laki-laki

~kelamin | b.perempuan
Malang, 13 Aspsheg 20135
e
;ﬁff;“’“
o
( ri_'_f__._-l}_.n._,_k }

1. Apakah  sebelumnya  pernah
mendengar  atau  mengetahul
Bahasa Madura?

@ Pernah
b. Tidak penuih
c. Barutahu
2 Apakah  sebelumnya  pemah

menggunakan  aplikasi  tentang
pengenalan bahasa?
& Sering

C[}} Jarang

¢. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android yang
mengajarken  tentang  Dahasa
Maduarat

. Sangat selgu

(b} Setuju

c. Kurang stuju

4.

|

8.

1.

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakean?

a, sangat setuju

f:ll.‘)f:ukup setuju

¢, Kurang setuju

Apakah desain dari  aphkasi
tersebut menarik?

@Sangat setuju
b. Cukut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

@anﬂﬂl setuju
b. Cukup setuju

¢. Kurang sctuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatiban yang ada
pembelajaran

didalam  media

tersebui?
(. k'ungat setuju
b, Cukup setuju

c. Kurang setuju

Setyjukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?
(7. Sangat setuju
e
@:Cukup setuju
c. Kurang setuju
Apakah aplikasi tersebut
Perman faat untuk anda?
4, w=anzal setujn

"Tb(luknp setuju
Lo

¢ Kurany setuju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,

berilah untuk
perlanyaan kuisioner dibawah ini :

tanda

menjawab

Iﬂentitas___t,'ser

Nama | lehwan da Howelhan
Usia b

Jenis alaki-laki
kelamin | b.perempuan

Malang, /8 Ageafus 2015

.n"
_.a*"l:l
r,g!} - ﬂr
] f,uw%f
( )

1. Apakah
mendengar  atau
Bahasa Madura?

)L.'l; Pemah
b. Tidak perrah

<. Baru talu

sebelumnya

2. Apakah  sebelumnya
menggunakan  aplikasi
pengenalan bahasa?

)( Scring

b. Jarang

¢. Tidak pemzh

3 Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android yang
mengajarkan  tentanz  Bahasa

Madura?

a. Sangat setuju
X Setuju

c. Kurang st

pernah

mengetahui

petnah

lentang

4.

G,

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

4. Sangal setuju
/%&Cukup sefuju

c. Kurang setuju

Apakah  desain

terscbul menarik?

dart  aplikasi
a. Sangat setuju
b. Cukut setuju

fﬁ”\ Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

a. Sangat scluju

flq. Cukup setuju

c. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan vang ada
didalam media pembelajaran
tersebut?

. Sangat seluju

b. Cukup setuju

}(\Kulaug seluju

Setujukah anda dengan adanva
aplikasi tersebut?

AC Sangat scluju

b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah apslileasi ler_l;r.-_'hui
bermanlaat untuk anda?

a. Sangat setuju

B, Cukup setuju

o Kurang sctuju




ANGKET SURVYEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini -

| Identiras User ]
- Nama J"F"“ T

Tlsia ‘Ir':.

Jenis  |oglaki-laki B

kelamin | b perempuan
Malang, 2015

=y

l. Apalkah

sebelumnya  pernah

mendengar  alau  mengetahui
Bahasa Madura?
a. Pemah
. Tidak pernah
c. Baru tahu
2 Apakah pernah

menggunakan aplikasi tentanp

sebelumnya

pengenalan bahasa?
4, Sormg

b. Jarang

& Tidak pernah

3 Apa pendapal anda jika ada
aplikasi android yang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?
o€ Sungat setuju
b, setwyu

c. Rurang stuju

LA

Apakah aplikasi terschut mudah
digunakan?

#. Sangal setuju
b, Cukup setuju

c. Kurang setuju

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

a. Sangal setuju

W, Cukut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur ja]an-nya aplikasi ini
mudah dipahami?

S Sangat setuju

b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerli dari
materi dan pelatihan yang ada
didalam media pembelajaran
tersebut?

a. Sangat seluju

A Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanva
aplikasi tersebut?

A, Sangat setuju

% Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah tersebut

bermanfaal untuk anda?

aplikasi

i Sangat setiju
't?.i(_’ukup seluju

¢ Kurang semijo




ANGEKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelujaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untuk  menjawab
pertanvaan kuisioner dibawah ini :

Identitas [Tser
Nama | [end & Wi lugens
Usia 9t ‘i—aluuh
Jenis aJaki-laki

kelamin _|(b,perempuan
Malang, 14  Aeushr 2015
.
#

I Apakah

sebelumnya

pernzh
mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?
@ Pernah
b. Tidak pernah
c. Baru tahu
s Apakah  sebelumnya  pernah
| menggunakan  aplikasi  tentang
pengenalan bahasa?
@'Sm‘ing
b. larang,

¢. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada
android yang
Bahasa

aplikasi
mengajarkan  tentang
Madura?

. Sangat seruju

@ Setuju

c. Kurang stujn

A

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?
a. Sangat setuju

@ Culcup setuju
c. Kurang setuju

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

@ Sangat sefuju

b. Culout setuju

¢. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami? |
@ Sangat scluju

h. Cuokup setuju

¢. Kurang sctuju

Apa anda dapat menperti dari
materi dan pelatihan vang ada
didalam media pembelajaran
{ersebut?

a. Sangat ssluju

@- Culup semju

c. Kurang sctuju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebur?
Sangat seluju
b. Cukup setuju
c. Kurang setuju
Apakah aplikasi tersebul
bermanlaal untuk anda®?
1. Nangat seluju
Fomih
[}y’(]ukup setuju

c. Kurang seluju




ANGEKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  unmik
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

menjawaub

[ Identitas User 1
MNama Condra  Puks  Forina
Usia (4 frahuen
Jenis | aldaki-laki
kelamin  |b perempuan

Malang, 10 Pgustt 2015

(o0

(Caneira Futn le

L. Apakah  sebelumnya  pemah
mendengar  atay  mengetahui
Bahasa Madura?

@ Permah
b. Tidak pemah
c. Baru tahu

2. Apakah  sebelummnya  pernsh
menggunakan aplikasi lentang
pengenalan hahasa?

@Sering
b. Jarang
¢, Tidak permah

3. Apa pendapal anda jika ada
aplikas android Vang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

4. Sangal setuju

@ Setuju

¢. Kurang stuju

4 Apakah aplikasi tersebut mudsh
digunakan?
@ Sangat setuju
b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

1

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

@ Sangat seluju
b. Cukut setuju

¢. Kuarang setuju

i3 Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?
@ Sangal setuju
b. Cukup setuju

¢. Kurang sctuju

& Apa anda dapat mengerti dad
materi dan pelatihan yang ada
didalam media pembelajaran
lersebut?

4. Sangat setuju
@ Cukup sctuj.u
c. Kurang setuju

8. Setujukal anda dengan adanya
aplikasi terscbul?
4. Bangat setuju
@ Clukup setuju

¢. Kurang setuju

0. Apakah aplikasi tersebut
vernmanfaat untuk anda?
(1 Sangat setuju
b, Culup setuju

. Kurang selaju




ANGKET SURVFET APLTKASI

Kuisioner Meadia Pembelajaran Dahasa
Madura Berbasis Android kepada user,

berifah

tanda  untuk  menjawab

pertanyaan kuisioner dibawah ini :

Identitas User

Nama M oirrads ]
['sia 20 oliue
Tenis | alaki-laki
kelamin  |(Biperempuan

Malang, 22 - o —2013

)
-

( I S

Lad

Apakah  sebelumnya  pernah

mendengar  atau  mengetahui

IBahasa Madura?

@: Pernah

h. Tidak pemah
¢. Baru tahu
Apakah

sebelumnya  pernah

menggunakan  aplikast  tentang
pengenalan bahasa?
4. Sering

b Jarang

Apa pendapat anda jika ada

aplikasi android syang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

a. Sangat setuju

® Secluju

c. Kurang siuju

_‘:h

g

Apakah aplikasi terscbut mudah
digunakan?
a. Sangat setuju

@ Cukup seruju
¢. Kurang sclipu

Apakah desain  dari  aplikasi
rersebut menarlk?
a, Sangat sstuju

ukut setju

c. Kurang seluju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipaheamm?
a. Sangat setuju

@Cukllp setiju

¢, Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan vang ada
didalam media  pembelajaran
tersehut’?

a. Sanpat sctuju

@C ukup seluju

¢, Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanyva
aplikasi lerscbut?
a. Sangat setuju
Q;'I Cukup setuju
c. Kurang setuju
Apakah aplikasi tersebut
bermanfaat untuk anda?
i, Sangat setuju
@ Cukup setuju

¢, Kurang setuju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untuk
pertanyaan kuisioner dibawah ini ;

menjawab

’__ . Id'enﬁlaEUscr_
Nama Agu wofan Eﬁnémﬂ 3%
Usia ts i
Tenis | alaki-laki |
kelamin | b.perempuan
h’iﬂlﬂng, L) ,3::.:5"1-'.: 2015

V7

(Ays Ldfan A8 )

1 Apakah  scbelumnya pernah

mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?

(&) Pernah
b. Tidak pernah

¢. Baru tahu

k2

Apalkah

menggunakan  aplikasi

sebelumnya  pemah

pengenalan bahasa?

a. Serng

@ Jarang

¢. Tidak pernah

[ FE]

Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android
mengajarkan Bahasza
Madura?

4. Sungat setuju

tentang

b. Setuju
@ Kurang smuju

tentang

yang

4. Apakah aplikasi lersebut mudah
digunakan?
&, Sangat setuju

b. Cukup sctuju
@ Kurang setuju

> Apakab  desain  dari aplikasi
tersebut menarik?

4. sangat setuju

@ Cukut setuju

¢. Kurang setuju

. Apalkah alur jalannya aplikasi ind
mudah dipahami?
a. Sangal setuju
b. Cukup setuju
@ Kurang sctuju

7. Apa anda dapal mengerti dari
maleri dan pelatthan vang ada
didalam media pembelajaran

tersebut?

a. Sangat seluju

(D) Cukup setuju

¢. Kurang setuju

8. Selujukah

aplikasi tersebut?

anda dengan adanva

a. Sangat scluju

(b) Cukup setuju

¢. Kurang setuju

9. Apakah tersebut

bermnandaat untuk anda?

aplikasi

A, Sangar setuju
{1_; Cubup setupn

¢ Kuranz setuju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Andraid kepada user,
benlah  tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

Identitas User

Nania WD Dun T
Lisia 1% tha

Jenis a laki-laki
kelamin | ¥ perempuan

Malang, 20 AqwbE 2015

|
( YHPU |

I. Apakah  sebelumnya  pernah
mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?

a Pernah
b. Tidak pernah

¢. Baru tahu

2, Apakah  sebelumnya  pemah
menggunakan  aplikasi  tentang
pengenalan bahasa?

w Sering
b. Jarang

¢. Tidak pernah

Apa pendapal anda jika ada

frd

aplikas androud vang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

% Sangat setuju

h. Setuju

c. Kurang stuju

4,

(0

Apakah aphikasi terscbut mudah
digunalkan®?

- Sangal setuju

h. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah desain dai  aplikasi
tersebut menarik?

. Sangat setuju

b Cukut seluju

¢. Kurang setuju

Apalkah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

4. Nangat setuju

‘-I{ Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengeri dan
mileri dan pelathan vang ada
didalam media pembclajaran
tersebut?

terf/.‘ﬁmgat seluju

b, Cukup setuju

c. Kurang setuju

Selujukah anda dengan adanva
aplikasi tersebut?

"Lﬂffﬁﬂﬂgat sctuju

b. Cukup setuju

c. Kurane setuju

Apukah aplikasi tlersehut
bermanlaal untuk anda'
mnnr__'_m selujul

b, Cukup setaju

¢, Burang scluu




ANGKET SURVET APLIKAST

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  unwk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah i :

Tdentitas User

B Nama 9[&1’ Mue art o el
Usin 22 M
Jenis | alaki-laki ol
 kelamin Crempuan

Malang, po Foust 7015

=)

( ) |
1. Apakah

sebelumnya  pernah

mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?
@Pemah
b. Tidak pernah
¢. Baru tabu
2. Apakah  sebelumnya  pernah
menggunakan  aplikasi  lentang
pengenalan bahasa?

@ Sering

b. larang

¢, Tidak pemah

3: Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android VANE
mengajarkan  tentang Bahasa

Madura?
@ Sangat sctuju
b. Seluju

c. Kurang stuju

'_-.-'1

Apakah aplikasi tersebul mudah
digunakan?

G} Sangat sctuju

b, Cukup setuju

¢. Kurang sctuju

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menank?

(&, Sangal setuju

b. Cukut zetuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannva aplikasi ini
mudah dipahami?

4. Sangal setuju
(@' Cukup seluju

c. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan yang ada
didalam  media pembelajaran
tersebut?

4. Sangat setuju

(_[D Cukup getuju

¢. Kurang setuju

Setujukah anda denpgan adanya
aplikasi tersebut?

@ Sangat setuju
b, Cukup setuju
¢. Kurang sctuju

“Apakah aplikaszi terschut
benranfaat untuk anda?

& Sangal seluju

Jl c Culkup setuju

¢. Kuarang setuju




ANGEKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berifah tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini

Identitas User
Namz €t As Fadda

Usia | sigth
Jenis a.laki-laki
kelamin | b.perempuan

Malang, 20 Aavsfu 2013

—__

{ ) -]

1. Apakah  sebelumnya  pemnah

mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?

@ Pernah
b, Tidak pernah

¢. Bam tahn

2. Apakah

menggunakan aplikasi tentang

schelumnya  pernah
pengenalan bahasa?

i Sering

b, Jarang

©) Tidak pemah

3 Apa pendapat anda  jika  ada
aplikasi android Vang
mengajarkin  tentang  Bahasa
Madura'?

a, Sangat setuju

@ Seluju

¢. Kurang stuju

:-n"l

4%

Apakah aplikasi tersebul mudah
digunakan?
a. Sangat sctuju

b. Cukup setuju
@Kurang sciupu

Apakah desain dard  aplikasi
tersebut menarik?
a. Sangat sctuju

Cukut setujn

¢. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?
a. Sangat sctuju

Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan yang ada
didalam media pembelajaran
tersebut?

4. Sangat setuju

@ Culup setuju

¢, Kurang setuju

Sectujukah anda dengan adanva
aplikasi tersebut?
a. Sangat setuju

@Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah aplikasi tersehun
bermantfaal untuk anda?
4. Sangat sefuju
~
ﬂ_:u_)li‘,nk_m_u seluju
c. Kuorang setuju




ANGKET SURVEI APLIKAS]

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

_ Identitas User ]
Nama o p) 615¢8 - HepaWak
Usia 48 Th
Jenis -ahrici=taki—
kelamin | b.perempuan
Malang, _ 2015

£514.

(FRANYUSA . H )
L. Apakah

mendengar  atay

secbeluminya  pernah
mengetahui
Bahasa Madura?
%" Pernah
by, Tidak pernah

¢, Baru tahu

Z Apakah

menggunakan aplikasi lentang

scbelumnya  pernah

pengenalan bahasa?
W Sering
b, Jarang

¢. Tidak pemah

3. Apa pendapal anda jika ada
aplikasi android yang
mengajarkan  tentang  Bahasa

hladura?

a. Sangat setuju
'if Setuju

c. Kurang stuju

4.

f3.

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

4. Sangat seluju

. Cukup setuju

¢. Kurang sctuju

Apakah  desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

a. Sangat scluju

¥ Cukut setuju

¢. Kurang zetuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

a. Sangat setuju

W Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materl dan pelatihan yang ada
didalam media

lerselnt?

pembelajaran

a. Sangat seluju
‘&{Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?

. Sangat setuju

. Cukup sctuju

¢. Kurang setuju

Apakah aplikasi tersehur
bermanlaat untuk anda?

a, Sangal seluju

w Clukup setuju

oo Kuracg scluju




ANGKET SURVET APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahaza
Madura Berbagis Android kepada user,
berilah tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

Identitas Liser
Nama |patic (Ot0eia Qurdiand
Usia | 50Fh B

Tenis | -adbebrtaki
kelamin | b.perempuan

Mal ana,, 20 Agive 2015

WM

( Mavo ¢ -

I Apakah  sebelumnya  pernah

mendengar  atau  mengetahui

Dahasa Madura?

:'ﬁ; Pemah

b. Tidak pernah

¢. Baru tahu
2. Apakah  sebelumnya  pernah
menggunakan  aplikasi  tentang
pengenalan bahasa?
i Sering
b. Jarang
%Tidak pernah

¥ Apa pendapat anda jika ada

aplikasi android Yang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

A Sangal seLuju

K Setuju

c. Kurang stuju

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?
a. Sangat setuju

M Cukup setuju

c. Kurang seluju

Apakah desain  dan  aphkas
tersebul menarik?

‘}Q,” Sangat setuju
b. Cukut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

a. Sangat scruju

b. Cukup setuju
7&_Kurang setuju

Apa anda dapal mengerti dari
materi dan pelatihan vang ada
didalam media pembelajaran
tersebut?

d, Sangat setuju

" Cukup setuju

¢.. Kurang setuju

Sctujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?

&~ Sengat sctuju

b, Cukup setuju

¢, Kurang scluju

Apakah lersebut

aplikasi
bermanlaat umek anda?
a. Sangal sclu

b Culaup setiju

¢, Kurang setu)




ANGERKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Rerbasis Android kepada user,
berilah
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

landa untuk  menjawahb

Identitas User
Prokown o
25 Awuw

Wama

| RS E

Jeniz v laki-laki
kelamin | b.perempuan

Malang, g 2013

(Wodowmin ) |

Apakah  sebelumnya  pernah

mendengar  atau mengetahul
Bahasa Macura?

a. Pemah

K. Tidak pernah

. Baro tahu

2. Apakah  sebelumnya  pemah
menggunskan aplikasi tentang
pengenalan bahasa?

4, Sering
. Jarang )
¢. Tidak pemah

3. Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android vang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura®?

w, Sangat setuju
b. Setuju

¢, Kurang stuju

L

6.

8.

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

, Sangat setuju

b, Cukup setuju

¢, Karang sctuju
Apakah desain dari aplikasi
tersebul menarik?

A dangat setuju

h. Cukut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

st Sangal seluju

b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan yang ada
didalamy  media pembelajaran
tersebut?

74, Sangart setuju

b, Cukup setuju

¢ Kurang setuju

Senyukah anda denean adanya
aplikasi tersebut?

i, Sangal seluju

¥, Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah aplikasi tersebut
herman faat untuk anda?

a. Sangat setuju

. Cukup semju

e, Kurang setije




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Buahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
menjawab

berilah  tanda  untuk
pertanyaan kuisioner dibawah ini

Identitas US;I
Nama M. Hara £
Lsia 74

Jenis a laki-laki

 kelamin | b.perempuan

Malang, 2015
M @’-
(i
1. Apakah  sebelumnya  pernah

mendengar  atau
Eazhusa Madura?
a. Pernah

4, Tidak pernah

c. Baru tahu

2. Apakah  sebelumnya  pernah
menggunakan aplikasi lentang
pengenalan bahasa?

a, Sering
e Jarang
c. Tidak pernah
i3 Apa pendapal anda jika ada

aplikasi android

mengajarkan  tentang  Baliasa

Madura?
A, Sanwal sctuju
M Setyju

¢ Kurang stuju

mengetahu

Ln

&

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

a. Sangat setuju

dz. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah desam dan  aplikasi
lersebul menank?

S Sangat setuju

b, Cukut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

4. Sangat setuju

of. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dan
materi dan pelatihan vang ada
didalamy  media  pembelajaran
tepsebut?

4. Sangal setuju

& Cukup setuju

¢. Kurang sctuju

Setnjukah anda dengan adanva
aplikasi tersebut?

d. Sangal seluju

e Cukup setuju

¢. Kurang setaju

Apalcah aplikasi tersebut
bermanzat untul zonca’

i, Sangat setuju

b, Cukup setuju

& Kurang seluju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuwsioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user.
berilah  tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini

Tdentitas User

Nama b, Sofijonkeusurao

1Fs1a 7 S

Jenis o faki-1aki

Malang, 2013

T

{ {AfA SETp Egtung)

¥: Apakah  sebelummya  pemah

mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?
a, Pernah
X¥. Tidak pernah
c. Baru tahu
2. Apakah  sebelumnya pernah
menggunakan aplikast  tentang
pengenalan bahasa?
e Sering
b, Jarang

c. Tidak pemah

3. Apa pendapat anda jika ada
aplikasi andrond yang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

S Sangal seluju
b. Setuju

¢. Kurang stuju

B

g

Apakah aplikasi terscbut mudah
digunakan?

a. Sangat setuju

b Cukup setuju

¢, Kurang setuju

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

a. Sangat sefuju.

B Cukut setuju

¢c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?
4, Sangal seluju

o, Cukup setuju

¢, Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatihan vang ada
didalam media pembelagjarian
lersebut?

A, Sangal seluju
e, Cukup semjn

e Kurang setuju

Setujukah anda denpan adanva
aplikasi tersebut?

4, Sangal seluju

gl Cukup semiju

¢ Kurang setuju

Apakah aplikasi tersebut
bermanfaat unlul anda?

1 Sangal selujuo

dz Cukup setuju

¢ Kurang setuju




ANGEKET SURVET APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada wuser,
berilah tanda untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah 1ni :

" Identitas User

Nama Vil Sepanss Gobin
| Usia (927 fujue

Jenis alaki-laka
kelamin | beperegpuan
Malang, 2015

e Gy

1. Apakah  sehelumnya  pernah

mendengar  atau  mengetahul
Bahasa Madura?

i, Pernah

¥ Tidak pernah

¢. Baru tahu

2. Apakah  sehelumnya  pernah
mengglm-ulﬁin aplikasi tentang
pengenalan bahasa?

/28T Sering
b. Jarang

¢. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android yamng

mengajarkan  tentang  Bahasa

Madura?

8. Sangat seluju

. Seluju

¢. Rurang stigu

4, Apakah aplikasi tersebut mudah
dipunakan?
a. Sangat setiju
éé(‘.ukup setuju

¢. Kurang setuju

5. Apakah  desain  dani  aplikasi
tersebut menarik?
4. Sangat seluju
AS. Cukut setuju

¢. Kurang semju

6. Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?
o, Sangat setuju
b, Cukup sctuju

¢. Kurang scluju

7. Apa anda dapar mengerti dari
materi dan pelatihan yang ada
didalam media pembelzjaran
tersebut?
<. Sangat setuju
b. Cukup scluju

¢. Kurang setuju

5. Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut!
ﬁfiﬂﬂgut seluju
h. Cukup setuju
€. Kurang semju
9. Apakah aplikasi terselnr
benuantast untuk anda’?
?ﬁ’_, Sanzat setuju
b Cukup setaju

¢ Kuratg setuju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada uscr,
berilah  tanda  unluk
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

menjawalb

~ Identitas User =
Nama — |5"2ve  WJgpiuer €
Llsia 2 ¢ |

Jenis . laki-laki
kelamin B, perempuan
Malang, 2015

C{Heb
{ )

1. Apakah
mendengar  atau
Rahasa Madura?
& Pernah
b. Tidak pemah

sebelumnya  pernah

mengetahul

¢. Bar tahu

2. Apakah pernah

menggunakan aplikasi  tentang

sebelumnya

pengenalan bahasa?
@ Sering

b. Jarang

¢. Tidak pernah

3; Apa pendapat anda jika ada
aplikasi android vang

mengajarkan  tentang  Dahasa

Madura?

€y Sangat setuju

h. Seluju

¢. Kurang stuju

4.

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

() Sangat sefuju

b, Cukup seluju

c. Kurang setuju

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

& Sangal setuju

b, Cukut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

¢l Sangat setuju

b. Culup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerli dan
maleri dan pelatihan yang ada
didalam media pembelajaran
terscbut?

c_ﬁ Sangat setuju

b. Cukup sctuju

¢. Kurang setuju

Selujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?

&s Sangat setuju

b. Cukup setuju

¢, Kurang setuju

Apakah aplikag terschut
bermantaat untuk anda?

ZAb Sangal zeluru

b Cukus setuju

¢, Kurang seruju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasiz Android kepada user,
berilah  tanda  untmk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini

Identitas User

Nama | gy Hosps

Usia 1L

Jenis  |Gdaki-laki
kelamin | bperempuan

Malang, 2015

G
( )

1. Apakah  sebelumnya  pemnah

mendengar  atau  mengetahui
Bahasa Madura?
a. Pernah
¥ Tidak pernah
¢. Baru tahu
2, Apakah  scbelumnya  pernah
.manggunukan aplikast  lenlang
pengenalan bahasa?
a. Scrng
. Jarang

¢. Tidak pernah

3, Apa pendapal anda pka ada
aplikasi android yang

mengajarkan  lentang Bahasa

Muadura?

a, Sangat setuju

¥ Setuju

¢, Kurang stuju

4

Apakah aphkasi (ersebut mudah
digunakan?

a, Sangat setuju

ey, Cukup setuju

¢, Kurang setuju

Apakah desain  dari  aplikasi
tersebut menarik?

. Sangat seluju

b, Cukut setuju

¢. Kurang semju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

4, Sangat setuju

i Cukup setuju

c. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dari
maleri dan pelatihan vang ada
didalam medin  pembelajaran
tersebut?

& Sangat sctuju

b. Cukup setuju

c. Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?

& Sangatl seiuju

b, Cukup setuju

c. Kurang setuju

Apakah apl fka:ﬂi teraebut
bermanfaat untuk anda”

r— Sangat setuju
b, Culup setuju

¢, Kurang seluju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untuk  menjawab
pertanvaan kuisioner dibawah ini :

]

Identitag Tlear

Namna B st o ma
____[_.I.qia. 2o oham
Jenis a Jaki-laki
kelamin  b.perempuan

Malang, 2 2 — o® - 2015

(

1. Apakah
mendengar  atau
Pahasa Madura?

@ Pernuh
b. Tidak pernah

sebelumnya  pemah

mengelahui

¢, Darn tahu

2. Apakah pernah

mengounakan  aplikasi  tentang

schelumnya

pengenalan bahasa?

SEringe
b. Jarang

c. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada

aplikasi android yang
mengwarkan  tentang Bahasa
Madura?

a. Sangat setuju

@ Setuju

¢, Kurang stuju

_'Z.‘\‘E-

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

a. Sangat setuju
@L‘ukup seluju

. Kurang setuju
Apakah desain  dari  aplikasi
terscbut menarik?

a. Sangal setuju

@Cukut setuju

¢. Kurang seluju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?
f. Sangat setiju

@Cul{up setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapal mengerti dari
materi dan pelatiban yang ada
didalam media pembelajaran
lersebut?

4. Sangat setuju

Ch:}Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?
@ Sangat setuju
b, Cukup setuju
¢, Kurang setuju

Apakah aplikasi tersshut
bermanfuatl untuk anda?
a. Sangat setuju

fj_i;}(_“ukup selugu

o Kurang setijn




ANGKET SURVEL APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untuk  menjawab
pertanyaan kuisioner dibawah ini :

Identitas User
Nama | 4 a0 l"ox’&uﬂ'_
Ulsia 4:5:
Jenis | alaki-laki

kelamin  b.perempuan
Malang, 14 agwkr 2015

T
_;/'
M= o
- [ £ {p—-« /L"rr‘i:ﬂjl:,
1. Apakah  scbelumnya pernah

mendengar  atau  mengetahud
Bahasa Madura?
@ Pernah

b. Tidak pernah

¢, Baru tahu

2. Apakah  scbelumnya  pemah
menggunakan  aplikasi  tentang
pengenalan bahasa?

4. Sering
b, Jarang
6 Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada
aplikasi ancroid VAT
mengajarkan  tentanz  Dakasa
Madura?
; ' D Sangat sctuju
_-b. Semju

¢. Kurang stuju

4. Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?
@ Sangat setuju
b, Cukup setuju

¢. Kurang setuju

It

Apakah desain dari  aplikasi
tersebut menarik?

. Bangal setuju

b. Cukut setuju

¢. Kurang setuju

6. Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipabami?
@ Sangat setuju
. Cukup setuju

¢. Kurang setmu

7. Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pelatithan vang ada
didalam  media pemhelajaraﬁ
lersebut?

E Sangat setuju
-b. Cukup setuju

¢. Kuranyg setuju

8. Setuyjukah anda dengan adanya
aplikasi terscbut?
@ Sangat setuju
b, Cukup setiju
c. Kurang setuju
tersehut

23 Apakah aplikasi

bermanfaat untuk anda?
@ Sangat setuju
h. Cukup setaju

C. lkLI['f.l]l_fT{ s2tuju




ANGKET SURVE] APLIKASI

Kuwistoner Media Pembelajaran Bahuasa
Madura Berbasis Android kepada user,
berilah  tanda  untwk  menjawab
pertanyaan kuistoner dibawah ini

[dentitas User ]
- _T\'ama | Teor WE‘-]'!‘HJH&. &1
Usia 23
Jenis a.Jaki-laki
kelamin Attt
Malang, 2015

ROl wANNUD)

1. Apakah  sebelumnya  pemah
mendengar alan mengetahui
Bahasa Madura'!

-, Pernah
h. Tidak pernah
¢. Baru tahu

B Apakah  sebelumnya  pernah
menggunakan  aplikasi  lentang
pengenalan bahasa?

A, Sering
b. Jarang
o Tidak permnah

Apa pendapat anda jpika ada

Tl

aplikasi android Vang
mengajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

e Sangat seluju

k. Sctuju

o, Kurang staju

4, Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?
o Sangat setuju
b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

3. Apakah desain  dari  aplikasi
tersebul menarik?
g Sangat setuju
b. Cukut getuju

¢. Kurang setuju

6. Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudzah dipahami?
& Sangat setuju
b. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

7. Apa anda dapat mengerti dari
materi dan pclatthan vang ada
didalam media pemhﬂllajaran
tersehut?

\a’.'fﬂmlgﬂl stluju
b. Cukup setuju

c. Kurang setuju

8. Setjukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?
‘-a./Saugm setuju
b. Cukup setuju
¢. Kurang setuju

3 Apalkah tersehut

aplikasi
bermanfant untuk anda?
A, Sangat st

d'(_/ .{ﬁ'ukup setuju

c. kurane setuju




ANGEKET SURVEIL APLIKASI

Kuisioner Media Pembelajaran Bahasa 4.

Madura Berbasis Android kepada user,
benlah temda untuk menjawab

pertanvaan kuisioner dibawah ini ;

Identitas User

| Name [ Ageb AL A

Usia 16

JTenis laki-laki : 5.

kelamm | b perempuan
Malane, |9 — 08 - 2015

/M

(Agob At dua

5 Apakah  sebelumnya  pernah .

mendengar atau  mengetahui
Bahasa Madura?

@ Pernah

b. Tidak pernah

¢. Baru tahu

& Apakah  sebelumnya  pemnah
menggunakan aplikasi tentang
pengenalan bahasa?

a. Sering
b. Jarang
@. Tidak pernah

% Apa pendapat anda jika ada 8.

aplikasi android vang
mengzajarkan  tentang  Bahasa
Madura?

#, Sangat sctuju

@' Setuju

c. Kurang stuju 9,

Apakah aplikasi tersebut mudah
digunakan?

a. Sangat sctuju

(B. Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apakah desain dari  aplikasi
tersebut menarik?

a. Sangat seluju

(B Culkut setuju

c. Kurang setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini
mudah dipahami?

a Sangat setuju

@ Cukup setuju

¢. Kurang setuju

Apa anda dapat mengerti dan
materi dan pelatihan yang ada
didalam media pc-mbclajaran
tersebut?

a. Sangat setuju

@ Culup setuju

¢. Kurang semju

Setujukah anda dengan adanya
aplikasi tersebut?

@) Sangat setuju

b. Cukup setuju

¢, Kurang setuju

Apakah aplikam lerszbul
bermantual vntuk anda?

a. Nangat setiju

) A k e Lk

@ Cukup sctugu

¢, Kurang setuju




Source Code
1. Splash Screen

Playi{):
lanjutcke, addEventListener (MouseEvent.CLTLK,
fl ClickToGoToScene 183);

furctien f£1 ClickTeGoToScene 18 (event:MouseEvent):vaid
f
MovieClip(this.root) .gotodndPlay(l, "menu utama"};

]

2. Halaman Utama

Stop();
pengertian?.addEventListensar (MouseEvent .CLICK,
f1 ClickToGoToScene);

funetion fl_ClickToGaTDScenefevent:MnuaeEvent}:void
[

MovieClip{this.root) .gotoAndstop({l, "pengertian”);
|

materid.addEverntLlistener (MouseEvent .CLICH,
fl ClickToGoTaScene _2);
function fl_ClickToGoToScene 2 (event:MouseEvent)ivoid
MovieClipithis.root) .gotoAndStop{l, "materi™);
}
latihan? .addEventlListerer (MouseEvent .CLICK,
fl1 ClickToGoTzScene_3) ¢
function £l ClickToGeToScens_3 {event:MouseZvent) :void
{
MovieClip(this.réot) .gotohndSteop(l, "latihanl"});
t
tentang? .addEventListener (MouscFvent .CLICK,
fl ClickToGeToScene 4);
funclian fl*C1inTDGGTDSGEHE_4ieV&Ht:HOUEEEVEHt]:?Did
[
MovieClipithis.root) .gotodndStep({l, "tentang");
}

petunjuk.addeventListener (Mouseivent .CLICK,
fl_ClickTaGcToScenemlil:
funetion fl_ClicchGoTnScene_lE{event:Mouseavent}:vDid
{

MovieClin {this.root) .gotofndStap(l, "petunjuk"};
I
keluard.addEventldstenaer (MouseFvrent .CLICEK,
fl CloseWindow 3} ;
funckisn fl_EloseWindow_Btcvcnt:Euent]:void
{

stage . nativeWindow.close ()

}




3. Halaman Pengertian bahasa

f* 2lick to Go to Scene and Play
Clicking on the specified symbol instance plays the movie
from the specified scene and frame.

Inatructions:

1. Replace "Scene 3" with the name of the scene you would
like play.

2. RBeplace 1 witk the frame number you would like the movie
to play from in the specified scene.

i

home pengertian.addEventListener (MouseEvent.CLICK,
tl ClickToGoToScene_3);

function flmtlickTDGDTaSeene_S{event:MouseEvent]:vnid
{

MevieClip(this.root) .gotohndStop (1, "wenu utama®);
]

/¥ Click to Go to Mext Frame ang Stop

Clicking on the specified symbol instance movea the playhead
tn the next frame and stops the movis.

i

terus*pengertianl.addEventListener{HnuseEVEnt.CLICK,
f1_ClickToGoToNextFrame 28] ;

furection fl"ClickTaGaToNextFrame_EBfﬁVEtt:MﬂuseEventl:vﬂid
{
nextFrame () ;

t

/* Click to Go te Scene and Flay
Clicking oun the specified symbogl instance plays the mcvie
from the specified scene and frame,

Instructions:

1. Replace "Scere 3" with the name of the scens you would
like plav.

2. Replace 1 with rhe frame pumber you would like The movie
to play from in the specified scene.

x5

home pengertianl.addEventlistener (Mousebvent .CLICK,
fl ClickToeGoTolcene 15);

function fl ClickTeGeToScene 15 {event :MonacEvert) :void

{
MovieClip(this.root) .gotochndStop(l, "menu tams");

!

/= Click to Go to Next Frame and StTop




i

prevErame () ;

I
4, Materi Bahass Madura

stopd) ;

f* Cliek to Go to Scene and FPlay

Clicking on the specified aymbol instance plays the maovie
from the specified scene and frame.

Instructions:

1. Replace "Scene 3" with the name of the scene you would
like play.

2. Replace 1 with the frame number you would like the movie
to play from in the specified scene.

ot

home materi.addEventListener (MouseEvent . CLLUK,
fl ClickToGoTatcens ) ;

function £l ClickToGoToScens 7(event:MouseEvent):vald

{
MovieClip{this.raot) .gotohAndStep{l, "manu utama");

/* Click Lo Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
7an be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Replace the numcer S in the code below with the freme
number you would like the playvhead to move to when the
symbol instance iz elicked.

Y

bagl.addEventlistener (MouscEvent . CLICK,
1 ClickToGoToAndStopdtFrame);

function fl_ﬁiickT&GquhndStupAtFrameﬂevent:MﬂuscEvnnt}:vuid

{
gotoAndStop{30]) ;

f* Click to Go tao Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
+o the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can ke used on the main timeline or on movie <lip timelines.

Instructions:

1. Beplace the number 5 in the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbol instance is clicked.




iy

bagZ,.addEventListener (MouseEvent.CLICE,
fl CliekToGoTcAndStopAtFrame 2);

function
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 2 {event:MouseEvent) :void
{
aotohndStop (31);
}

{* Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the plavhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Inarricoions:

1. Replace the number 5 in the code below with the frame
number you wetld like the nlayhead to move to when the
symbol instance is clicked.

vy

bag3.addEventlisterer {(MouseEvent ,CLICK,
£l ClickToGoToAndStopAtFrame 3}

Zunction
fl_ClickToGDTﬂhndStopAtF:ame_H#evcnt:MnuseEvent}:void
i

gotohAndStop{3zZ);
b

f* Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symhol instance moves the playhead
to the specified frame in the timelire and stops the movie.
Can be ugsed on the main timeline or on movie clip Eimelines.

Instructions:

1. Replace the number 5 in the code beleow with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbel instance is elicked.

it 4

bagd .addEventListener (MouseEvent, CLICK,
fl ClickToGoToAndStophAtEFrame 4} ;

funetion
flﬂClickTuGcToHndStDphtFrame_d{event:MouEEEventh:void
{

gotoAndStop (33) ;

1

/% Click te Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in tke timeline and stops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.




Instructions:
1. Replace the number & in the code below with the frame
number vou would like the playhead to move Lo when the

symbol instance is clicked.
*f
4

bagi.addEventlistener (MouseEvent ,CLICE,
£l ClickToGoToAndStopAtFrame 5)¢

function
£l ClickToGoToAndStophtFrame & (event:MouseEvent) :ivoid
{
gotolndStop (34);
!

[* Click to Go to Frame and Stop

Clicking an the specified symbol instance moves the playhead
to the specitied frame in the timeline and stops the movie.
Can be uzed on the main timeline or on movie clip Cimellines.

Instructions:

1. Replace the numkber 5 in the code below with the frame
number you would like the plavhead to move to when the
symool instance iz clicked.

7 4

bagh.addEventListener (MouseEvent .CLICE,
f1 ClickToGoToAndStopAtFrame_6};

function
f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 6 (event:MouseEvent) :veid
{
gotoRAndStop (35) ;
}

J¥ 0liek to Go to Frame ang Stop

Clicking on the svecified symbol instance moves the playheac
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Replace cthe number 5 in the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbicl instance is clicked.

x

bag7.addEventListener (MouseFvent . CLICHK,
£l ClickToGoTeAndStopAtFrame 1) ;

function
fl_ﬂlinkTmGaTnAndStopht?rame_T{évant:MouaeEvenr}:vnld

£
gotolndstop (36) ¢

}

/* Click te Go to Frame and Stop




Clicking on the specified aymbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the mavie,
can be used on the main timelirne of on movie clip timelines.

Instructlcons:

1. Raplace rthe number 5 in the code below with the frame
number you would like the plavhead to move to when the
gymbol instance ie clicked.

w2

bagf.addEventliastencr {MouseZvent .CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 8);

functiaon
fl_ClickTuGuTuﬂndStapﬁtFIame_B:evant:MQungvent}:vaid

gotodnditop(37)

f* Climk to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol inatance mowves the playhead
to the specified frame in the timeline and steps the movie.
Can be used on the mairn timeline or on movie clip btimelines.

Instructions:

1. Replace the numper 3 in the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbol instance is clicked.

it

bagd.addEventlistener (MoussEvent.CLICE,
£l ClickToGoToAndStopAtFrame 5}

function
fL_plickTmGDTnﬂndStapﬂtFrame_q{event:MauseEvent}:vaid
i

gotoAndStop (38)

}

/* Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified sywbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used an the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Replace the number 5 in the code below with the frame
aumber you would like the playhead to mowve to when the
symbnl instance is clicked.

xf

bagll,addEventListener (MouseEvent .CTTCK,
£1 ClickToGoToAndStopAtFrame 10);

Functian
fl_ClickTmEnTaﬁndStﬂphtFramE_lDtéuent:MmuseEvenrJ:vnid

{




gatolndStop (39)
i

/7 Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playvhead
tn the specitied frame in the timeline and stops the mavie,
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Beplace the number 5 in the code below with the frame
numb=r you would like the playhead to move to when the
symbol instance is clicked.

i

bagll .addEvantListener (MoussEBvent . CLICE,
f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 11);

function
fl1 ClickToGoTolndStopltFrame_11 (event :MouseBvent) :void
{

gotohndStap (40) ;

}

f* Click to Go to Frame and Btop

Clickirg on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used on the mair timsline or on movie clip timelinea.

Instructions:

1. Replace the numker % in the code below with the frame
number you would like the playhead to meove to when Lhe
symbol instance 15 clicked.

g

bagl?.zddEventListener (MouseEvent . CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 12);

function
f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 12 (cvent :MouseEvent) :void
{
gotolndStop (41} ;
t

/= Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be vead on the main timeline or on mavie clip timelines.

Instructions:

1. Feplace the number 5 in the code below with the frame
number vou would like the playhead to mowve to when the
symbol instance is clicked.

T

bagl3.addEventListener (MouscEvent .CLICK,
£l ClickToGoToAndStopAtFrame 13);




function
f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 13 (event:MouseEvent) ivoid

|

gotolkndston(d?) ;
f* Cliek to Go to Frame and Step
Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops ths movie.
Can be used on the mair timeline or on movie clip timeclines,

Instructions:

. Replace the numker 5 in the code below with the frame
numper you would Iike the plavhead to move Lo when the
symool instance is clicked.

#y

bagld.addEventListener (MouseFvent . CLICK,
fl ClickToGoToAndStophtFrame 14);

function
£1 ClickToGoToAndStopAtFrame 14 [event:MouszeEvent] :void

|
}

gotodndStop {43);

f* Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol iLnstance moves the plavhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Replace the number 5 in the cods pbelow with the frame
number you would like the playhead to mewve te when the
aymbol instance iz clicked.

s

bagl5.addEvertListener (MosseEvent . CLICEK,
1 ClickToGaloAndStopAtFrame 15);

function
fl_ClickToGoTaﬁndStcpAthame_l5[event:HﬂuseEvent}:vaid
{

gotohAndStop (44 ;
]

f* Click ta Go to Frame and Staop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
fan be uscd on the main timeline or on mowvie clip ftimelines.

Instructions:

1. Eeplace the number 5 in the code below with the frame
number vou would like the playhead to move to when the
symbol instance is clicked.




b4

baglé.addEventListener (MousebEvent .CLICE,
£l _ClickTeGaloAndStopAtPrame 16);

funcstiaon
£l ClickToGoToRndStopAtFrame 16 (event:MouseEvent) :woic
/

gotoAnditop (45} ¢

/% Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movioe.
Can be used on the mair timesline or on movie clip Limelines.

Instructionsg:

1. Replace the numker 5 in the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbol instance is clicked.

*

bagl?.addEventListener (MouseEvent . CLICK,
£f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 17);

function
£1 ClickToGoToAndStopAiFrame 17 (event iMoussEvent) iveoid
[

gotoindStop(44) ;

}

f* Click to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbel instance moves the playhead
ta the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Beplace the number 5 in the cods belew with the frame
numher you would like the playhead to meve to when the
symbel instance is clicked.

ol

haglf.addZventListener {MouseEvent.CLICK,
fl_ClickTDGDTnAndStﬂphtFrame_lE]:

funetion
£l ClickToGeToAndStopAtFrame 18 (event:MouseEvent) ivalid
{

gotodndStop (47);

t

/* &lick to Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
tu the specified frame in the timeline and stops the movie.
fan be used on the main timeline or on movie clip timelines.




Instructions:

1. Replace the number 5 1o the code below with the frame
number vou would like the plavhead to move Lo when the
symbol instance is clicked.

Y

bagl9.addEventlLiatener (MouseEvent .CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 19} ;

functicn
[1 ClickToGoToAndStopAtFrame 15(event:MouseEvent) :void
{
gotochAndStop (43) ;
|

/% Click £2 Go to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
fan bBe used on the main timeline or on movie clip timeline=z.

Instructions:

1. Beplace the number 5 in the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbol instance is clicked.

"

bag2(.addEventListener (MouseEvent .CLICK,
f1 ClickToGoToAndStopAtTrame 20);

function
f1 ClickTaGoToAndStopAtFrame 20 (event:MouseRvent) :vold
!

gotolndStop (49) ;

].

/* Click to Go =o Frame and Step

Clicking on the specified symbel instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline and stops Lhe movie.
Can be used on the main timeline or on mowie clip timelines.

Instructions:

1. Replace the number 5 in the code below with the frame
number you would like the playhesad to move to when the
symbol instance is clicked.

L

bag?l.addEventListenser {(MouseFvent .CLICK,
f1 ClickToGoTohndStopAtFrame 21);

function
fl_clicchGoTnAndStepAtFrame_El{event:MouseEvenfj:vn1d

{
gotohndStop (30);

1

/* Click to Go to Frame and Stop




Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the speciflied frame in the timeline and stcps the movie,
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Roplace the number 5 ‘n the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symbsl inatance iz clicked.

*/

bags?.addEventlistener {(MousebBvent .CLICE,
£1 ClickToGoToAndStopAtFrame 22);

function
£l ClickToGoToAndStopAtFrame 22 (event:MouseEvent) :vold
[
gotof&ndStop{51});
}

J* Cligk to Go to Frame and Stop

Clizking on the specified symbol instance moves the plavhead
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
£an be used on the main timeline or or movie clip timelines.

Instructions:

1. Replace the numcer 5 in the code below with the frame
number you would like the playhead toc move te when the
symbol instance is clicked.

L4

bag23,addEventListener (MouseEvent .CLICK,
£1 ClickToGoToAndStophtFrame 23);

function
fL_ClickTaGnTaﬂndStcpﬂtFrame_E3{event:MouseEventi:vcid
[

gqotoAndStop (52}

}

f* Click to Go to Frame and Ztop

Clickiny on the specified symbol instance moves the playhesd
to the specified frame in the timeline and stops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Instructions:

1. Replace the number 5 in the code below with the frame
number you would like the playhead to move to when the
symhol instance 1s clicked.

et

bagzé.addEventListener{MnuseEvent.CLICK,
£l ClickToGaToAndStopAtFrame 25);

functian
fl_ﬁlicanGnToAndStnpAtFramcﬁEE{event:McusﬁEuentj:vﬂid

{




gqotoAndStop (53] ;
|

/* Click to Go to Next Frame and Stop
Clicking on the specifled symbol instance moves the playhead
to tne next frame and stops the movie.
w
'

/= 2lick to Bo to Frame and Stop

Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the specified frame in the timeline =nd atops the movie.
Can be used on the main timeline or on movie clip timelines.

Insctructions:

1. Replace the number 5 in the code below with the frame
number you would like the playkead to move Lo when the
aymbal instance is clicked.

L2

bl.addEventListener (MouseEvent .CLICK,
£l ClickToGoTolndStopAtPrame 27);

function

fl ClickTmGsTcAndStapﬁtF:amc_E?tevent1MouseEventj:vnid
gotoAndStop{l);

t

/* Click to Go to NWext Frame and Sctop
Clicking on the specified symbeol instance moves the playhead
to the next frame and stops the movie.

S

terusl . addEventListener (MouseEvent . CLICK;
fl_ClickTﬂGOTGNEKtFramE_2};

funetion fl_clicchGcTaNextFrame_?teuent:MouseEvant]:vaid
{
nextFrame () ;

I

/* Click to Go to Scerne and Play
Clicking on the specified symbol instznce plays the movie
from the specified scene and frame.

Instructions:

1, Beplace "Scene 3" with the name of the scene you would
like play.

2, Hoplace 1 with the frame number wyou would like the movie
o play from in the specified scene.

e

stop ()




hume_lﬂLihduﬁ.dddﬂvcntlistuncr{MouseEvent.CLICK,
f1 ClickToGoToScene_423);

function f1_UlickToGoToScene 473 jevent:MouseEvent) :void
{

MovieClip(this.root) .gotoAndstop(l, "menu utama");

/* Click to Go to Scs=ne and Play
Clicking on the specified symbol instance plays the movie
from the specified scene and frame.

Instructions:

1. BReplace "Scere 37 with the name of the scene you would
like plavy.

2. Replace 1 with the frame number you would like tiae movie
to play from in the specified scene.

*/

stop )

home latihan2 2.addZventlistener (MouseEvent.CLICK,

fl ClickTeGoToScene 133);

function f1 ClickToGoToScene 133 {event:MouseEvent) :void
{
MovieClip({this.root) .gotoAndStop{l, "menu utama");

!

f* Click to fin to Scene and Flay
Clicking on the specified symbol instance plays the movie
fram the specified scene and frame.

Instructions:

1. Beplace "Scene 3" with the name of the scene you would
like play.

2. Replace 1 with the frame number you would like the movie
to play from in the specified scene.

*f

stopdl) s

home lstihan2 1.addEventListerer (Mousefvent.CLICK,

fl ClickToGoToScene_134);

function flrElicchGoTnSceneqlSd{event:MouseEventi:vuid
i
MovieClip(this.root) .gotoAndstop(l, "menu_utama™)ji

}

import flash.eventz.MousegEvent;

var questions:Array=new Array{);
var arnswers:RArrayerew Arravi():

var loader:URLLoader = new URLLoader {);
loader, addEventListener (Event . COMELETE, load®ML) ;
loader,load (new URLRequest("data soal.xml™)};




function loadiML{e:Event) iwoid
l
var myxml = new AML{e.target.datal;
var loop =myxml.gues.length();
for [(wvar
i=0;i<loop; i++) {questions([i] =myxml.gues[i] .gl;

answers (i) =[my=ml.gues[i].opl,myxml.ques[i] .cpd, myxml.
gquas|i).op3, myxml.ques[i’ .opd];

}
ffgoetolndPlay (2)
I

stopi);

function mainle:MouseEvent) |
gotoAndPlay(2) ;
1
furnstien sekorle:MocuseEvent) |
gotohnditop(d) ;
|
mulai?.addEventListener (MouseEvent ,CLICK, main);
sekortinggi.addEventListener (MouseEvent ,LLICK, sekor);
F A
trace {guestions [1]);
trace lanswers[1]];
trace {answers[1]1[0]) s
trace lanswers[1] [L]);
tracelanswers[1]1[2]);
Lt
var soSavedScNatSnaredObhjent =
SharadObject.getlocal ("gamePliksLksf3"); // Set the variable
'saSavedSoNa' to be a shared object

£/ + mave it as
'gamePl3iksLkaf3!’
//**Chject
var savedsSN:Object = soSavedScNa.data.nameScore; // Set the
varible 'savedsH'

ff 1f statements + functlons
if {(savedsN == null) { // Check i[ a game save is created.
If it is not, create one
trace | "New game save created");
savedsSN = { // S=t the wvarible 'savedSH'
namel: ™"
nameZ:="="
namai:"_"T,
named:"=",
EED]‘.’E].:"-";
acoreZ: """,
Aeoreig =T,

"

scored:"—




soSavedsScNa,data.nameScore = savedSN; // Set the data
in the =ave file to the savedsSN varizble
soSavedScHa. flushil; +// Overwrile existing save file
1
i
/4 ** lLeaderboatd **
/
/i
stop{)i
i
/i Listeners
buttonBack:.addEventListener {(Mousebvent .MOUSE UP, goZack);
i
£/ Functions
functicn goBack{event:MouseEvent) { // Go back to the start
menu
gotohndStop (1) ;
]
I
;) Leaderboard
/{1 place
namel.text = ocovedSH.namel;
pointsl.text = savedSN,scorcl;
2 plece
name? .text = savedSN.named;
pointsZ.text = savedsN.scered;
ff 3 place
named.text = savedSN.namel;
pointsd._text = savedSH.scored;
£ 4 plage
namad .text = savediN.namad;
pointsd.text = savedSN.ascored;
£

import flash.utils . Timer;

var gno=0;var rndl;

yar rndi;
tick.visible=false;
salah.visible=[{false;
var right answers:int=0;
var wrong answers=QC:

var xight=0:

function change guestion(){
ffuntuk memberi nilai setiap soal
if{tick.visible) {
right~-+;
right answera+=3;
H
if{salah.visible) |
Wrong answerstd;
right answers—=0;
I
if {yno==guesticns.length){




gotodndPley (2] ;

1

elze

{
tick.vigikle=false;
ealah.wvisibhla=false;
rodi=Math.ceil (Matk.random{})>3);

rnd2=Math.ceil {Math.random()*questicns.length)}-1;
g.text=guesticons[rnd2];

iE{guestions frndd j=="x"}

(

change gquestion();
i

gquestions[rndZi="x";

enable_disable(l);

if{rndl==1) |ept]l . text=anawers [rnd2] [O];

opte.text=answers[rndd]| [1];

opti.text—answers[rnd2] [2] ;optd.text=answers[rnd2] [3]:

b

if {rndl-—2)

{

optl.text—answers[rndZ} [2];

opt2.text=answers[rnd2] [0];

opt3.text=answers[rnd2] [1];

optd . text=answers[rndZ2] [3]7

H

if{rndl==3}{optl.text=answers{rond2][1];

opt?.text=answers[rndz] [2];

ant 3. text=answers[rncd] [(0];

optd.text=answers[rnd2] [3]:

1

}

}

function enakle disakle(a)

{

if{a==0]}

.{

shadel .mouseRnablad=fa  sz;
shade? .mouseEnabled=lalss;
shadel.mouseknabled=fa.sa;
chaded .mousekEnabled=false;
I

if{a==1}

[

shadel ,monseEnabled=true;
shade? .mousebnabled=true;
shade3 ., mouselBnabl ed=true;
shaded4 . mouscEnabled=truea;

gt

1
chancge guestion();

next bl.addEventListener (MouseEvent .CLICK, ButtonActionl) ;




function Buttonfctionl (eventObject:MouseEvent) |

gno++; change guestlon();

f/1ike sudah Z0 soal

if (gno == 20]

[

myTimer removeEventlistener (TimerFEvent .TIMER,

countdown} ;

'

]

shadsl,addBventlistener {(Mouselvent ,CLICE, ButtenAction)y
shade? . addEventListener {MouseEvent .CLICK, Buttondctionl);
shade3.addEventlistener (MouseEvent,CLICK, Buttonhctiond);
shaded .addEventListener (MouseEvenl.CLICK, Buttonhctiond);

function ButtonicticonZ leventObiject:MouseEvent)
{enable disable (i)
if({rndl==1)
tick.wigible=true;
tick.y=shadel.y
}
else{salan.visible=true;
salabh.y=snadel.y
t
1
function Buttonlictiond {eventibject:MouseEvent)
{
enable_disable (0);
1fF{rndi==2)
{
tick.vigible=trus;
tick,y=shade. .y
}
else
(
salah.visible=trues;
selah.y=shadel.v
1
}
function ButtonActiond {eventObject :MouseBvent)
{
enable disable(0);
if irndl==3)
{
tick.visible=true;
tick.y=shaded.y
}
else
{
galabh.vigible=trus;
salsh.y=shade3.y
I
i
function ButtonActions (eventOhject:MouseREvent)

{




enable disable(0);

if (rndli==4)

i
tick.visible=trues;
tick.v=shadesd.y
}
elselsalah.visible=true;
salsh.y=ghaded. vy
}
}

stop ()i

{fMenambahkan Timer pengerjakan 3Socal
var nCount:Number = 1204;
var mylimer:Timer = new Timer (1000, nCount):

timer txt.vext = nCount.teStringfl);
myTimer.stark i} ;

myTimer.addEventListener (TimerEvent.TTMER, countdown);

functicon countdown{e:TimerEvent) :vold
1
nCount——;
timer txt.text = String{(nCount)-
myTimer.currentCount) ;
timer txt.text = nCount.toString();
if {nCount == 2)
{
timer txt.text = "Over";
gotaAndStop (3] ¢

}

import flash.eventa.MouseEvernt;

nameField.text = "";
score.text=5tring{right answers);
ra.text=right;

Wa. Lext=wrong_answers;

scopil)

cobaz?  buttonMode=trie;
function klikcoba (e :MouseEvent) |
gqotobndstap (1)

}
cabal? . addeventLlistensr (Mousefvent .CLICK, klikcoba) ;

buttonSavel ,addEventListener (MouseEvent MCUSE_UP,
saveScore) ;
//bButtonContinue.addEventListengr (MouseTvernt .MOUSE _UF,
continuestartM) ;

i




ff Tunctions
function saveScore({event:MouseEvent) { // Save the score
if (right answers == 0} { // If the SCORE is equal tc
0
namefield.textColor = 0xDOQ000;
nareField.text = "Ho Pocintzs";

} else if (right_answers < savedSN.scored) { //

The score is to small to end up an the leaderboard
nareField. textColor = 0x000000;
nareFiald. text = "Scored";

v ml=e 1if {(namefisld.text == "" || nameField.text
== "Yame™] { // If the texc field is empty and egual to
"Wame*

nameFfield.textColor = OxFFCO00;

namefield.text = "Name";

this.addEventListener (Event .ENTER FRAME,
checkTextName) ;

} o elee |

FAx*) ) S3ave the score

if ((right answers > savedEN.scorel ||

savedSN.scorel == "-") && right _answers != 0) ({
trace |"Scare 1");:
savedsSN = | // Bet the date the

savedsl varible will have
namel inameFi=ld. text,
namez:savedsV.namel,
name3:savedSN.name?,
named: saveds¥N.name 3,
scorel:right answers,
scorez:savedsSN. scorel,
scoreld:savedsSi.scorel,
scored tsavedsSN. scareil;
soSavedsScNa.data.ramesScore = savedsSN;
f/ Bet the dats in the save file to the savedEN variable
saSavedsScNa,. flushi) // Cverwrite
existing save file

buttonSavel.removellventListener (MouseEvent .MOUSE TR,
savaesScores) ;

//buttonContinue. removeEventlistener (MouseEvent . MOUSE
UP, continueStartM);
/{getobndStop(lY; // Go to the start
menu
} else if ((right answers > savedSH.scored
|| mavedSN.score?2 == "-=") && right anawers = D) {
trace ("Score 27);
gavedsy = { // Set the date the
savedSHN varikle will have
namel : savedsSh . namel,
pameZ rnameFisld  text,
named tsavedsSN. namez,
named : savedsSN.named,
scorel :savedsSN. scorel,
scoreZ:right answers,
scored:saved3N,.scores,




scored isavediN.scorel});
soSavedScNa.data.namedcore = saveddN;
{7/ Set tne data in the save file to the savedsN variable
soSavedscla. £lushi(); /7 Overwrite
existing save file

buttonSavel. removeEventListener (MouseEvent .MOUSZ UP,
savelcors);

AibuttonCantinue. removezventlistener (MouseEvent .MDUSE‘_
JP, conzinuesStartM);
//gotobndstop{l); // Go to the start
e
} else if ({right anawers > saved3N.scorel
| | savedSN.score3 == "-") && right answers != 0} {
trace("Score 3"):
gsavedSN = { // EBet the date the
gsavediN varible will hawve
namel :savedsk . namel,
nameZ :savedsSN.nameaz,
namei:nameField. text,
named :zavedsSH. nams3,
scorel :gavedsN.scorel
scoro? rsavedsSN. scores,
scorel:right answers,
scored ;savedBN . scored )
soSavedicNa.data.nameScore = savedSh;
// Set the data in the sawve [ile to the savedsSN variable
soSavedScMa.Elushi{); // Overwrite
existing save file

buttonSavel . removekventlistener (MouseBvent .MOUSE UFR,
saveSooare) }

J/buttonContinue.removeEventlisterer (MouseEvent .MOUSE
UP, continucStartM] ;
[{goteAndStep (1); // Go to the start
MmEnL U
} else if ((right answers > savedSN.scored
|| savedSN.scored == "-"} && right answera != 0) |
trace ("Score 4");
gavedsN = { // 5et the dates the
gavedsy varible will have
namel : savedsSH . namel ,
name? : savedsN . namez,
named : savedsN . .name3,
named :nameField. text,
soorel rsavedsEN . scoral,
gsoorel:savedSN.scorel,
sooredrsavedsi. . scorel,
gcored;right answers};
soSavedSeMa.data, nameScorae = savediN;
// Bet the data in the save file te the savedsSy variable
aoSaved3cNa.flush{}; // Overwrite
gxisting =save file




buttonSavel.removebvent Listener (MouseEvent .MOUSE JF,
SAVeSCore) ;

ffbuttonContinue . removeEventListener (MouseEvent (MOUSE
UP, continueStartM):
//gotohndStoptl); // Go to the start
menu

b
gotohndStop{d);
)

function checkTextName (event:Event) { // Set the nameField
to the normal text colaor
if (nameFielcd.text != "" && nameField.text != "Name")
f4 If the nameField is neot rill and not equal to 'Hame'
nameField.textColor = 0x000000;
this.removeEventListener (Event .ENTEER FRAME,
checkTextName) ;
1
t
function continueStartM|event :MouseEvent) { // Go to the
Starlt menu
buttenSavel.removeEventListener (MouseEvent .MOUSE IP,
savesScore);
ffouttonContinue. removefventListener (MouseEvent , MOUSE
UF, continueStartM);
ffthis. removeEventListener (Event . ZNTER FRAME,
checkTextNams) ;
//gotohndsrepid); // Go to the start menu
}

5. Petunjuk

f* Click te Go to Zcere and Play
Clicking on the specified symbeol instance plays the movie
from the specified scene and frame.

Instructions:

1. Replace "Scene 3" with the name of the scene you would
like: play.

2. Replace 1 with the frame number you would like the movis
to play from in the specified scens.

*f

hame_petunjuk,addEventListener[MouseEvent.CLICK,
f1 ClickToGoToScensa 14);

function £1 ClickToGaTeScene 14 {event:MougeEvent) :void
{
MovieClip{this.root).gotoAndPlay(l, "menu utama");

i




/* Click to Go to Scene and Play
Clicking on the specified symbol instance plavs the movie
from the specifised szens and frame.

Instructions:

1. Replace "Scens 3" with the name of the scene You would
like play.

2. Replace 1 with the frame numper you would like the movie
te play from in the specified scene.

*/

home petunjukl.addiEventlListener {(MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToScene 17);

functicn £l _ClickToGoTaScene 17 (avent:Moussbvent) :void
{
MevieClip({this.root) .gotoAndStop(l, "menu utama");

}
B, Tentang

/* Click to Go to Next Frame and Stop
Clicking on the specified symbol instance moves the playhead
to the next frams and stops the movie.

i

next_tﬂntatgl.addEventListener{MDuseEvent.CLICK,
fl1 ClickToGoToNextFrame 27);

function fl_ClickToGaTaHextFrame_E?{even::MouseEvent]:void
{
nextFrame () ;

1

/* Click to Go to Pravious Scene and Play

Clicking or the specified symbol instance moves the playhesd
to the previous scen= in the timeline and continues playback
in that scene.

Hg

I* Click to Go te Scsne and Play
Clicking en the specified symbol instance plays the movie
from the specified scene and frame.

Instructions:

1. Beplace "Scene 3" with the name of the scene you would
like play.

2. Beplace 1 with thes frame number you would like the movie
to play from Lo the specified scene.

Ey

home tentangl.addiventListener (Mousekvent.CLICK,
t1 clickToGoeToScene 101 ;
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