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ABSTRAK

Sekarang i sangat prihatin sekali, pelajaran bacaan Al-Quran vang
mendalam atau bacaan khusus dan hati-hati di pelajari di lingkungan kita, jarang
sckali pembelajaran tentang hal tersebut di tempat pendidikan Al-Qur’an
dikarenakan Semakin har zaman semakin berkembang dan segala ilmu membaca
Al-Cur’an dengan baik dan benar di kemas secara instan, bahakan banyak jasa
vang membenkan pelayanan pembelajaran membaca Al-Qur’an dengan cara
metode cepat membaca dan metode yang di gunakan pun sebagian hanya
mempelajan darar teknik membaca Al-Qur’an dengan baik dan benar, Persepsi
vang demikian ind jelas keliru menurut kaca mata sastra Arab, karcna dalam
hahasa Arab mempunya susunan huruf, kata dan kalimat vang unik dan beda
makna bila keliru dalam membaca bacaan dengan Bahasa Arab.

Oleh  karena  itu, diharapakan dengan adanya aplikasi Metlode
Pembelajaran Ghorib Qiro’ati berbasis Mobile dengan menggunakan Adobe Flash
CS 6 dan Adobe Air sebagai simulator mobile yang berguna untuk menampilkan
sebuah tampilan mobile. Diharapkan dengan adanya aplikasi tersebut dapat
memberikan sebuah pembelajaran vang penting dan mendalam terkait cara baca
Al-Qur’an vang akan lebih ekfektif di jaman yang serba mobile.

Setelah dilakukan pengujian fungsional didapatkan hasil bahwa 100%
tampilan awal, menu utama dan fungsi-fungsi button pada aplikasi media
pembelajaran dapat berjalan dengan baik dalam perangkat Android pada

i




perangkat android verisi 4.0 (Ice Cream Sandwich) ke atas. pengujian tampilan
didapatkan bahwa aplikasi dapat digunakan hanya dengan layar Portrait,
sedangkan dari manfaat aplikasi dalam pengembangan kemampuan di peroleh
persentase 65% memilih sangat setuju, 31% memilih seruju, 6% memilih cukup

setuju,

Kata Kunei | Ghorib dan Bacaan hati-hati, Media Pembelajran, Adobe Flash,
Adobe Air, Android.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan sangatlah penting dalam kehidupan, tanpa adanya pendidikan
seorang anak tidak bisa berkembang, Pendidikan adalah bagian dari upaya untuk
membantu manusia memperoleh kehidupan yang bermakna hingga diperoleh
suatu kebahagian hidup, baik secara individu maupun kelompok. Pendidikan
sebagai “usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinva
untuk memiliki muatan spiritual keagamaan. pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara” Hal ini berarti bahwa pendidikan merupakan
suatn proses atau upaya sadar untuk menjadikan manusia ke arah vang lebih batk,

Semua tujuan pendidikan, baik pendidikan umum maupun pendidikan
agama selalu mengidealkan terciptanva sikap anak didik yang dewasa, baik
intelektualnya, emosionalnya, maupun spiritualnya. Proses pendidikan yang hanya
menekankan kedewasaan intelektual dan mengabaikan kedewnsaan emosional dan
spiritual akan memunculkan manusia yang cerdas tetapl oidak bermoral, intoleran,
miskin solidaritas, dan tidak humanis. "’

Negara kita ini sekarang memang berada di tengah perjalanan masyarakat
modern menuju  kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi  sehingga
menimbulkan pergeseran dan perubahan masyarakat semakin cepal. Sehingga kita
tidak tahu apakah peran akhlag masih ada pada mereka? Untuk dapat membina
akhlak pembelajaran Al-Qur'an terhadap anak sebagal salah satu pembinaan
akhlak perlu secara terus menerus mengembangkan din secara sistematis, Umat
islam sekarang hidup pada abad yang disinari oleh pengetahuan yang telah dicapai
oleh orang-orang Eropa dan Amerka terutama dalam bidang teknologi. Umat
islam lupa bahwa mereka mempunyai Al-Qur’an yang merupakan kitab suci yang
telah memberikan pengaruh begitu luas dan mendalam terhadap jiwa manusia.




Al-Qur'an merupakan dasar keyakinan yang keagamaan, keibadahan dan hukum.
Membimbing manusia dalam mengarungi hidupnya adalah sangat layak hila Al-
(Qur’an mendapat perhatian 1shmewah,

Sekarang ini sangal prihatin sekali, Al-Qur'an telah hilang dari
pendengaran kita, jarang sekali Al-Qur’an di kumandangkan oleh di masjid dan di
musollah dikarenakan Semakin hari zaman semakin berkembang, kini orang tua
selalu dibayangi oleh persepsi adanya dikotomi ilmu, yaitu duniawi (sekuler) dan
1lmu agama dan pada kedua ilmu itu terdapat perbedaan yang mencolok. Persepsi
vang demikian ini jelas keliru menurut kaca mata islam. Menurut persepsi islam |
kehidupan dunia itu amat terkait dengan kehidupan akhirat. Sebab-sebab yang
mendatangkan kebahagmaan hidup di dunia juga sama dengan sebab-sebab yang
mendatangkan kebahagiaan hidup di akhirat.

Sekarang mi sangat pribatin sekali, pelajaran bacaan Al-Qur’an yang
khusus jarang atau khusus di pelajan dan lingkungan kita, jarang sekali
pembelajaran tentang hal tersebut di tempat pendidikan Al-Qur’an dikarenakan
Semakin hari zaman semakin berkembang dan segala ilmu membaca Al-Qurian
dengun batk dan benar di kemas secara instan, bahskan banvak jasa vang
memberikan pelayvanan pembelajaran membaca Al-Qur’an dengan cara metode
cepat membaca dan metode yang di gunakan pun sebagian hanya mempelajarn
darar teknik membaca Al-Qur’an dengan baik dan benar, Persepsi vang demikian
ini jelas keliru menurut kaca mata sastra Arab, karena dalam bahasa Arab
mempunya susunan huruf, kata dan kalimat yang umk dan beda makna bila keliru
dalam membaca bacaan dengan Bahasa Arab.

Disist lain ada gejala yang cukup menggembirakan bahwa arus kesadaran
untuk mengaji Al-Qur’an secara bersungguh-sungguh mulai mengalir dan tumbuh
dikalangan intelektual dan orang-orang mudah terpelajar. Kesadaran ini pula pada
gilirannya mendorong mereka ke tempat pengajian atau mercka malah
mengundang guru agama ke rumah mereka.

Pendidikan adalah mempunyai pengaruhb tidak terbatas karena anak-anak
didik di ibaratkan sehelai kertas yang masih putih bersih, yvang dapat ditulisi apa
saja sesual kehendak penulis, baik buruknya seorang anak tergantung kepada
pendidikan yang diterimanya. Untuk tu kita semua bertanggung jawab mendidik
dan memberikan penguatan-penguatan vang baik dan positif’ untuk kehidupannya.




Kita harus berusaha mendidik anak-anak mulai darn lahir, agar mercka menjad
generasi yang berguna bagi negara khususnya bagi agama. Dari penjelasan di atas
intinva bahwa kita dalam ajaran islam ada penntah untuk mendidik anak
berdasarkan agama. Sedangkan salah satu materi pendidikan agama adalah untuk
meningkatkan kemampuan membaca Al-Qur'an.

Dalam pembelajaran mobile android baca Al Qur’an, banyak di Playsrare
yang hanya memberikan materi pengajaran terkait tajuwit dan bacaan bacaan
ghorib atau langka dan hati-hati pun jupa sedikit di bahas dalam aplikasi tersebut,
maka hal tersebut menjadi pertimbangan penulis untuk membuat aplikasi yang
memberikan materi berupa bacaan Ghorib dan hati — hati dalam belajar membaca
Al-Qur’an.

Sebelumnya penulis berinisiatif untuk membuat aplikasi berbasis dekstop,
namun hal tersebut mungkin di khususkan untuk pengajar dalam mendampingi
murd belajar, jadi untuk murid sulit untuk menggunakan aplikasi tersebut karena
harus mempunyai computer, seiring dengan perkembangan {ransformasi maupun
pergeseran dalam perkembangan tekologi di mungkinkan murid mempunyai
scbuah ponscl vang berbasis android bukan scbagai barang yang mcwah lagi,
namun sebagai barang vang sangat penting dalam komunikasi sesama dan
menjalin kekerabatan, di samping hal itu penulis mempertimbangkan seperti yang
sudah di jelaskan diatas untuk mengoptimalakan penggunaan mobile dalam
belajar dan mendampingi vang akan di evaluasi ulang oleh puru dalam murid
belajar membaca Al-gur’an.

Ghorib ketika di artikan dalam bahasa Indonesia adalah Langka, dalam
sebuah kalimat dalam Al-qur’an ada beberapa bacaan Ghorib vang di karenakan
hukum i'lal atau aturan sastra Arab yang mernjuk dalam makna yang tepat.

Berdasarkan permasalahan tersebut diatas penulis mengambil judul untuk
penyusunan skripsi yaitu "METODE PEMBELAJARAN GHORIB QIR ATI
UNTUK MEMBACA AL-QUR’AN BERBASIS MOBILE".

1.2 Rumusan Masalah

Darni lalar belakang diatas. maka rumusan masalah dalam pembuatan sknipsi

ini adalah sebagai berikut :




|. Bagaimana merancang dan membuat Aplikasi Belajar Ghorib Metode
Ciro'ati dengan Berbasiy Mobile
2. Bagaimana penerapan Belajar (fhorih Al- Qur’an dengan Metode Qiro’ati.
1.3 Tujuan
Penelinan ini memiliki tujuan vaitu:

. Merancang dan membangun aplikasi Belajar Ghorib dengan Metode
membaca Al-Qur’an Qiro’ati

2. Aplikasi ini di tujukan kepada yang ingin belajar Ghorib, maka dari itu tidak
ada patokan umur untuk menggunakan aplikasi ini.

3. Memban mempermudah murid untuk belajar Al-Qur’an khususnya dalam
maten bacaan Langka dalam Al-Qur’an

4. Memperkenalkan metode Qiro’ati dalam Membaca Al-Qur'an dan
memapakan sejarah berdirinya metode baca Al-Qur’an tersebut.

5. Membantu murid untuk belajar dan memahami suatu bacaan yang langka
atau bacaan ghorib dan hati-hati dalam bentuk kemasan aplikasi mobile yang
sebelumnya berbentuk buku.

6. Mempermudah murid dalam belajar dengan perkembangan jaman dan
kebutuhan yang berfasilitas mobile.

7. Memberikan sebuah stimulus murid untuk belajar bacaan langka atau
Ghorib dalam Al- qur'an,

1.4 Batasan Masalah
Beberupa batasan masalah yang digunakan pada skripsi ini antara lain
adalah;
1. Perancangan sistem aplikasi yang dibangun menggunakan Addobe Iiash
86,

2. Perancangan Sistem Menggunakan Actions Script 3.0.

3. Aplikasi ini di compile untuk di jalankan ke perangakat mobile mengunakan
Adobe AR,

4. Aplikasi ini lebih maksimal di instal pada perangkat mobile yang minimal

mempunyat kapasitas RAM 1GB.
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Implementasi Sistem

Setelah mendapatkan gambaran vang jelas tentang rancang bangun
sistem, kemudian dilakukan implementasi rancangan sistem ke dalam kode-
kode dalam bahasa pemrograman. Pada tahap im dilakukan pembuatan
komponen-komponen sistem yang meliputi implementasi modul-modul

program, antarmuka dan basis data,

5 Pengujian Sistem

Tujuan dilakukan tahapan pengwjian imi adalah untuk mendapatkan
perangkat lunak vang benar-benar valid dan sesual dengan kebutuhan yang
sudah dideskripsikan. Penguyjian akan dilakukan dengan cara menggunakan
semua item vang ada pada aplikasi sehingga dapat dilihat apakah dapat
bekerja sebagaimana yang di harapkan

54 Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka dibuatlah

suatu sistematika penulisan sebagai berikut :

1,

BAB1 : PENDAHULUAN
Bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan, metodologi penelitian dan sistematika
penulisan,
BAB Il : LANDASAN TEORI
Pada Bab im1 membahas tentang Landasan Teori menguraikan teori-
teori yang mendukung judul, dan pembahasan secara detail. Landasan teori
dapat berupa definisi-definisi atau model yang langsung berkaitan dengan
ilmu atau masalah yang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan teniang
software (komponen) vang digunakan dalam pembuatan Program atau
keperluan saat penelitian
BABIIT : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi antara lain analisa bacaan Ghorib atau bacaan khusu
dan langka dalam Al-Qurian yang menguraikan tentang gambaran umum
dan perancangan aplikasi yang akan dibuat.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PROGRAM




Pada Bab ini akan membahas paparan implementasi dan Analisa
hasil uji coba program.
BAB V : PENUTUP

Pada Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapat dari ulasan
data — data penelitian, menyimpulkan bukti-bukti vang diperoleh dan
akhirnva menank intisan apakah hasil vang didapat (dikerjakan), layak
untuk digunakan (diimplementasikan).




BAB IT
LANDASAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran

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

Sedangkan mengutip dari Briggs adalah sarana fisik untuk menyampaikan
isi/materi pembelajaran seperti: buku, film, video dan sebagainya.”! P! Kemudian
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana komumikasi dalam
bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi perangkat keras.

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

Dari pendapat di atas disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, perasaan, dan
kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada
diri peserta didik!!,

2.2 Al-Qur'an

Al-Qurian adalah kitab suci agama Islam. Umat Islam percaya bahwa Al-
Qur'an merupakan puncak dan penutup wahyu Allah yang diperuntukkan bagi
manusia, dan bagian dari rukun iman, yang disampaikan kepada Nabi
Muhammad SAW, melalui perantaraan Malaikat Jibril, dan sebagai wahvu
pertamna yang diterima oleh Nabi Muhammad adalah sebagaimana vang terdapat
dalam surat Al-'Alag avat 1-3.




Ditinjau dari segi kebahasaan, Al-Qur'an berasal dari bahasa Arab vang
berarti "bacaan" atau "sesuatu yang dibaca berulang-ulang". Kata Al-Qur'an
adalah bentuk kata benda (masdar) dari kaia kerja gara'a yang artinya membaca.
Konsep pemakaian kata ini dapat juga dijumpai pada salsh satu surat Al-Qur'an
sendiri yakni pada ayat 17 dan 18 Surah Al-Qivamah yang artinya:

“Sesungguhnya mengumpulkan Al-Qur'an (di dalam dadamu) dan
(menetapkan) bacaannya (pada lidahmu) itu adalah tanggungan Kami. (Karena
im,) jika Kami telah membacakannya, hendaklah kamu ikuti (amalkan)
bacaannya™.!!

2.3 Maeam Metode belajar Al-Qur’an
Dalam proses pembelajaran, metode mempunyal peranan sangat penting
dalam upaya pencapaian tujuan pembelajaran.

2.3.1 Metode Igro’

Metode igro” adalah suatu metode membaca Al-Qui'an yang menekankan
langsung pada latihan membaca, Adapun buku panduan iqro’ terdiri dari 6 jilid di
mulai dari tingkat yang sederhana, tahap demi tahap sampai pada tingkatan yang
sempurna.

Metode Igro” ini disusun oleh Ustadz As’ad Human yang berdomisili di
Yogyakarta, Kitab Iqro’ dari ke-enam jilid tersebut di tambah satu jilid lagi yang
berisi tentang doa-doa. Dalam setiap jilid terdapat petunjuk pembelajarannya
dengan maksud memudahkan setiap orang yang belajar maupun vang mengajar
Al-Qur'an. Metode igro’ ini dalam prakteknya tidak mem-butuhkan alat yang
bermacam-macam, karena ditekan-kan pada bacaannya (membaca huruf Al-
Qur'an dengan fasih). Bacaan langsung tanpa dieja. Artinya tidak diperkenalkan
nama-nama huruf hijaiyah dengan cara belajar siswa aktif (CBSA) dan lebih
bersifat individual.

Adapun kelebihan metode Igro” adalah:
a. Menggunakan metode CBSA, jadi bukan guru vang aktif melainkan santri
yang dituntut aktif,
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b. Dalam penerapannya menggunakan klasikal (membaca secara bersama) privat,
maupun cara eksistensi (santri yang lebih tinggi jilid-nya dapat menyimak
bacaan temannya yang berjilid rendah).

¢. Komunikatif artinya jika santri mampu membaca dengan baik dan benar guru
dapat memberikan sanjungan, perhatian dan peng-hargaan,

d. Bila ada santri yang sama tingkat pelajaran-nya, boleh dengan sistem tadarrus,
secara bergilir membaca sekitar dua baris sedang lainnya menyimak.

¢. Bukunya mudah di dapat di toko-toko.

Adapun kekurangan metode Igro’ adalah:

a, Bacaan-bacaan tajwid tak dikenalkan sejak dini.

b. Tak ada media belajar

¢. Tak dianjurkan menggunakan irama murofial.

2.3.2 Metode Al-Baghdad
Metode Al-Baghdady adalah metode tersusun {ferkibivah), maksudnya
yaitu suatu metode yang tersusun secara berurutan dan merupakan sebuah proses
ulang atau lebih kita kenal dengan sebutan metode alif, ba', re’. Metode ini adalah
metode vang paling lama muncul dan metode yang pertama berkembeng di
Indonesia.
Cara pembelajaran metode ini adalah:
a, Hafalan
b, Eja
¢. Modul
d. Tidak variatif
¢. pemberian contoh yang absolute
Adapun Metode ini mempunyai kelebihan yaitu:
a. Santri akan mudah dalam belajar karena sebelum diberikan materi, santri sudah
hafal huruf-huruf hijaiyah.
b. Saniri yang lancar akan cepat melanjutkan pada materi selanjutnya karena tidak
menunggu orang lain.

Adapun Metode ini mempunyai kekurangan yaitu:
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a. Membutuhkan waktu yang lama karena harus menghafal huruf hijaiyah dahulu
dan harus dieja.
b. Santr: kurang aktif karena harus mengikuti ustadz-ustadznya dalam membaca.

¢. Kurang variatif karena menggunakan satu jilid saja.

2.3.3 Metode An-Nahdhiyah
Metode An-Nahdhiyah adalah salah satu metode membaca Al-Qur'an yang

muncul di daerah Tulungagung, Jawa Timwur, Metode ini disusun oleh sebuah
lembaga pendidikan Ma'arif Cabang Tulungagung. Karena metode ini merupakan
metode pengembangan dari metode Al-Baghdady, maka materi pembelajaran Al-
Qur'an tidak jauh berbeda dengan metode Qira’ati dan Iqro’. Dan perlu diketahui
bahwa pembelajaran metode ini lebih ditekankan pada kesesuaian dan keteraturan
bacaan dengan ketukan atau lebih (gpatnya pembelajaran Al-Qur'an pada metode
ini lebih menekankan pada kode “Ketukan”. Dalam pelaksanaan metode ini
mempunyai dua program yang harus diselesaikan oleh para santri, yaitu:
a, Program buku paket yaitu program awal sebagai dasar pembekalan untuk

mengenal dan memahami serta mempraktekkan mem-baca Al-Qur'an
b. Program sorogan Al-Qur'an yaitu program lanjutan sebagai aplikasi praktis

untuk meng-antarkan santri mampu membaca Al-Qur'an sampai Khatam.,

Dalam meiode ini buku paketnya tidak dijual bebas bagi vang ingin
menggunakannya atau ingin menjadi guru pada metode ini harus sudah mengikuti
penataran calon guru metode An-Nahdhiyah, Dalam program sorogan Al-Qur'an
ini santri akan diajarkan bagaimana cara cara membaca Al-Qur'an yang sesuai
dengan sistem bacaan dalam membaca Al Qur'an. Dimana santri langsung praktek
membaca Al-Qur'an besar. Disini santri akan diperkenalkan beberapa sistem
bacaan, yaitu tartil, tahgig, dan taghanni.

2.3.4 Metode Jibril

Terminology (istilah) metode jibril vang digunakan sebagai nama dari
pembelajaran Al-Qur'an yang diterapkan di PIQ Singosari Malang, adalah dilatar
belakangi perintah Allah SWT kepada Nabi Muhammad SAW untuk mengikuti
bacaan Al-Qur'an yang telah diwahyukan melalui malaikat Jibril. Menurul KH.
M. Bashori Alwi {dalam Taufiqur-rohman) sebagai pencetus metode jibril, bahwa
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teknik dasar metode jibril bermula dengan membaca satu ayat atau lanjutan ayat
atau waqaf, lalu ditirukan oleh seluruh orang-orang yang mengaji. Sehingga
mercka dapat menirukan bacaan guru dengan pas. Metode jibril terdapat 2 tahap
vaitu tahgfiq dan tartil.

2.3.5 Metode Qiro’ati

Metode Qiro’ati disusun oleh Ustadz H. Dahlan Salim Zarkasy pada tahun
1986 bertepatan pada tanggal 1 Juli, H.M Nur Shodiq Ahrom (sebagai penyusun
didalam bukunya “Sistem Qa'idah Qhra ati” Ngembul, Kalipare), metode ini ialah
membaca Al-Qur'an vang langsung memasukkan dan mempraktek-kan bacaan
tartil sesuai dengan ga'idah ilmu tajwid sistem pendidikan dan pengajaran metode
(Qira’ati ini melalui system pendidikan berpusat pada murid dan kenaikan
kelasfjilid tidak ditentukan oleh bulan/tahun dan tidak secara klasikal, tapi secara
individual (perseorangan). Santri/ anak didik dapat naik kelas/ jilid berikutnya
dengan syarat:
a. Sudah menguasai materi/paket pelajaran yang diberikan di kelas.
b. Lulus tes yang telah diwikan oleh sekolah/TPA.
Adapun prinsip-prinsip yang di pegang oleh guni/ustadz yaitu:
a. Tiwagas (teliti, waspada dan tegas)
b. Daktun {tidak boleh menuntun)
Prinsip-prinsip vang harus dipegang saniri / anak didik:
a. CBSA : Cara belajar santri aktif,
b. LCTB : Lancar cepat tepat dan benar,
Dalam mengajar Al-Qur'an dikenal beberapa macam stategi. Yaitu:

Adapun Strategi mengajar umum (global) antara lain yaitu, Individu atau
privat yaitu santri bergiliran membaca satu persstu. Klasikal Individu vaitu
sebagian wakm digunakan gumfustadz untuk menerangkan pokok pelajaran
secara klasikal. Klasikal baca simak yaitu strategi ini digunakan untuk
mengajarkan membaca dan menyimak bacaan Al-Qur'an orang lain.

Adapun Strategi mengajar khusus (detil) bertujuan agar berjalan dengan baik
maka perlu di perhatikan syarat-syaratnya. Dan strategi ini meng-ajarkannya
secara khusus atan detil. Dalam mengajar-kan metode giro'ati ada I sampai VI
yait:
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a, Jilid T adalah kunci keberhasilan dalam belajar membaca Al-Qur'an. Apabila
Jilid I lancar pada jilid selanjutnya akan lancar pula, guru harus memperhatikan
kecepatan santri.

b. Jilid II adalah lanjutan dari Jilid 1 yang disini telah terpenuhi target Jilid 1.

c. Jilid III adalah setiap pokok bahasan lebih ditekankan pada bacaan panjang
(huruf mad).

d. Jilid IV merupakan kunci keberhasilan dalam bacaan tartil dan bertajwid.

e. Jilid ¥ lanjutan dari Jilid I'V. Disini dibarapkan sudah harus mampu membaca
dengan baik dan benar

£ Jilid VI ini adalah jilid yang terakhir yang kemudian dilanjutkan dengan
pelajaran Juz 27.

Juz | sampai Juz VI mempunyai target yang harus dicapai sehingga disini
guru harus lebih sering melatih peserta didik agar target-target itu tercapal.
Metode ini mempunyai kelebihan antara lain:

a. Murid walaupun belum mengenal tajwid tetapi sudah bisa membaca Al Qur'an
secara tajwid. Karena belajar ilmu tajwid itu hukumnya fardlu kifayah
sedangkan membaca Al-Qur'andengan tajwidnya itu fardlu ain.

b. Dalam metode ini terdapat prinsip untuk guru dan murid.

¢. Pada metode ini setelah khatam meneruskan lagi bacaan ghorib.

d. Jika santri sudah lulus 6 Jilid beserta ghoribnya, maka ditest bacaannya
kemudian setelah itu santri mendapatkan syahadah jika lulus test.

Dan adapun kekurangan antara lain:

Begi yang tidak lancar lulusnya juga akan lama karena metode ini lulusnya tidak

ditentukan oleh bulan/tahun.

2.3.5.1 Sejarah Metode Baca Al-Qur'an Qiro’ati

Berawal dari ketidakpuasan dan prihatin melibat proses belajar mengajar
Al Quran di madrasah, mushala, masjid dan lembaga masyarakat muslim yang
pada umumnnya belum dapat membaca Al Ouran dengan baik dan benar,
Almarhun KH. Dachlan Salim Zarkasyi, tergugah untuk metakukan pengamatan
dan mengkaji secara seksama lembaga-lembaga di atas dimana temyata metode
vang dipergunakan oleh para guru dan pembimbing Al Quran dinilai lamban,
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ditambah sebagian guru ngaji (ustadz) yang masih asal-asalan mengajarkan Al
Quran sehingga vang diperoleh kurang sesuai dengan kaidah ilmu tajwid.

Hal itulah yang mendorong Almarhum K.H. Dachlan Salim Zarkasyi pada
tahun 1963 memulai menyusun metode baca tulis Al Quran yang sangat praktis.
Berkat Inayah Allah beliau telah menyusun 10 jilid yang dikemas sangat
sederhana. Almarhum KH. Dachlan Salim Zarkasyi dalam perjalanan menyusun
metode baca tulis Al Quran sering melakukan studi banding keberbagai pesantren
dan madrasah Al Quran hingga beliau sampai ke Pesantren Sedayu Gresik Jawa
Timur (tepatnya pada bulan Mei 1986) yang pada saat itu dipimpin oleh
Almukarram K.H. Muhammad. Almarhum K.H. Dachlan Salim Zarkasyi tertarik
untuk melakukan studi banding sekaligus bersilaturahmi ke Pesantren Sedayu
Gresik, karena TK Al Quran balitanya (4-6 tahun), yang dirintis oleh K. H.
Muhammad sejak tahun 1965 dengan jumlah muridnya 1300 siswa yang datang
dari berbagai kepulauan yang ada di Indonesia. Maka dapat disimpulkan TK Al
Cruran Sedayu adalah TK Al Quran pertama di Indonesia bahkan di dunia.

Sebulan setelah silaturahmi ke Pesantren Sedayu Gresik tepammya pada
tanggal 1 Juli 1986 , KH. Dachlan Salim Zarkasyi mencoba membuka TK Al
Quran yang sekaligus mempraktekan dan mengujikan metode yang disusunnya
sendiri dengan target rancana 4 tahun seluruh muridnya akan khatam Al Quran,
Berkat Inayah Allah SWT., diluar dugaan dalam perjalanan 7 bulan ada beberapa
siswa yang telah mampu membaca beberapa ayat Al Quran, serta dalam jangka
waktu 2 tahun telah menghatamkan Al Quran dan mampu membaca dengan baik
dan benar (bertajwid).

TK Al Quran yang dipimpinnya makin dikenal keberbagai pelosck karena
keberhasilan mendidik siswa-siswinya. Dari keberhasilan inilah banyak yang
melakukan studi banding dan meminta petunjuk cara mengajarkan metode yang
diciptakannya. K.H. Dachlan Salim Zarkasyi secara terus-menerus melakukan
evaluasi dan meminta penilaian dah para Kyai Al Quran atas motode yang
diciptakannya.

Atas usul dari Ustadz A. Djoned dan Ustadz Syukri Taufiq, metode ini
diberi istilah dengan nama "QIRAATI" dibaca "QIROATI" yang artinya
BACAANKU (pada saat itu ada 10 jilid). Memperhatikan perjalanan scjarah
penyusunan metode Qiroati, tampaknya K.H. Dachlan Salim Zarkasyi sangat
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didukung oleh para Kyal umul Quran, walaupun menurut penuturannya beliau ini
bukanlah santri namun kehidupannya selalu dekat dengan para Kyai sehingga
tampak tawadu', mukhtish dan berwibawa.

Atas restu para Kyai metode Qiroati selanjutnya menyebar luas dan
digunakan sebagai materi dasar dalam pengajaran baca tulis Al Quran di masjid,
madrasah, TEA, TPA, TPQ, Pesantren dan Sekeolah Umum.

(Qiroati diminati oteh mayoritas para pendidik Al Quran dikarenakan memiliki
beberapa perbedaan dengan metode lain diantaranya :
Berkesinambungan antara halaman ke halaman berikutnya.

oo

Berkesinambungan antara jilid satu dan seterusnya
Disesuaikan dengan usia para pelajar Al Quran
Kata dan kalimatnya tidak keluar kaidah ayat-ayat Al Quran tidak kedaerahan
Setiap Pokok Bahasan sudah diterapkan ilmu Tajwid
Dilengkapi Petunjuk mengajar setiap Pokok Bahasan
Dilengkapi Buku Gharib, Musykilat dan Tajwid Praktis
Sangat mudah untuk diucapkan
Dari tahun ketahun perkembangan Qiraati makin meluas keseluruh pelosck
negeri bahkan di beberapa negara asing tercatat sampai tahun 2000 telah masuk

= T

I < I R

kenegara Australia, Malaysia, Brunei Darusalam, Singapura.

Dari perkembangan tersebut Almarhum K_H. Dachian Salim Zarkasyi tidak
terlalu gembira bahkan merasa khawatir karyanya ini disalah gunakan yang
berbau bisnis belaka, untuk itu pada tahun 1990 beliau mengundang seluruh
kepala TKA/TPA dan Lembaga vang mempergunakan Qiroati pada suatu acara
Silatnas Nasional untuk mentashhih ulang para kepala TKA/TPA dan pengelola
Qiroati sekaligus menunjuk Koordinator tingkat Propinsi dan Kota Besar yang ada
di Indonesia, Dari hasil Silatnas Qiroati tersebut ada beberapa hal yang perlu
digaris bawghi, yang merupskan amanat untuk seluruh pengguna Qiroati,
diantaranya :

Sava tdak ingin menyebarkan luaskan Qiroati tetapi ingin menyebarkan
ilmu Qiroati yang saya ijazahkan." Qiroati tidak untuk dipeljuajbélik:an secara
bebas. Siapa saja boleh belajar dan mengaiarkan Qireati dengan syarat mau
ditashhih




16

2.3.5.2 Bacaan Gorib (Khusus / Langka) atau Muskilat

Imam-imam qurra’ yang berjumlah tujuh atau biasa disebut dengan
imam gira'ahsab'ah adalah para Imam qurra’ vang paling masyhur diantara para
Imam qurra’ yang lain. Diantara ketujuh imam ity ada salah satu
imam gira'ah yang paling banyak diikuti bacaannya, Beliau adalah Abu Bakar
Ashim bin Abi An-Najud atau yang lebih dikenal dengan nama Imam Ashim,
Imam Ashim berasal dari Kufah dan pernah berguru pada Imam Abu
Abdurrahman As-Sulami yang merupakan murid dari Sahabat Ali bin Abi Thalib.
Imam Abu Abdurrshman juga belajar Al-Qur'an dari Zurr bin Hubaisy yang
merupakan murid dari Abdullah bin Mas*ud.

Imam Ashim mengajarkan Al-Qur'an yang sanadnya berasal dari jalur
sahabat All bin Abi Thalib kepada muridnya yaitu Hafs bin Sulaiman (Hafs).
Sedangkan sanad yang berasal dari sahabat Abdullah bin Mas'ud, beliau
mengajarkan kepada Abu Bakar bin [yasy Syu'bah (Syu’bah). Para Ulama yang
masyhur pada masa tabi’in banyak yang pemah berguru kepada Imam Ashim,
diantaranya Hafs bin Sulaiman, Abu Bakar bin Iyasy Syu’bah, al-A’masy, Nua'im
bin Maisarah, dan Atha' bin Abi Rabah. Diantara murid-murid Imam Ashim
tersebut hanya Hafs dan Syu’bah yang paling masyhur dan menjadi perawi utama.
Qira’ah Imam Ashim riwayat Hafs mulai berkembang dan menyebar luas pada
masa pemerintahan Turki Utsmani yang didukung oleh banyaknya cetakan Al-
Qur*an dari Arab Saudi sampai menyebar ke seluruh dunia, wakfu penyebarannya
terutama pada musim-musim haji.

Gharib menurut bahasa artinya tersembunyi atau samar atau langka,
sedangkan menurut istilah Ulama qurra’, gharib artinya sesuatu yang periu
penjelasan khusus dikarenakan samammya pembahasan atau karena peliknya
permasalahan baik dari segi huruf, lafadz, arti maupun pemahaman yang terdapat
dalam Al-Qur'an. Adapun bacaan-bacaan yang dianggap gharib (tersembunyi/
samar) dalam gira’ah Imam Ashim riwayat Hafs diantaranya adalah Imalah,
Isymam, Saklah, Tashil, Nagl, Badal dan Shilah dan lain-lain,

2.4 Android
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler vang berbasis Linux.

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

Pada Juli 2000, Google bekerjasama dengan Android Inc., perusahaan
vang berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. Para pendiri Android Ine.
bekerja pada Google, di antaranya Andy Rubin. Rich Miner, Nick Sears, dan
Chris White, Saat itu banyak yang menganggap fungsi Android Inc, hanyalah
sebagai perangkat lunak pada telepon seluler. Sejak saat itu muncul rumor bahwa
Google hendak memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, tim yang
dipimpin Rubin bertugas mengembangkan program perangkat seluler yang
didukung oleh kernel Linux. Hal ini menunjukkan indikasi bahwa Google sedang
bersiap menghadapi persaingan dalam pasar telepon seluler. versi android terbaru
yaitu versi 3.0. Pada tahun 2005 Google mengakusisi Android Inc yang pada saat
itu dimotori oleh Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan Crish White. Yang
kemudian pada tahun itu juga memulai membangun platform Android secara lebih
intensif. Kemudian pada tanggal 12 November 2007 Google bersama Open
Handset Aliance (OHA) yaitu konsorium perangat lunak robile terbuka, merilis
Google Android SDK, setelah mengumumkannya seminggu sebelumnya. Dan
sambutannya sangat luar biasa, hampir semua media berita tentang IT dan
Programming memberitakan tentang dirilisnya Android SDEK (Software
Developtment Kit). Ini dikarenakan ide dari flatform Android sangat menarik
untuk developer dan programmer di seluruh penjuru dunia. Di sisi lain, produsen
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pembuat handset ponsel juga segera berlomba-lomba membuat handset dengan
platform Android ini. Google bersama dengan OHA merilis paket sofiware SDK
vang lengkap untuk mengembangkan aplikasi pada perangkat mobile, vait:
Sistem Operasi, Middleware dan Aplikasi utama untuk perangkat mobile, Sebagai
Programmer atau Developer kita bisa melakukan segalanya, mulai dari membuat
aplikasi pengiriman SMS hanya dengan dua baris kode, hingga mengganti even
pada Home Screen perangkat Andreid. Selain itu, bahkan dengan mudah kita bisa
membuatdan mengkostumisasi Sistem Operasinya, atau mengganti semua aplikasi
default dari google. Semua aplikasi yang dibuat untuk android akan memiliki
akses setara dalam mengakses seluruh kemampuan handset, tanpa membedakan
apakah itu merupakan aplikasi inti atau aplikasi pihak ketiga. Dalam kata lain
dengan platform android ini, Programer atau Developer secara penuh akan bisa
mengkustomisas perangkat androidnya. Android built in pada Linux kemel (Open
Linux Kemel), dengan sebuah mesin virtual yang telah didesain dan untuk
mengoptimalkan penggunaan sumberdaya memori dan handware pada lingkungan
perangkat mobile (Mobile Environment). Dalvik adalah nama dari Android
Virtual Mesin, yang merupak interpreter virtual mesin yang akan mengeksekusi
file kedalam format Dalvik Executable (*.dex). Sebuah format yang dirancang
untuk ruang penvimpanan yang efisien dan eksekusi memori yang terpetakan
{memory-mappable execution).

Dilavik Virtual Mesun (Dalvik VM) berbasi register, dan dapat
mengeksekusi kelas (class) yang telah terkompilasi pada compier bahasa java,
kemudian di transformasikan kedalam native format dengan menggunakan Tool
*dx” vang telah terintegrasi. Kita mungkin telah mengenal Java¥M (Java Virtual
Mesin), yang saat ini bisa kita temukan pada setiap komputer desktop. Berbeda
denga DalvikVM, JavaVM berbasis stack (Stack-based Virtual Machine),
DalvikVM memiliki keunggulan dengan menggunakan Registred Based, ini
karena pada prosesor perangkat genggam telah dioptimasi untuk eksekusi berbasis
register. Android saaat ini tidak hanya berjalan pada handphone, beberapa vendor
menanamkan Android pada tablet, Internet Tablet, E-Book Reader, Laptop, dan
gadget lainnya.

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

1. Android Versi 1.1

Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1. Android versi ini
dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice search
(pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email.

2. Android versi 1.5 (Cupcake)

Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon seluler
dengan menggunakan Android dan SDK (Software Development Kit) dengan
versi 1.5 (Cupcake). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan
beberapa fitur dalam seluler versi ini yakni kemampuan merekam dan menonton
video dengan modus kamera, mengunggah video ke Youtube dan gambar ke
Picasa langsung dari telepon, dukungan Bluetooth A2DP, kemampuan terhubung
secara otomatis ke headset Bluetooth, animasi layar, dan keyboard pada layar
vang dapat disesuaikan dengan sistem.

3. Android versi 1.6 (Donut}

Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses
pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator
dan komtrol applet VPN, Fitur lainnva adalah galeri yang memungkinkan
pengguna unfuk memilih fote yang akan dihapus; kamera, camcorder dan galeri
yang dintegrasikan: CDMA / EVDO, 802.1x, VPN, Gestures, dan Text-to-speech
engine; kemampuan dial kontak; teknologi text to change speech (tidak tersedia
pada semua ponsel; pengadaan resolusi VWGA.

4. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi

2.0/2.1 (Eclair), perubahan vang dilakukan adalash pengoptimalan hardware,
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peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan
dukungan HTMLS5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2
MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2,1, Untuk bergerak cepat dalam persaingan
perangkat generasi berikut. Google melakukan investasi dengan mengadakan
kompetisi aplikasi mobile terbaik (killer apps - aplikasi unggulan), Kompetisi ini
berhadiah $25,000 bagi setiap pengembang aplikasi terpilih. Kompetisi diadakan
selama dua tahap yang tiap tahapnya dipilih 50 aplikasi terbaik, Dengan semakin
berkembangnya dan semakin bertambahnva jumlah handset Android, semakin
banyak pihak ketiga yang berminat untuk menyalurkan aplikasi mereka kepada
sistem opcrasi Android. Aplikasi terkenal yang diubeh ke dalam sistern operasi
Android adalah Shazam, Backgrounds, dan WeatherBug. Sistem operasi Android
dalam situs Internet juga dianggap penting untuk menciptakan aplikasi Android
asli, contohnya oleh MySpace dan Facebook.

5. Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Youghurt)

Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Froyo) diluncurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan
Adobe Flash 10.1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat,
intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Google Chrome yang mempercepat
kemampuan rendering pada browser, pemasangan aplikasi dalam SD Card,
kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan kemampuan auto update dalam aplikasi
Android Market,

6. Android versi 2.3 (Gingerbread)

Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 (Gingerbread) diluncurkan.
Perubahan-perubahan umum vang didapat dari Android versi ini antara lain
peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy paste,
layar antar muka (User Interface) didesain ulang, dukungan format video VP8 dan
WebM, efek audio baru (reverb, equalization, headphone virtualization, dan bass
boost), dukungan kemampuan Near Field Communication (NFC), dan dukungan
jumlah kamera yang lebih dari satu,

7. Android versi 3.0/3.1 (Heneycomb)

Android Honeycomb atau Android versi 3.0 atau 3.1 dirancang khusus
untuk tablet. Android versi ini mendukung ukuran layar vang lebih besar. User
Interface pada Honevcomb juga berbeda karena sudah didesain untuk tablet.
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Honeycomb juga mendukung multi prosesor dan juga akselerasi perangkat keras
(hardware) untuk grafis. Tablet pertama yang dibuat dengan menjalankan
Honeveomb adalah Motorola Xoom. Perangkat tablet dengan platform Android
3.0

8. Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)

Driliris pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur Honeycomb untuk
smariphene dan menambahkan fitur baru termasuk membuka kunci dengan
pengenalan wajah, jaringan data pemantauan penggunaan dan control, terpadu
kontak jaringan social, perangkat tambahan fotografi, mencari email secara
offline, dan berbagai informasi dengan menggunakan NFC. Ponsel pertama yang
menggunakan system operasi ini adalah Samsung Galaxy Naxus.

9. Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jelly Bean yang diluncurkan pada acara Google 1/O pada tahun
2013 lalu membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru
diantaranya meningkatkan input keyboard, desain baru firur pencarian, Ul vang
baru dan pencarian melalui Voice Search yang lebih cepat. Tak ketinggalan
Google Now juga menjadi bagian yang diperbarui.

Google Now memberikan informasi yang tepat pada waktu yang tepat
pula. Salah satu kemampuannya adalah dapat mengetahui informasi cuaca, lalu
lintas, ataupun hasil pertandingan olahraga. System operasi Android Jelly Bean
4.1 muncul pertama kali dalam produk tablet Asus, yakni Google Nexus 7. !

Fitur yang tersedia pada platform Android saat ini antara lain :

1. Framework Aplikasi yang mendukung penggantian komponen dan reusable,

2. Mesin Virtual Dalvik berjalan diatas Linux kernel dan dioptimalkan untuk
perangkat mobile,

3. Integrated browser berdasarkan open source engine WebKit

4. Grafis yang dioptimalkan dan didukung oleh library grafis 2D wyang
terkostumisasi, grafis 3D berdasarkan spesifikasi openGLES 1.0 (Opsional
akselarasi hardware)

5. SQLite untuk penyimpanan data.

6. Media support yang mendukung audio, video, dan gambar (MPGE, H.264,
MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)

7. GSM Telephony (tergantung hardware)
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8. Bluetooth, EDGE, 3G, 4G dan WIFI (tergantung hardware)

9. Multi-touch: Kemampuan layaknya handset modern yang dapat
menggunakan dua jari atau lebih untuk berinteraksi dengan peranglat

10. Lingkungan Development yang lengkap dan kaya termasuk perangkat
emulator, tools untuk debugging, profil, dan kinerja memori, dan plugin
untuk Eclips IDE,

11. Market: Seperti kebanyakan Handphone yang memiliki tempat penjualan
aplikasi, market pada android merupakan katalog aplikasi yang dapat di
download dan di install pada Handphone melalui internet.

2.5 Mengenal Animasi Adobe Flash CS 6

Animasi pada Adobe Flash CS 6 sama halnya dengan film secara fisik, yang
tersusun dari banyak frame dengan pambar-gambar penyusunnya. Frame yang
mendefinisikan adanya perubahan pada objek disebut dengan kevframe. Dalam
dunia animasi Web, teknologi Flash kini seolah meraja, bagaimana tidak
keunggulan-keunggulan yang ditonjolkan membuat hampir semua hal vang
terlihat rumit menjadi sedemikian simple dan gampang. Dukungan terhadap
AdobeFlash CS 6 belakangan ini semakin luas, format Flash Movie *.SWF kini
dapat dibuat tidak hanya oleh Macromedia Flash saja. Aplikasi lain kini
memasukkan * SWF sebagai format file yang dapat dieksport dari aplikasi trsebut,
misalnya Adobe Illustrator atau Corel Draw, Jika anda telah membuat gambar
pada aplikasi-aplikasi tersebut, anda dapat langsung mengekspornya ke dalam
Flash. Tidak hanya aplikasi, bahkan kini scripting PHP pun dapat memuat format
*SWF Sesungguhnya Macromedia Flash MX adalah sebuah program standar
untuk pembuatan animasi high-impact berbasis Web. Anda dapat membuat
scbuah animasi logo, navigasi conmol Web site, animasi form yang panjang,
sebuah website utuh berbasis Flash, atau aplikasi web lainnya menggunakan
program aplikasi ini, anda ekan menemukan kekuatan dan fleksibilitas dari
program Flash ini yang sangat ideal untuk mewujudkan kreativitas anda,
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2.6 Metode Animasi dalam Flash

Pada dasamys AdobeFlagh CS 6 membagi animasi dalam 2 metode, yaitu:
1. Frame by frame animation

Frame by frame animation Yaitu : Pembuatan animasi dengan cara
melakukan perubghan objek pada setiap frame secara manual, sehingga dihasilkan
perubahan gambar yang teratur. Metode ini biasanya digunakan pada animasi
dengan perubahan bentuk objek secara terus-menerus. Misalnya, film kartun.
2. Tweened animation

Tweened animation Yaitu : Pembuatan animasi dengan cara menentukan
dua poin keadaan pada objek awal dan akhir, sedangkan macromedia flash
membuat rangkaian gerakan diantaranya. Animasi yang dihasilkan menggunakan
metode ini adalah gerakan yvang halus, perubahan letak, ukuran, rotasi, bentuk

maupun warna.

2.7  System minimal yang dibutuhkan Program

Berikut ini adalah spesifikasi hardware dan software yang dibutuhkan
program Flash: [Intuk Microsofi® Windows: Prosessor Intel Pentium 200 MHz
atau lebih, Windows 98 SE, Windows ME, Windows NT 4.0, Windows 2000,
atau Windows XP; 64 MB RAM (rekomendasi 128 MB); 85 MB disk space;
momtor warna |6-bit dengan resolusi mencapai 1024 x 768; dan CD-ROM drive,
Untuk Macintosh: Power Macintosh dengan Mac OS 9.1 (atau lebih) atau Mac O3
X versi 10,1 (atau lebih); 64 MB RAM (rekomendsi 128 MB), 85 MB disk space;
monitor warna 16-bit dengan resolusi 1024 x 768; dan CD-ROM drive.

2.8 PENJELASAN USER INTERFACE
User interface di Flash terbagi atas 5 bagian, ditunjuksn pada gambar 2.1 yaitu;

a. Tool

b. Stage

c. Panel

d. Property Inspector

e. Timeline
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Gambar 2.1 Tampilan Awal Adobe Flash CS6.

2.8.1 Tools

Dalam bagian ini berisi alat-alat (tool) yang berguna untuk membentuk dan
merubah tampilan dari berbagai macam objek di tunjukan pada gambar 2.2
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Gambar 2.2 Tool Adobe Flash CS6.
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Selection Tool

Tool ini berguna untuk menveleksi objek atau merubah bentuk sebuah objek.
Anda dapat memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atau
dengan menekan shortcut key V pada keyboard.

Subselection Tool |

‘Tool ini berguna untuk merubah bentuk sebuah objek pada titik atau nodenya.
Anda dapat memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atau
dengan menekan shortcut key A pada keyboard.

Line Tool

Tool ini berguna membuat bentuk garis. Anda dapat memilihnya dengan
memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shorteut key N
pada keyboard.

Lasso Tool

Tool ini berguna untuk memotong objek. Anda dapat memilihnya dengan
memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shorteut key L
pada kevboard

Pen Tool

Tool ini berguna untuk membuat bentuk objek dalam titik atau node. Anda
dapat memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan
menekan shortcut key P pada keyboard.

Text Tool

Tool ini berguna untuk membuat teks. Anda dapat memilihnya dengan
memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shorteut key T
pada keyboard.

Oval Tool

Tool ini berguna uniuk membuat bentuk oval atau lingkaran. Anda dapat
memilihnva dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atan dengan
menekan shortcut key O pada keyboard,

Rectangle Tool dan Polystar

Tool Tool ini berada pada satu tempat, dan anda dapa memilih dalah satunya
dengan klik tahan pada tool. Tool ini berguna untuk membuat bentuk persegi
/ kotak (rectangle) dan segilima (polistar). Anda dapat memilihnya dengan
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memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shortcut key R
pada keyboard untuk memilih Rectangle Tool.

Pencil Tool

Tool ini berguna untuk membuat bentuk yang anda sukai, namun berbasis
garis. Anda dapat memilibnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox
atau dengan menekan shortcut key Y pada keyboard.

Brush Tool

Tool ini berguna untuk membuat bentuk objek yang berbasis brush. Anda
dapat memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan
menekan shortcut key B pada keyboard.

Free Transform Tool

Tool ini berguna untuk merubah / transformasi bentuk berupa ukuran, rotasi,
maupun skew. Anda dapat memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam
Toolbox atau dengan menekan shertcut key (@ pada keyboard.

Fill Transform Tool

Toeol ini berguna untuk merubah wurna gradasi. Anda dapat memilihnya
dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shortcut
key F pada keyboard.

Ink Bottle

Tool ini berguna untuk mewarnai garis tepi objek / stroke. Anda dapat
memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan
menekan shortcut key 8 pada keyboard.

Paint Bucket Tool

Tool ini berguna untuk mewarnai objek / fill. Anda dapat memilihnya dengan
memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shorteut key K
pada keyboard.

Eyedropper Tool

Tool ini berguna untuk menduplikal warmna. Anda dapat memilihnya dengan
memilihnva pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shorteut key I
pada keyboard.
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. Eraser Tool

Tool ini berguna untuk menghapus objek. Anda dapat memilihnya dengan
memilihnya pada icon dalam Toolbox atau dengan menekan shorteut key E
pada kevboard.

Hund Tool

Tool ini berguna untuk mengpgeser layer seperti halnya tangan. Anda dapat
memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox bagian view atau
dengan menekan shortcut key H pada keyboard.

Zoom Tool

Tool ini berguna untuk memperbesar atau memperkecil layer seperti halnya
lup. Anda dapat memilihnya dengan memilihnya pada icon dalam Toolbox
bagian view atau dengan menekan shortcut key M atau Z pada keyboard.

. Colors Dalam bagian Color ini berisikan tool untuk merubah warna dari objek

dabik itu berupa wama stroke maupun fill.

Stroke Color Tool

Stroke Color berguna untuk mewamai bentuk stroke atau garis luar darn
objek.

Fill Color Tool

Fill Color berguna untuk mewarnai bentuk fill atau warna dalam dari objek.
Options

Dalam bagian ini berisikan macam-macam option yang digunakan untuk
melakukan modifikasi objek. Option dalam bagian ini dinamakan modifier
dimana jenisnya bermacam-macam tergantung dari objek yang kita pilih.

Adapun cara menggunakan tool tersebut antara lain:

s

Rectangle Tools
Kila dapat membuat bentuk kotak maupun persegi menggunakan tools ini
dengan berbagai wamma maupun style, Untuk membuatnya, ikuti langkah-
langkah berikut”

a. Klik Rectangle tools pada toolbar

b, Klik drag pada halaman kerja membentuk kotak

c. Sesuaikan dengan ukuran yang diinginkan

d. Menggunakan Arrow tools , klik pada gambar.

. pada fill color pilih warna yang anda sukai.
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. Membuat kotuk dengan sudut tumpul
a, Pilih Rectangle tools
b. KIik option
¢. Pada kotak dialog yang muncul, masukkan angka 43
d. gambarlah kotak pada stage
g, Ovale Tools
. Ovale tools digunakan untuk membuat bentuk lingkaran. Untuk membuatnya
ikuti langkah-langkah berikut:
a, Pilihlah Ovale tools
b. Klik dan drag untuk membuat lingkaran pada halaman kerja
¢, Untuk membuat lingkaran sempurna, tekan tombol shift ketika membuat
lingkaran.
. Pencils Tools Penggunaan pencils tools sama dengan menulis menggunakan
pensil, Ada beberapa mode pilihan menggunakan pencils tools, yaitu:
a. Straighten mode, digunakan untuk membuat bentuk dengan garis lurus-
lurus,
b. Smooth mode, digunakan untuk membuat bentuk dengan sudut halus.
c. Ink mode, digunakan untuk membuat betuk yang lebih bebas.
. Line Tools Line tools digunakan untuk membuat bentuk lurus. Apabila anda
bermaksud membuat garis lurus dengan perbedaan sudut 450 , maka tekan shift
ketika membuat garis.
. Text Tools Flash memberikan 3 pilihan jenis teks, yaitu:
0, Static text, vaitu teks sederhana yang biasanya digunakan untuk membuat
label.
b, Dinamic teks, yaitu teks yang dapat digunakan untuk menampilkan teks
dari luar.
c. Input teks, yaitu teks yang digunakan untuk meminta input dari user.
Misalnya pembuatan form isian.
7. Paint Bucket Tools ini digunakan untuk memberi wama pada objek yang
diinginkan,
a. Buatlah objek lingkaran.
b. Klik pada paint bucket tools. Pada bagian fill color, pilih warna yang anda
sukai.
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Klik pada objek vang akan diberi warna.

[nk Baottle

Penggunaan Ink bottle, seperti halnya paint bucket, namun penggunaan
tools ini untuk mewarnai garis tepi objek.

8. Brush Tools Mewarnai menggunakan tools ini, akan menghasilkan goresan
seperti menggunakan kuas, Ada beberapa pilihan yang dapat anda gunakan
untuk mewarnai, vaitu:

a.

&

B @

[y}

Paint Normal, digunakan untuk mengecat bagian objek dengan mode
normal.

Paint Fill, digunakan untuk mengecat bagian warna objek.

Paint Behind, digunakan untuk mengecat bagian belakang objek.

Paint Sclection, digunakan untuk mengecat bagian yang terseleksi,

Paint Inside, digunakan untuk mengecat bagian dalam objek.

Untuk mencobanya, buatlah lima objek dengan warma yang berbeda
dengan warna brush. Kemudian gunakan brush tool dengan mode yang
berbeda-beda.

0. Lasso Tools Lasso tool merupakan tool pemilith. Anda dapat melakukan
seleksi dengan bentuk lurus mavupun bentuk bebas.

.

b.

Pilih Lasso tool.
Klik pada titik awal objek, drag mengikuti aliran pemilihan.

¢. Apabila pemilihan selesai, lepaskan mouse.

Jika anda bermaksud melakukan pemilihan dengan bentuk selalu lurus,
pada option tools, pilih Polygon tools kemudian lakukan seleksi dengan
cara klik setiap titik pemilihan dan diakhiri pada titik awal seleksi.

10. Eraser Tools Tools ini digunakan untuk menghapus objek terpilih dengan
beberapa pilihan:

& .

e T - T

Eraser Normal, untuk menghapus objek yang dilewati eraser tools.

Eraser Fill, untuk menghapus warna objek

Eraser Lines, untuk menghapus garis tepi objek

Eraser Selected Fills, untuk menghapus warna yang terpilih

Eraser Inside, untuk menghapus bagian dalam objek

Faucet Modifier, untuk menghapus satu bagian objek yang terkena faucet.
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g. Anda dapat mengubah ukuran penghapus dengan merubahnya pada tools
option.
11. Eve dropper Tools Tools ini digunakan untuk mengkopi warna dari satu objek
ke objek yang lain.
a. Buatlah objek kotak dengan warna kuning.
b, Kemudian buat objek dengan wama hijau pada tempat vang berbeda.
¢. Pilih Dropper tools, klik pada objek kotak,
d. kemudian klik pada fill objek lingkaran. Perhatikan hasilnya.
12. Zoom Tools Zoom tools digunakan untuk memperbesar tampilan objek.
Hand Tools Apabila projek yang anda buat sangat besar, untuk melihat
bagian yang diluar area preview dapat digeser dengan Hand tools,

2.8.2 Stage

Stage merupakan dacrah yang bewarna putih, dimana area kerja utama jika
anda ingin membuat animasi maupun aplikasi flash lainnya. Seluruh
objek/gambar/animasi yang ada di stage nantinya akan tampil di flash movie, dan
sebaliknya apabila objek/gambar tersebut berada di daerah abu-abu di pinggiran
Stage tidak akan terlihat di flash movie.

2.8.3 Panel

Merupakan kumpulan kotak-kotak yang berfungsi untuk mengubah,
mengatur dan mempercantik objek yang ada di stage. Misalkan memberi wama
gradasi, meletakan objek persis di tengah stage, dan merotasi objek dengan sudut
yang tepat.

2.8.4 Property Inspector

merupakan bagian informasi objek yang ada di stage. sebagai contoh, klik
saja salah satu objek di stage, maka informasinya akan terlihat disini. atau klik
saja di daerah kosong yang ada di stage, maka informasi mengenai stage akan
terlihat di tunjukan pada gambar 2.3.
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Guambar 2.3 Property Inspector.

2.8.5 Timeline
Dalam Timeline terbagi menjadi dua bagian di tunjukan pada gambar 2.4 yaitu :

=40 . . E_; - K
F i R R AL e ~
B R 1,:. | [ Rt v L e A | >
b wﬁz,r.,‘ Y. &
-
[P N e Oy 3l o i

Gambar 2.4 Timeline.

1. Laver Dalam bagian Layer ini berguna sebagai tempat meletakkan objek.
Untuk membuat sebuah layer anda dapat dengan menggunakan cara klik
icon Add Laver atau melalui Menu Insert > Timeline > Layer atau dengan
cara klik kanan Layer > Insert Layer

2. Frame Frame berfungsi untuk mengatur waktu dari objek ataupun animasi
akan ditampilkan. Kecepatan frame yang dimainkan sangat berpengaruh
dari framerate vang digunakan. Makin tinggi framerate maka akan makin
cepat pula sebuah animasi akan dimainkan.

3. Mengenal Actionscript Dalam Flash kita dapat membuat objek dalam
aplikasi yang kita buat menjadi lebih interaktif.

Untuk membuat interaktivitas dalam Flash kita dapat mengunakan perintah
perintah vang biasa disebut dengan Actionseript. Pada dasarnva actionseript yang
kita buat hampir sama dengan bahasa pemrograman Javascript, maka jika anda
telah terbiasa dengan bahasa pemrograman ini maka ini akan sangat membantu
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anda dalam membuat aplikasi menggunakan actionscript ini. Dalam actionscript

anda harus memahami liga macam komponen untuk membuat aplikasi anda

menjadi lebih interaktif, yaitu :

1. Event Merupakan peristiwa yang terjadi untuk memicu sebuah aksi pada objek

2, Action Merupakan aksi atau kerja yvang dikenakan atau diberikan pada suatu
objek.

3, Target Merupakan objek yang dikenai oleh aksi.

Actionseript dalam Flash MX Profesional 2004 terdapat dalam panel Action
vang dapat anda tampilkan dengan memilih menu Window Development Panel —
Action, atau dengan menekan tombol F9 pada keyboard, di tunjukan pada gambar
2.4,
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Gambar 2.5 Mernu windows.

Dalam Panel Action, anda dapat mengetikkan perintah langsung ke dalam jendela
yang tersedia, atupun dengan memilih menu bantuan yang sudah disediakan pada
panel ini " di tunjukan pada gambar 2.6.




23

aroniR bt R
ﬁllu:a-_ uuuuu |
o
e 4
Gambar 2.5 Panel Actions.
2.9 Adobe ATR

Adobe AIR singkatan dari Adobe Integrated Runtime, yaitu cross-platform
runtime systern vang memungkinkan web developer untuk mengembangkan dan
menjalankan RIA (Rich Internet Application) layaknya aplikasi desktop.

Dengan Adobe AIR. kita bisa membangun aplikasi desktop menggunakan HTML,
Javascript, Flex dan Flash. Aplikasi AIR memiliki kemampuan untuk mengakses
data vang tersimpan pada komputer lokal. Jadi dengan kata lain AIR bisa
menyimpan, membuka, dan mengedit data atau informasi pada komputer client.
Ini vang membedakannya dengan aplikasi web biasa yang berjalan di browser.
Apakah kita memerlukan browser untuk menjalankan aplikasi AIR? Tidak perlu.
Seperti yang telah dijelaskan di atas, aplikasi AIR ini bisa dijalankan seperti
halnya aplikasi desktop lainnya.

Sumpai saat ini, Adobe AIR telah mendukung di berbagai sistem operasi
seperti Windows, Linux, Mac dan dapat berjalan pada flatform PC maupun
mobile phone seperti iPad dan Android,

2,10 Actions Script
Action Seript adalah bahasa pemrograman yang di pakai oleh software Flash
untuk mengendalikan object-object ataupun movie yang terdapat dalam Flash.
Sebenarnva Flash juga bisa tidak menggunakan ActionScript dalam
pemakaiannya, tapi kalau menginginkan adanya interaktifitas yang lebih komplek
maka Actios Script ini dibutubkan.
ActionSeript 3.0 adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang
menandakan scbuah langkah penting dalam evolusi kemampuan Flash Player
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runtime. Motivasi pembuatanActionScript 3.0 adalah untuk menciptakan bahasa
ideal untuk cepat membangun pengayaanaplikasi Internet, yang telah menjadi
bagian penting dari pengalaman dalam pembuatan web.

Versi sebelumnya dari  ActionScript menawarkan kekuatan dan
fleksibilitas  yang  diperlukan untuk membuat media online vang
menarik. Kemajuan bahasa actionSeript 3.0 sekarang, memberikan kinerja yang
luar biasa dan kemudahan pengembangan untuk memfasilitasi aplikasi yang
sangat kompleks, dataset besar, dan berorientasi obyek, basis kode dapat
digunakan kembali, Dengan ActionScript 3.0, pengembang dapat mencapai
produkiivitas yang sangat baik dan kinerja dengan konten dan aplikasi yang
menargetkan Flash Player.

ActionSeript 3.0 didasarkan pada ECMAScript, bahasa pemrograman
standar internasional untuk scripting. ActionScript 3.0 ini kompatibel dengan
Bahasa Spesifikasi ECMAScript, Edisi Ketiga (ECMA-262). Hal ini juga berisi
fungsi didasarkan pada pekerjaan yang sedang berlangsung pada ECMAScript
Edition 4, tetjadi di dalam badan standar ECMAL®,

ActionScript dijalankan oleh ActionSeript Virtual Machine (AVM)
dibangun ke dalam Flash Player. AVMI, mesin virtual yang digunakan untuk
mengeksekusi kode warisan ActionScript, kekuatan Flash Player hari ini dan
memungkinkan berbagai media interaktif dan aplikasi pengayaan Internet.

Namun, pengembang telah mulai mendorong AVMI untuk batas-
batasnya, persyaratan proyvek mereka sekarang menuntut sebush terobosan besar.
ActionScript 3.0 memperkenalkan baru yang sangat dioptimalkan ActionScript
Virtual Machine, AVM2, vang secara dramatis melebihi kinerja mungkin dengan
AVMI. Akibatnya, ActionScript 3.0 kode mengeksekusi hingga 10 kali lebih
cepal dari warisan kode ActionScript.

Mesin baru AVM2 virtual tersedia di Flash Player 9, dan akan menjadi
mesin virtual utama untuk ActionScript eksekusi maju, Semakin tua AVM1 akan
terus didukung oleh Flash Player untuk kompatibilitas mundur dengan konten
yang ada dan warisan.

Ada berbagai produk yang menghasilkan konten dan aplikasi ditargetkan
pada pemain Flash runtime, Seringkali produk ini menggabungkan dukumgan
untuk ActionScript untuk menambahkan interaktivitas dan perilaku untuk output
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mereka. Dalamn keluarga produk Adobe, desainer profesional dan pengembang
mungkin menggunakan ActionScript dalam beberapa alat dan server-seperti Flash,
Flex, dan Flash Media Server-untuk membuat konien dan aplikasi untuk Flash
Player. The Flex keluarga produk, termasuk baru berbasis Eclipse Flex Builder 2
IDE, skan menjadi lini produk pertama untuk mengakses kemampuan baru
ActionSeript 3.0.

Twjuan dari ActionScript 3.0 ActionScript 3.0 untuk memberikan
perbaikan, model vang konsisten pemrograman, sesuai dengan standar industri,
dan kinerja urutan besarnya lebih besar daripada apa yang kita disampaikan di
masa lalu. Meskipun ActionScript 3.0 merupakan model pemrograman baru untuk
runtime, ini adalah salah satu yang akan menjadi familiar bagi pengembang
dengan pengetahuan dasar tentang penuograman berorientasi objek. ActionScript
3.0 ini dirancang untuk mengatasi tujuan berikut:

Keselamatan: Bahasa yang mendukung kesclamatan jenis sehingga para
pengembang dapat menulis jelas, mudah kode dipertahankan. Kesederhanaan:
Bahasa ini cukup intuitif bagi pengembang untuk dapat membaca dan menulis
program tanpa terus-menerus berkonsultasi dengan referensi manual. Kinerja:
Bahasa memungkinkan pengembang untuk menulis program kompleks yang
melakukan efisien dan responsif, Jenis ActionScript dalam flash dibagi menjadi 3
berdasarkan letak Script antara lain:

1. ActionScript pada frame

ActionSeript pada frame adalah Actionscript yang diletakan pada frame,
atau juga sering disebut FrameScript, FrameScript ini hanya bisa dilakukan pada
keyframe atau blankkeyframe.untuk melihat frame yang telah diberikan script
terdapat tanda berupahurup 'a’kecil yang menandakan keberadaan sebuah Script.

2. ActionScript pada MovieClip

ActionSeript yang diletakan pada MovieClip sering disebut MovieScript.
vang harus diingat adalah untuk membuat movieScript tentunya harus ada
MovieClip tempat kita meletakan ActionSeript tersebut. MovieClip memiliki
bahasa (syntax) sebagai berikut.

onClipEvent (event) { perintah }
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Arti syntax movieScript diatas adalah ;

a. Kata 'onClipEvent' menunjukan bahwa perintah ini  ditujukan untuk
MovieCliptempat diletakannya Script.

b. kata 'event’ menunjukan event yang terjadi pada movieClip tersebut.sebenarnya
Event di MovieClip ada 9 diantaranya :load, enterFrame, unload, Mouse up,
Mouse DownKey down, Key up, dan data Namun diantara semua itu yang
sering digunakan yaitu load dan enter Frame.

¢. Kata 'perintah’ menunjukan perintah yang dapat diberikan pada MovieClip.

3. ActionScript pada Button i

Hal vang perlu diingat yaitu ActionScript pada button tentunya harus ada

Button tempat meletakanActionScript tersebut.Secara umum syntax yang

digunakan dalam penulisan ActionScript pada Button hampir sama dengan

penulisan MovieSeript. Perhatikan syntax berikut ini ;

on {event) perintah}

Arti syntax movieScript diatas adalah :

a. Kata 'on' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk MovieClip tempat
diletakannya scriptdan ini merupakan syaral utama untuk Script yang
digunakan pada Button.

b. Kata 'event’ menunjukan event yang terjadi pada Button tersebut. ada 7 event
vang terdapat pada buttonyaitu press, release, rollOver, rollOut, dragOver,
dragOut, dan kevpress. Meski demikian hanya dua event yang sering
digunakan vaitu press dan release.

ActionsScirpt mempunyai banyak kegunaan, untuk contohnya
ActionScript bisa dipakai untuk:
1. Membuat Web Interaktif
Membuat CD interaktif
Membuat presentasi yang bagus
Membuat Game interaktif
Membuat Game Online

ot B WP

Membuat Simulasi dan animasi dalam pembelajaran
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7. ActionScript juga bisa berkomunikasi dengan bahasa pemrograman lain
seperti PHP dan ColdFusion

8. dan masih banyak juga yang lainnya..Object dan Frame ActionsStruktur dasar
dari sebuah aksi adalah: saat Sesuatu Terjadi (input) { lakukanAksi }

9. Object, yaitu kumpulan dari properties, atribut yang mendeskripsikan objek.

10. Fungsi adalah kumpulan script yang mengerjakan operasi unmtuk tujuan
tertntu.

Terdapat beherapa jenis fungsi yang dapat digunakan dalam membangun

suatu apliksi menggunakan ActionSeript 3.0, vaitu:

1. Built-in functions

2. Named dan user-defined functions

Anonymous functions

Callback functions

Constructor functions

Function literal
Ada beberapa elemen yang membentuk sebush sistem, yaitu: tujuan,

A e e

masukan, proses, keluaran, batas, mekanisme pengendalian dan umpan balik serta
lingkungan. Berikut penjelasan mengenai elemen-elemen yang membentuk
sebuah sistem :
1. Tujuan

Setiap sistem memiliki tujuan (Goal), entah hanya satu atau mungkin
banyak. Tujuan inilah yang menjadi pemotivasi yang mengarahkan sistem. Tanpa
tujuan, sistem menjadi tak terarah dan tak terkendali. Tentu saja, tujuan antara
satu sistem dengan sistem yang lain berbeda.
2. Masukan

Masukan (input) sistem adalah segala sesuatu yang masuk ke dalam sistem
dan selanjutnya menjadi bahan yang diproses. Masukan dapat berupa hal-hal yang
berwujud (tampak secara fisik} maupun yang tidak tampak. Contoh masukan yang
berwujud adalah bahan mentah, sedangkan contoh yang tidak berwujud adalah
informasi (misalnya permintaan jasa pelanggan).
3. Proses

Proses merupakan bagian yang melakukan perubahan atau transformasi
dari masukan menjadi keluaran yang berguna dan lebih bernilai, misalnya berupa
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informasi dan produk, tetapi juga bisa berupa hal-hal yang tidak berguna,
misalnya saja sisa pembuangan atau limbah. Pada pabrik kimia, proses dapat
berupa bahan mentah. Pada rumah sakit, proses dapat berupa aktivitas
pembedahan pasien,
4. Keluaran

Keluaran (output) merupakan hasil dari pemrosesan. Pada sistem
informasi, keluaran bisa berupa suatu informasi, saran, cetakan laporan, dan
sebagainva.
5. Batas

Yang disebut batas (boundary) sistem adalah pemisah antara sistem dan
daerah di luar sistem (lingkungan). Batas sistern menentukan konfigurasi, ruang
lingkup, atau kemampuan sistem. Sebagai contoh, tim sepakbola mempunyai
aturan permainan dan keterbatasan kemampuan pemain. Pertumbuhan sebuah
toko kelontong dipengaruhi oleh pembelian pelanggan, gerakan pesaing dan
keterbatasan dana dari bank. Tentu saja batas sebuah sistem dapat dikurangi atau
dimodifikasi sehingga akan mengubah perilaku sistem. Sebagai contoh, dengan
menjual saham ke publik, sebush perusahaan dapat mengurangi keterbasatan
dana.
6. Mekanisme Pengendalian dan Umpan Balik

Mekanisme pengendalian (control mechanism) diwujudkan dengan
menggunakan umpan balik (feedback), yang mencuplik keluaran. Umpan balik ini
digunakan untuk mengendalikan baik masukan maupun proses. Tujuannya adalah
untuk mengatur agar sistem berjalan sesuai dengan tujuan,
7. Linglkungan

Lingkungan adalah segala sesuatu yang berada diluar sistem. Lingkungan

bisa berpengaruh terhadap operasi sistem dalam arti bisa merugikan atau
menguntungkan sistem itu sendiri. Lingkungan yang merugikan tentu saja harus
ditahan dan dikendalikan supaya tidak mengganggu kelangsungan operasi sistem,
sedangkan vang menguntungkan tetap harus terus dijaga, karena akan memacu
terhadap kelangsungan hidup sistem.”’

2.11 Media Pembelajaran
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Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar.
Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam mencakup
pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan untuk
tujuan pembelajaran / pelatihan.Sedangkan menurut vang lain  media
pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran
seperti : buku, film, video dan sebagainya. Kemudian menurut National
Education Associaton mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah sarana
komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk teknologi
perangkat keras.Oleh karena proses pembelajaran merupakan proses komunikasi
dan berlangsung dalam suatu sistern, maka media pembelajaran menempati posisi
vang cukup penting sebagai salah satu komponen sistern pembelajaran.
Tanpa media. komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai
proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media
pembelajaran adalah komponen integral dari sistem pembelajaran Dari pendapat
di atas disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
menyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan peserta
didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik.

Menurut Haryanto.(2012) media pembelajaran mempunyal peranan yang
sangat penting dalam mencapai tujuan pembelajaran,peranan-peranan itu antara
lain:

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitis.

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra .

3, Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara santri dengan
sumber belajar.

4, Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori dan kinestetiknya.

S. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan presepsi vang sama.

6. Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru

{(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, santn (komunikan),

dan tujuan pembelajaran.




2.11.1 Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Haryanto,(2012) beberapa fungsi media pembelajaran antara lain adalah
1. Pemusat perhatian siswa

Media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik sebagai pemusat perhatian
siswa. Apalagi jika media pembelajaran itu bersifat menarik. Guru IPS dapat
menarik perhatian siswa misal dengan hanya menempel peta di papan tulis saat
akan memulai pembelajaran. Siswa akan selalu terpusat perhatiannya kepada hal-
hal baru vang ditunjukkan atau dibawa oleh guru ke dalam ruang kelas. Jadi
jangan ragu untuk selalu menggunakan media pembelajaran.
2.  Menggugah emosi siswa

Emosi siswa terhadap suatu hal (dalam hal ini materi pembelajaran) dapat
dengan mudah digugah dengan menggunakan media pembelajaran. Misalnya saja,
mereka dapat dengan cepat bersimpati dengan orang yang memiliki kekurangan
fisik dengan hanya menonton video singkat tentang seorang cacat yang harus
dapat melakukan beragam kegiatan sehar-hari secara mandiri. Dengan media
pembelajaran serupa kita dapat membuat siswa mencintai lingkungan dan peduli
dengan kelestarian alam sekitar.
3. Membantu siswa memahami materl pembelajaran

Jika guru ingin menggunakan media pembelajaran dan berhasil efektif,
maka guru harus memilih media pembelajaran sesuai dengan fujuan
pembelajaran, Media pembelajaran yang sesuai akan membantu siswa memahami
materi pembelajaran yang sedang dibelajarkan.
4,  Membantu siswa mengorganisasikan informasi

Berbagai media pembelajaran seperti tampilan power point yang dirancang
dengan sungguh-sungguh, menyajikan grafik atau bagan-bagan, atau diagram,
dapat membantu siswa mengorganisasikan materi pembelajaran dengan lebih
mudah. Guru dapat menyajikannya dengan menambahkan pula simbol-simbol
khusus sehingga memperkuat retensi {(daya ingat) siswa.
5. Membangkitkan motivasi belajar siswa

Guru yang menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar
mengajar di kelas dapat membuat suasana kelas lebih hidup. Salah satu
penyebabnya adalah karena media pembelajaran mempunyai fungsi penting vaitu
sebagai pembangkit motivasi belajar. Siswa akan termotivasi untuk belajar bila




41

guru mengajar di  kelas mereka dengan menggunakan beragam media
pembelajaran vang sesuai.
6. Membuat pembelajaran menjadi lebih kongkret

Banyak konsep-konsep abstrak yang harus dipelajari oleh siswa kita di
kelas. Cara termudah untuk menyajikan sesuatu yang abstrak adalah dengan
membantu  mereka mengkongkretkannya melalui media pembelajaran.
Pembelajaran yang abstrak sukar untuk ditangkap, berbalikan dengan
pembelajaran vang lebih kongkret.
7. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra

Banvak peristiwa, konsep, atan obhjek vang harus dipelajari oleh siswa tetapi
untuk menyajikannya secara langsung tidaklah mudah (bisa). Misalnya saja, jika
guru ingin membawa siswa kepada masa-masa perang dunia ke-2 berkecamuk,
maka guru dapat menyajikannya dengan media pembelajaran. Banyak video-
video dokumentasi tentang perang dunia ke-2 ini tersedia di internet. Dengan
menampilkannya di kelas pada saat pembelajaran, keterbatasan ruang dan wakm
dapat diatasi. Pun jika misalnya guru ingin menyampaikan bagaimana bentuk
seckor amuba yang sedang mengambil makanan, tentu hanya dengan
menggunakan media pembelajaranlah tujuan ini dapat dicapai,
8. Mengaktifkan pembelajaran

Diharapkan penggunaan media pembelajaran akan mengaktifkan
pembelajaran di kelas. Apalagi media pembelajaran yang dipilih dapat
mengakomodasi banyak siswa dan memungkinkan mereka untuk berinteraksi
dengannya. Pembelajaran yang aktif terbentuk ketika siswa-siswa dapat
berinteraksi tidak hanya dengan guru atau dengan siswa lainnya, tetapi juga
dengan media pembelajaran.
9. Mengurangi pembelajaran yang berpusat pada guru

Banyak guru seringkali ferbawa suasana mengajar yang berpusat pada
gur.Ini bukan berarti pembelajaran berpusat pada guru tidak baik. Akan tetapi
pembelajaran, apabila melulu dilaksanakan dalam setting berpusat pada guru akan
mengakibatkan kebosanan pada diri siswa. Media pembelajaran yang digunakan
gurn pada saat mengajar dapat mencegah guru untuk selalu terbawa pada
kemungkinan ini, apalagi guru dengan cermat memilih media pembelajaran yang
memungkinkan orientasi pembelajaran yang berpusat pada siswa.
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10. Mengaktifkan respon siswa

Banyak siswa malas merespon pembelajaran yang dibenikan oleh guru
karena guru monoton dan pembelajaran selalu hegitu-begitu saja. Pembelajaran
vang memanfaatkan media pembelajaran yang bervariasi dan sesuai tujuan
pembelajaran dapat mengatasi hal ini. Siswa akan memberikan respon positif

terhadap / selama proses belajar mengajar berlangsung,

2,11.2 Jenis media pembelajaran
Menurut Tugino.( 2009) beberapa jenis media pembelajaran adalah :
1. Media visual

Penulis menggunakan media visual dengan cara menggunakan
provektor. Pada media ini, penulis memfokuskan pembelgjaran landa baca Al-
gur'an dengan menggunakan media proyekior yang dimana para saniri dapat
dengan mudah memahami penjelasan yang disampaikan pengajar dengan contoh
secara langsung, lebih dinamis, dan bisa diatur lebih menarik. Sehingga para
santri dapat lebih antusias dalam memperhatikan apa yang dijelaskan oleh
pengajar.
2. Media audio visual

Penulis menggunakan media visual dengan cara menggunakan suara
serta media gambar, Pada media ini, penulis lebih ingin memaksimalkan lagi
dalam metode pembelajaran. Selain memudahkan dalam gambar, pada media ini
juga berisi contoh suara dalam pengucapan materi yang disampaikan oleh
pengajar, Kelebihan lainnya adalah, dalam hal flexibilitas, Dimana para santri bisa
meminta file kepada pengajar, dan bisa dipelajari kembali dirumah dengan contoh
yang sudah ditetapkan oleh pengajar.

2.12 Multimedia Pembelajaran

kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium dapat
didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari
pengitim menuju penerima. Media merupakan salah satu komponen komunikasi,
yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Berdasarkan
definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran merupakan proses
komunikasi. (Fatikhin.2007).
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2.12.1 Manfaat Multimedia Pembelajaran

Apabila multimedia pembelajaran dipilih.dikembangkan dan digunakan
secara tepat dan baik, akan memberi manfaat vang sangat besar bagi para guru
dan santri. Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat
dikurangi, kualitas belajar santni dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar
dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap belajar santri dapai
ditingkatkan.(Muksin.2008).

2.12.2 Karakteristik Multimedia Pembelajaran
Menurut Muksin.(2008) beberapa karakteristik yang harus dimiliki oleh
sebuah multimedia pembelajaran, diantaranya adalah:

1. Memiliki lebih dan satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan
unsur audio dan visual,

2. Bersifat interaktif,dalam pengertian memiliki kemampuan untuk
mengakomodasi tespon pengguna.

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan
orang lain,

Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, Menurut Muksin.{2008)
multimedia pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut:

1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin.

2. Mampu memberikan kesempatan kepada santri untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.

3. Memperhatikan behwa santri mengikuti suatu urutan yang koheren dan
terkendalikan.

4. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan

lain-lain.




2.12.3 Jenis Multimedia Pembelajaran

Menurut (Fatikhin.2007) jenis jenis multimedia pembelajaran dapat
dikategorikan ke dalam lima kelompok sebagai berikut:
1. Tutorial

Jenis ini merupakan multimedia pembelajaran yang dalam penyampaian
materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial yang
dilakukan oleh guru atau instruktur,
2. Drill and Practice

Jenis ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga memilikd
kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat penguasaan suatu konsep.
3. Simulasi

Multimedia pembelajaran dengan jenis ini mencoba menvamai proses
dinamis vang terjadi di dunia nyata.
4, Percobaan dan Eksperimen

Jenis ini mirip dengan format simulasi, namun lebih ditujukan pada
kegiatan-kegiatan vang bersifat eksperimen, seperti kegiatan baca Al-Qur'an.
5, Permainan

Tentu saja bentuk permaianan vang disajikan di sini tetap mengacu pada
proses pembelajaran dan dengan program multimedia berjenis ini diharapkan
terjadi aktifitas belajar sambil bermain,

2.13 Multimedia

Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak dan
media berarti media atau perantara. Multimedia adalab gabungan dari beberapa
unsur vaitu teks, grafik, suara, video dan animasi vang menghasilkan presentasi
vang menakjubkan. Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif vang
tinggi. Bagi pengguna komputer multimedia dapat diartiken sebagai informasi
komputer vang dapat disajikan melalui audio atau video, teks, grafik dan
animasi. Definisi vang lain dari multimedia, yaitu dengan menempatkannya dalam
konteks, multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi
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Proses Multimedia Learning bisa di panadang sebagai akuisisi informasi
atau sebagai kontruksi pengetahuan''”, dan ada pula yang mengatakan bahawa
teknologi pendidikan sebagai suatau mengajar vanag menggunakan alat-alat
teknologi elektronik moderen yang sebenarmya bukan keperluan pendidikan tapi
di manfaatkan untuk pendidikan!'!,

Salah satu contoh mengenai kegiatan atau program belajar melalui
multimedia internet di selenggarakan oleh Virtual High School (VHS) diAmerika
Serikat. Program ini sebelumnya di ikuii 28 peserta dan sekolah menengah di
Amerika Serikat dan kemudian berkembang hingga jumlah siswa didik mencapai
300 orang vang berasal dari 150 sekolah tersebar dalam 30 negara bagian dari 5

negara asing lainn}'am].

2.13.1 Ohbjek — Objek Multimedia

Definisi multimedia menekankan pentingnya peran yang dimainkan link
dalam menyediakan jalan bagi pengguna untuk berinteraksi dan melakukan
navigasi. Terdapat enam jenis objek: teks, grafis, suara, video, dan
animasi.( Suyanto,2003).
1. Teks

Teks merupakan kata dan simbol dalam berbagai bentuk, lisan maupun
tulisan, merupakan sistem komunikasi yang paling umum,
2 . Grafik

Grafik merupakan objek multimedia yang tidak kalah pentingnva berupa
gambar, foto dan figura baik itu hitam putih atau full color. Image dapat berupa
layar dengan banyak warna dengan warna yang lembut atau dengan warna-warna
yang tajam namun dapat juga hanya hitam dan putih.
3. Suara

Suara juga merupakan objek multimedia yang paling indrawi, ini berarti
“perkataan”memiliki makna dalam bahasa apa saja, mulai dari bisikan sampai
teriakan.
4, Video
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Video dalam aplikasi multimedia dapat diambil dari rekaman Video.tape
recorder,suara musik atau film.Video merupakan bagian penting multimedia vang
menyediakan sumberdaya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia.

5. Animasi

Animasi merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada
layar yang membuat sesuatu menjadi hidup, dengan animasi serangkaian image di
ubah secara berlahan dan sangat cepal. satu sesudah yang lain sehingga tampak
berpadu kedalam illusi visual gerak.




BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisa

Analisa merupakan suatu kegiatan yang menguraikan seluruh pokok
masalah didalamnya. Analisa merupakan tahapan awal sebelum masuk ketahapan
perancangan, sedangkan perancangan merupakan hasil dan keseluruhan analizsa
yang dapat memberikan solusi dalam suatu permasalahan.

3.1.1, Analisa Fungsional
Analisa kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-
proses apa saja yang nantinya dilakukan oleh media pembelajaran ini adalah
sebagal berkut:
1. Menampilkan materi pembelajaran pengenalan metode baca Al-Qur’an
Qiro’ati berupa teks, Gambar dan Voice.
2. Menampilkan maten bacaan — bacaan Ghorib dan hati — hati yang terdini dan
54 bacaan atau poin materi.
3. Menggunakan media interaktif berupa tutorial.
4, Memberikan Latihan linier dengan 10 soal dan batas waktu serta menghitung
hasil dari jawaban yang benar.

3.1.2. Analisa Non Fungsional
Kebutuhan yang digunakan dalam membuat media pembelajaran ini
meliput perangkat lunak dan perangkat keras yang dihubungkan dengan sistem
operasi. Perangkat lunak vang dibutuhkan dalam pembuatan media pembelajaran
pengenalan huruf hijaivah dan tanda baca al-qur’an berbasis multimedia, meliputi!
1. Perangkat lunak Adobe Flash CS6, merupakan perangkat utama yang
memiliki beberapa alat-alat pendukung serta bahasa pemrograman Action
SCTIpt 3.
2. Perangkat lunak Adobe AIR sebagal penunjang emolator tampilan mobile
pada PC.
3. Perangkat lunak Adobe Photoshop C5 5, perangkat vang berfungsi unmuk
mengedit beberapa bagian tampilan dari media pembelajaran ini
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4. Sistem operasi sebagm penghubung perangkat lunak dan perangkal keras
dalam membuat media pembelajaran, menggunakan sistem operasi Windows
7 Ultimate.

3.2 Rancangan Struktur Menu

Pada tahap perancangan struktur menu,membutuhkan penjelasan pada setiap
alurnya,mulai dari awal sampai akhir, Algoritma Diagram alir Media
Pembelgjaran Bacaan - bacaan Ghorib dan hati - hati dalam metode baca Qur'an

Qiro’ati,

3.2.1 Algoritma
Pada algoritma im1 menjelaskan tentang cara menggunakan aplikasi dan 1si
fungsi-fungsi tombol yang ada di dalam aplikasi tersebut,
. Mulai
2. Masuk
3. Dalam fungsi beranda ini terdapat 5 tombol yang dapat di klik.
a, Pengerhan
b. Bacaan Ghorib
¢. Latihan atau Quiz
d. Tentang
e. Keluar
4. Dalam fungsi Bacaan Ghorib ini terdapat 2 tombol yang dapat di klik.
a Next
b, Kembali
Dalam fungsi Quiz atau Latihan ini terdapat 11 tombol yvang dapat di klik.

bl

Bagian 1

o o,

Bagian 2
Bagian 3

e &

Bagian 4
Bagian 5
Bagian 6
Bagian 7

o oA

Bapian 8




. Dalam fungsi Quiz atau Latihan ini terdapat 5 tombol yang dapat di klik.

a.
b.

L2

d

g,

. Dalam fungsi Tentang terdapat 2 tombol yang dapat di khik.

a,

b,

. Klik tombol Menu Pengertian, dalam layar akan menampilkan pengertian dari
pada metode Qiro’ati dan bacaan Ghonb.
. Kiik tombol menu Bagaan — Bacaan Ghorib. Dalam layar mi akan

menampilkan suatu maten tentang bacaan bacaan Ghorib dan bacaan hati —

hati.

Bagian

Bagian 10
Bagian 11
Bagian 12

. Bagian 13

Bagian 14
Bagian 15
Bagian 16
Bagian 17
Bagian 18
Bagian 19
Bagian 20
Bagian 21
Bagian 22
Bagan 23
Bagian 24
Kembali

Jawaban A
JTawaban B
Jawaban C
Jawaban D
Next

MNext
Kembali
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10, Klik tombol menu . Dalam layar akan memberikan scbuah latihan pilihan
ganda untuk me-resume materi pada menu sebelumnya yang berisi 10 soal
random dan soal yang akan di nilai dengan berapa benar soal yvang di jawab,

11. Klik tombol memn Pemunjuk. Berisi tentang tampilan layar yang
menginformasikan petunjuk pengoprasian aplikasi.

12. Klik tombol menu Tentang. Bensi tentang tampilan  lavar  yang
menginformasikan aplikasi tersebut maupun pengembang aplikasi.

13, Klik tombol menu Keluar Menu tersebut akan mengakhiri daripapda aplikasi
ini yang berjalan.

3.2.2 Struktur Menuo
Pada struktur menu dibawah ini akan menjelaskan tentang media
pembelajaran Ghorib dan Bacaan hati-hati yang mengacu pada metode baca

Qur’an Qiro’ati seperti pada gambar 3.1




| = b

Bacaan Bacaan Ghorlh

—»

" dan Bacaam Hatl-Hati
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Menjelaskan dan

—  PenjelesanGhork  ——————— - memaparkan terkak

metode dan bacaan

— Bacaan 1

. Latihan terkait pengertian

—){ Latian atau bals -+

= Petun/uk

af pada mater

|
L—3  Tentang aphkas|

i—._—.._ -

N Petunjuk Tantang
T penggunaan Aplikad

Penjelasan tentang
apllkasi dan pengembang

Gambar 3.1 Strufrur Menu Media Pembelayaran.

Pada struktur menu diatas menjelaskan tentang media pembelajaran, seperti

pada Gambar 3.1 dapat dijelaskan sebagai berikut :
1. Klik tombol Menu Pengertian atau penjelasan,

dalam layar akan

menampilkan pengertian dari pada metode Qiro’ati dan bacaan Ghorib,
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2, Klik tombol menu Bacaan — Bacaan Ghorib, Dalam layar ini akan
menampilkan suatu materi tentang bacaan bacaan Ghorib dan bacaan hati —
hati.

3. Klik tombol menu Latihan dalam layar akan memberikan sebuah latihan
pilihan ganda untuk me-resume materi pada menu sebelumnya yang berisi 10
soal random dan soal yvang akan di nila1 dengan berapa benar soal yang di
Jawab,

4 Khk tombol menu Tentang Berisi tentang tampilan layar yang
menginformasikan aplikasi tersebut maupun pengembang aplikasi.

5. Klik tombol menu Petunjuk. Berisi tentang tampilan layar vang
menginformasikan petunjuk Pengoprasian aplikasi tersebut.

6. Klik tombol menu Keluar. Menu tersebut akan mengakhin danpapda aplikasi

ini yang berjalan.

3.2.3 Flowchart
Pada flowchart dibawah ini akan menjelaskan alur kerja menggunakan

aplikasi tentang media pembelajaran Ghorib Qire’at untuk menbaca Al-Qur'an
berbasis mobile. seperti pada gambar 3.2
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Gambar 3.2 Flowchart Media Program Pembelajaran.

Pada flowchart diatas menjelaskan tentang media pembelajaran. Seperti

pada gambar 3.2 dapat dijelaskan sebagai berikut .




1. Start untuk awal menjalankan aplikas:

2. Kemudian masuk ke pilihan menu.

3. Kemudian halaman Pengertian, jka memilith Y maka akan ke halaman maten
tapi jika T maka akan keluar

4. Selanjutnya halaman Materi, jika memilih Y maka akan ke menu materi jika
T maka akan kehalaman latihan

5. Setelah halaman Latihan, jika memilih Y maka akan ke menu Quiz tetapi jika
T akan ke keluar,

6. Selanjutnva halaman Tentang, jika memilih Y maka akan ke menu Tentang
tetapi jika T maka akan ke Penjelasan terkait pengembang Aplikasi.

7. Selanjutnya halaman Petunjuk, jika memilih Y maka akan ke menu Petunjuk
tetapt jika T maka akan ke Penjelasan terkait Petunjuk Pengoprasian Aplikasi.

8. Halaman exit, jika memilih Y akan keluar dan selesai tetapi jika T akan di

halaman utama.

3.3 Perancangan
Peracangan tampilan aplikasi ketika di jalankan melalui media mobile
android dalam media pembelajaran multimedia menggunakan Adohe 4IR.




55

3.3.1 Perancangan Halaman Awal

Halaman Awal adalah halaman yvang menampilkan Splash Screen atau
tampilan pembuka untuk sebelum menampilkan halaman menu utama. dapat di
lihat pada Gambar 3.3.

Loading Program

Gambar 3.3 Tampitan Awal sebefum Menu utama.

3.3.2 Perancangan Halaman Beranda atau Menu Awal
Halaman beranda adalah halaman yang berisi tombol navigasi yaitu tombol
Pengertian, Bacaan — Bacaan Ghorib, dan tentang. dapat di lihat pada Gambar 3.4
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Aplikasi Pembelajaran Ghorib Qirg'ati

Pilihan 1 Tentang Ghorib

Pilihan 2 Bacaan Bacaan Ghorib

Pilthan 3 Kuis

Pilihan 4 Tentang Aplikasi

Gambar 3.4 Tampil menu awal apfikasi,

1.3.3 Perancangan Halaman Pengertian Ghorib

Halaman beranda adalah halaman vang berisi tombol navigasi yaitu tombol
Sejarah Qiro’ati dan penjelasan yang berkaitan dengan bacaan Ghorib dan Bacaan
Hati - Hati. dapat di lihat pada Gambar 3.5.
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Tentang Ghorib Qiro’ati i

: = oy e
' Sejarah metode Baca Al-Qur'an Qiroati

L Apa Itu Ghorib

Crambar 3.5 Pengertian dan Sefarah Metode.

1.3.4 Perancangan Halaman Bacaan — Bacaan Ghorib

Halaman beranda adalah halaman yang berisi tombol bacaan bagian 1
sampai dengan bacaan bagian ke-24, dapat di lihat pada Gambar 3.6 dan gambar
S By
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Aplikasi Pembelajaran Ghorib Qiro'ati

Bacaan Ghorib Bagian 1

Bacaan Ghorib Bagian 2

Bacaan Ghorlb Bagian 3

e

Bacaan Ghorib Bagian 4

Bacaan Ghorib Baglan 5

Gambar 3.6 Pilihan bagiam bacaan Ghorib bagiem |
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| Aplikasi Pembelajaran Ghorlb Qire’atl

Bacaan Ghorib Bagian 6

Bacaan Gharib Baglan 7

Bacaan Ghorib Baglan 8

, Bacaan Ghorib Baglan 9

= — i el L.

Bacaan Ghorib Bagian 10

Gambar 3.7 Pulihan bagiam hacaan Chorih bagian 2

1.3.5 Perancangan Halaman Contoh Bacaan Ke-2

Halaman beranda adalah halaman yang berisi bacaan Ghorib dan Bacaan
hati-hati bagian ke-2 dan terdapat navigasi tombol suara untuk mengeluarakan
suara untuk mendampingi murid dalam melafalkan bacaa, namun untuk suara
sendin tidak scluruh bagian bacaan memiliki suara, namun hanya beberapa yang
di kira memerlukan pelafalan atau penyebutan bacaan khusus, dapat di lihat pada
Gambar 3.8.




Bacaan Bagian X

Materf Bacaan X I

Voloe

Gambar 3.8 Contoh Bacaan Bagian 2

1.3.6 Perancangan Halaman atau Latihan

Halaman beranda adalah halaman vang berisi tombol navigasi yaitu pilihan
dari pilihan ganda dan ketika untuk memasuku soal atau pertanyaan selanjutnya
tampilan ini akan secara otomatis kesoal berikutnya, dapat di lihat pada Gambar
39
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Kuis

Soal 1

e e T S —

‘ Jawaban A

Jawaban B

Jawaban C

lawaban D

Gambar 3.9 Tampilan utama

1.3.7 Perancangan Halaman lasil

Halaman beranda adalah halaman yang menampilkan hasil dari pada nilai
vang di dapat dari sudah di jawab dan terdapat menu kembali untuk kembali
awal dapat di lihat pada Gambar 3.10.




Kuiz

Nilaf

Rincian Nilal

Kembali

Gambar 3.10 Tampilan hasil atau Latihan

1.3.8 Perancangan Halaman Tentang
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Halaman beranda adalah halaman yang menampilkan suatu informasi yang

berkaitan dengan pengembang aplikasi dan informasi lain dapat di lihat pada

Gambar 3.11.




&3

Tentang |

Kembali

Gambar 3.11 Tampifan menu Tenang.

1.3.9 Perancangan Halaman Petunjuk
Halaman beranda adalah halaman yang menampilkan suatu informasi yang
herkaitan dengan Penggunaan Aplikasi. dapat di lihat pada Gambar 3. 11.




Petunjuk

| Petunjuk Penggunaan Aplikas!

avonl; TS, WS,

Gambar 3.12 Tampilan menu Petunjuk.

3.4 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem
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 eksekusi.
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 sistem (dan interaksi antar subsistem)
secara eksak. tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas
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dari level atas secara umum. Sebuah aktivitas dapat dircalisasikan oleh satu use
case atau lebih. Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan. sementara use
case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan
aktivitas.
1.  Activity Diagram Pengertian

Activity diagram Pengertian menjelaskan aliran kerja aktor user pada saat
melakukan proses penampilan interface terkait Pengertian atau orentasi Maten
pembelajaran. Activity diagram tambah makanan dapat dilihat pada gambar 3,12,

Diagram Actlvity Penjelasan
User System
Start
S Slsterm Merspon
| Proses Penampilan
o Penjalasan
= |
!
i Spach Seresn
!
| = wa i =
i
.‘l. lr
" User f ! 7 Menampian
Wenekan i Penjelasan ¢
Tambel | ;
Penjelasan E e e e
- |
v
4 £nd )
. !

Gambar 3.12 Acriviey Diggram Penjelasan.




2. Activity Diagram Materi

=1

Activity diagram materi menjelaskan aliran kega aktor user pada saat

melakukan atau membukan maten yang terkait pembelajaran dalam aplikasi
tersebut. Activity diagram Materi dapat dilihat pada gambar 3.13,

Diagram Activity Materi
User System
| Start |
, af Sistem herspon |
= Proses Penampilan |
. Miztari Bacaan ‘
|
Snagh Screen [
.__ - 7 =gl .l,-" e
7 Msnampilkan
K 54 Materi ;
¥ - ! Bacaan J.
i Pt :.,-' IJ.'
Marekan !
Toembol .
i Materl
4 v
; |
User Memilin i Sistem Merspon |
Bagian dar 54 ; Proses Pemilihan I
] Materi Fi dari Materi Bacaan
."'. -"J.
Menampikan
salah sami darl ;
Bagian dariS4  /
felateri
F
L
Fe )
| End |
o

Gambar 3.13 Activity Diagram Materi.
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3. Activity Diagram
Activity diagram menjelaskan aliran kerja aktor user pada saat melakukan
membuka menu untuk latthan atau kuis user dalam memahami materi yang telah

di berikan di menu materi. Activity diagram dapat dilihat pada gambar 3,14,

Diagram Activity Kuis
User System
\ sart | i |

| Slstem Marsaon

= Froses Fenamplian I
Latihan dalam Kuis i
| Spash Screen J .
i Sistam &
‘ " Meproses dan
s s oo y Merandom ’,_;'
l i Laal Rillhan P
; Ganda sampai |
A Wscal S
Liser #
Menakan

/ Tombol kuis
i il

- —

User 4 .
Menjawak / Sistam Merspon |

sampai 10 saal |awaban darf soal |

atau wikiu ,fJ
habic o
4
 Gitem |
Menghltung |
Jawaban benar |
dar| soal

Manamplikan .,".
Hasil darl F
lsthhenatay
Kuis /!

Gambar 3. 14 Activiny Diagram .




4. Activity Diagram Teniang
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Activity diagram tentang menjelaskan aliran kerja akior user pada saat
membuka menu tentang yang akan di tampilkan tentang aplikasi pembelajaran,
Activity diagram tersebut dapat dilihat pada gambar 3.15.

Diagram Activity Tentang

User Systemn
e et | Sistern Merzpan
| B Proses Penampilan
Tanta
Ty L
i i ST
Spash Screen
Y
¥
User henampilkan
Menekan : ¥ Tentang {
Tembal Py
Tentang © | i ¥
ot
i End

Gambar 3.15 Aoty Iiagram Tentang,
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5. Activity Diagram Peunjuk

Activity diagram Petunjuk menjelaskan aliran kerja aktor user pada saat
membuka menu tentang yang akan di tampilkan Petunjuk aplikasi pembelajaran.
Activity diagram tersebut dapat dilihat pada gambar 3.16.

Diagram Activity Petunjuk

User System

: Start ) |
Pl B P SR £ | Siszem Merspon |

¥ Proses Penampilan

¥ Peturjk
Spash Screen ‘
i
— . ;
7 Lser # , Merarm pilkan 4
; Mehekan ¢ P Eetunjik
| ' Tambel F ;
Petunjuic
)

i End

Gambar 3.16 Acttvity Diagram Petunjuk.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

41  Implementasi Sistem

Tahapan implementasi sistem merupakan tahap penciptaan perangkat
lunak, tahap kelanjutan dari kegiatan perancangan sistem. Tahap im1 merupakan
tahap dimana sistem siap untuk dioperasikan, yang terdiri dan penjelasan
mengenal  lingkungan implementasi, dan implementasi program. Unmk
mendukung aplikasi yang dibuat, maka dalam bal 11 menggunakan perangkat
keras dan perangkat lunak yang menunjang dalam pembangunan aplikasi
pembelajaran Ghorib Qiroati untuk membaca Al-Cur’an berbasis Mobile,

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

untuk membangun aplikasi pembelajaran Ghorib Qiroati untuk membaca Al-
Qur'an berbasis Mobile, Adapun perangkat keras yang digunakan untuk
membangun aplikasi pembelajaran Ghorib Qircati untuk membaca Al-Cur’an
berbasis Mobile adalah sebagai benikut:

a.  Laptop atau PC dengan processor Intel Core i-3 with Nvidia 635M

b. RAM4GB

c. 1D 750 GB

d.  Monitor LCD 14”

e.  Mouse dan Keyboard

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

untuk membangun aplikasi media pembelajaran Bacaan Ghorib Dan Hati-Hati
berbasis Android. Adapun perangkat lunak yang digunakan untuk membangun
aplikasi aplikasi media pembelajaran Bacaan Ghorb Dan Hati-Hati berbasis
Android adalah sebagai berikut,

a.  Sistem Operasi Microsoft Windows 7 Ultimate

b.  Adobe Flash CS 5 Portable

c. Adobe AIR for Android
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d.  Android OS v.4.4 (Kitkat)
e Photoshop CS 5
f.  Notepad++

4.1.3 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka berisi pemaparan setiap tampilan aplikasi
pemantau pembelajaran Ghotib Qiroati  untuk membaca Al-Qur’an berbasis
Mobile vang 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
1. | Splash Screen | Halaman pertama ketika aplikasi awal
berjalan
2. | Menu Utama Halaman menu Utama pada Menu_ utama
’ Aplikasi pembelajaran
| 3. Pengertian Halaman menu untuk penjelasan pengertian
; terkait materi |
4, Maten Halaman yang berisi menu maten | mater
-4 Latihan Halaman vang berisi tentang latihan latihan
| yang terkandung dalam materi
6. Tentang Halaman vang berisikan data diri T_i:ﬂtang
pengembang aplikasi android

Berikut adalah tampilan antarmuka pada perangkat lunak Aplikasi
pembelajaran Ghorib Qiroati untuk membaca Al-Qur’an berbasis Mobile:
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1. Halaman Splash Screen

Halaman Splash Screen merupakan halaman pertama ketika Aplikasi
pembelajaran Ghorib Qiroati Mobile ini dijalankan, Di dalam halaman Splash
Screen terdapat sebuah Animation yang berfungsi untuk mempercantik tampilan
ketika Splash Screen berjalan selama 3 detik, di tunjukan pada gambar 4,1,

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Splash Screen
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2. Halaman Menu Utama

Pada halaman menu utama didalam Aplikasi Pembelajaran Ghorib Qiro’ati
terdapat beberapa menu, seperti menu Pengertian, materi, latihan, tentang,
petunjuk dan tombol keluar untuk keluar dari aplikasi. di tunjukan pada gambar
43,

y n-l--lh I Itll.-r! [

= Bacaan Hati -Hatt—

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Menu Utama,
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3. Halaman Pengertian

Pada halaman pengertian user dapat mempelajari pengertian materi secara
mendasar dan umum sebelum mempelajari kedalam materi Ghorib dan bacaan
hati — hati, atan sebagai pijakan awal menuju mempermudah user dalam
menela ah maten selanjutnya, di tunjukan pada gambar 4.3.

“Pengertian

-———— —_ -

#ﬂ;mh Em::h gan Ea:aan Hatx-Hah-

T ImamamanveteraTvane Berjan Tonatan
—Mﬁsﬁuﬁ iu\gan i mfa'amb anm -

' *#ﬂfﬁwdaiwmﬁﬁhmmfmwmm

nj, Astii birasal.dor KUt dan r.Jh_ -

Gambar 4.3 Tampilun Halaman pengertian,
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4. Halaman Materi Ghorib

Pada halaman Materi user di sodorkan pilihan materi mataeri vang di
kumpulkan datam sebuah halaman untuk mempermudah user dalam mempelajari
serta memahami materi, di tunjukan pada gambar 4.4,

e -nmq---—q-:-g-h'* b

Gambar 4.4 Tumpilan Halaman Muter:,




5. Halaman Menu Utama

Pada halaman bagian maten berisi tentang materi-materi yang untuk di
pelajari dan terdapat pula tombol next untuk membaca materi selanjutnya atau
pindah ke halaman selanjutnta, dan terdapat pula tombol kembali vang akan di
hubungkan ke menu sgbelumnya yaitu menu maten-materi, di tunjukan pada

gambar 4.5,

et

GEETIEIT

Materi 1-6

14 o83 e

. Semua

l. o : Mim Kecil Wagof Lazim, tanda
harus  berhenti.

% s — .  Titik tige Mu'Enagoh{ 25522 )
Berhentilah  disalah satu titik
tiga.

3 T2 5L Tanda wagof  sebaiknya
berhentl.

: Tanda washal, sebaiknya dibaca

lerus,

fulisan

pend=k_

: Semua tulizsan A.N'_i yang di-
dahulii hamzah NA nva tctup

dihaca panrang,

AMA  wang
didahului AHf, NA nva dibaca

=%
a
"%

—er

Gambar 4.5 fampilan Halaman baguan dari materi.
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Pada halaman dari matcri-mateni yang sebelumnya di jelaskan, ada tombol
pengeras suara yang di sematkan dalam sebagian materi yang perlu untuk
menyjukan suara bacaan tersebut dan fungsi-fungsi tombol vang lain telah di
jelaskan dalam pembahasan sebelumnya, di wnjukan pada gambar 4.6.

e
Materi 15

S5 Semum twilisan AMNA yang
didahului Al NA nya
dibaca pendek, kecuali 4

{empat) :
. - - - -t e
Jﬁbﬁ'\g: - @Lﬁ.l - L;:l'ql - |_'i|_'_.'|
MA  nya telap dibuca

g paniang.
- Oi5% + Terdapat di surai:13 Ar Ra'd
{ =517 Jaynt: 27 juz:13

Ll

= f'iﬂ'-c___.,n : Terdaput di surat;31 Lugra@n
(1;1[ “ U ayar: 15 juz - 21
- SlSis : Terdapat di surat: 38 Shag

i ‘_: Yavat: 24 jux - 23
- “GooE, o Terdapat & surat; 38 Skad
"_"c"f“"' ( = )ayar:3djux.23
z l_;_;t{; o e m#wm 5
2 terdapat  di suraf ., 19
Az Zumar{ eyt )
ayal ;17 juz:23
3. S [ dawaban sume dengan pamor 13
f,.f\'f-"b", terdapat  di  surat : 25
Al Furgan (5 v )
avatr : 49 juz; 19
4, "L,ET ‘|- ¢ Jewabart sunie dewgan towor 13
A terdapat di surat:3 Alj [mrdn
W Jayat: 19

)
—— "

Gambar 4.6 Tampilan Halaman bagian materi yang beristhan suara bacaan.
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6.  Halaman Latihan

Pada halaman latihan terdapat panduan untuk latihan dan tombol fungsi
untuk kembali kemenu sebelumnya, dan terdapat pula tombol untuk memulai
latihan dan tombol untuk melihat peringkat vang sudah di capai user dalam
latthan, di tunjukan pada gambar 4.7.

_d-.untik,uq.\tnma lainﬂ.m_.,_. -
i o £ atom [awahan padatatmany
Wﬂéﬁﬂﬁiﬁl‘ .fnha"}éhm! unfiik mm:a"“
3ues(anyaas.alkan, mmwha»els-.u (BL;
__ IBUIITHArT 60 Dete : :
- Sateran selacal Tatian, n‘fgmm:«&mbiﬁﬁhi T

 Retiat Seko: Fertngal untuk

Gambar 4.7 Tampifan Halamean ketentuen Latihan atau
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Masuk dalam halaman yang memulai latihan, halaman ini berisi 10 soal
random yang di ambil dari .xml dan empat pilihan ganda yang di random pula dan
di batasi timer atau batas waktu yaitu 60 detik untuk mengetiakan soal. dan
tombol next yang berfungsi untuk pindah ke soal selanjutnya setelahmenjawab
pilihan ganda di atas, di tunjukan pada gambar 4.8,

Quetions: -

S N S e —

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Latihan bagian 1.




Ketika user menjawab, program langsung mengoreksi dan memberi
dikator berupa simbol hijau yang di cawang untuk ketepatan dalam menjawab
pertanyaan pada latihan, di tunjukan pada gambar 4.9.

R a————
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman fatihan bagion 2.
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Ketika user menjawab, program langsung mengoreksi dan memberi
indikator berupa simbol merah yang di silang atau bertanda X untuk kesalahan
dalam menjawab pertanyaan pada latihan, di tunjukan pada gambar 4. 10.

Jawahuh Far'tanyaan dqngan Tﬂpﬂt

_Qu@tiﬂﬁf: _

HAFAM bdcd Basmzlah faismr Sl sorat

ey i

E‘r&tﬂlah mafﬂamhﬁu-fpr'n th

e T SRS B 6

Gambar 4. 10 Yampiian Halaman latthan bagion 3.
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Dari hasil yang di peroleh user dalam menjawab soal latiban akan
menampilkan score atau nilai yang di kaliakan 10 untuk jawaban yang benar,
beserta di tampilkan pula nilai salah dalam menjwab, namun tidak berlaku untuk
soal yang tidak dijawab, kemudian user dapat memasukan nama untuk di jadikan
peringkat atau raingking dalam halaman berikutnya, dan terdapat pula tombol
reload untuk kembali ke menu sebelumnya tanpa menyimpan score vang di dapat,
di runjukan pada gambar 4.11,

Anda Berhasil Menyelesaikan Kuis
\ ~—dan-isf kolommama

B ) g

i

| -Scui'e-.: 2 -
Berrar- 4 -

Gambar 4.11 Tampilan Halaman hasil davi latihan.
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Setelah menyimpan score atau nilai yang di dapat, user bisa melihat
peringkat yang di dapat dengan menempilakan 4 kolom peringkat, dan tombol
kembali untuk masuk ke halaman sebelummnya seperti halnya tombol reload yang
ada di atas, di tunjukan pada gambar 4. 12.

Peringkat

Nilai. Tertinggi

Ke=1 ! — ‘poin
. poin

poin

Gambar 4.12 Tampilan Halaman nilai tertinggi.




7. Halaman Tentang

Pada halama Tentang berisikan pambar pengembang aplikasi mobile
android dan terdapat pula tombol home untuk kembali k¢ menu awal dan tombol
padah untuk halaman tentang yang bagian selanjutnya, di tunjukan pada gambar
4.13.

|emarsg Oevelaper Apdlcis Adale AR
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Gambar 4.13 Tampiian Halaman Tentang bagian |.
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Masih dalam halaman tentang, namun untuk halaman ini berisi sebuah
cerita tentang pengembang dalam menjalani pendidikan dan sampai sekarang
untuk meraih gelas S-1, dan terdapat tombol home untuk kamabali kemunu awal,
dan menu back untuk kembali kehalaman sebelumnya, di tunjukan pada gambar
4.14.

Gambar 4.14 Tumpiian Halaman Tentang bagian 2.
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8. Halaman Petunjuk

Halaman Petunjuk menampilkan tutorial dan ketentuan pemakaian aplikasi

dan terdapat pula icon home untuk kembali kemenu sebelumnya, di tunjukan pada
gambar 4,15

Pelunjuk Aplikasi

Penjelasan Operasional Aplikasi

-1 lﬂ!ﬁﬂlz

Tawbommg

L
vy e g s o A ||
LTI AR
g

Plewyres © Sdfon Mo
b L R [ Y
| bl | el armiermrtgrmoilcon

R —L

Gurakan Tambol yang tersedia datam setiap halamsan
sepertl nElnys:

L Tombiol Panrah Ke Kanan unluk langt

2 Tumbol Hame untuk Kembali Ka Meny Utama

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Petunjuk terkait penggunaan aplikasi.
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Button Next Petunjuk Bl N oA X
. Button Back Petunjuk V 5 X
34 | Halaman Tentang I A A
' Button Back Menu Sebelumnya v V Y X
Button Next Tentang y ¥ ! X
Button Back Tentang N v v | X
Keterangan:
$= Berhasil

X = Tidak berhasi
A= Spesifikasi Galaxy Tab S 8.4 LTE dengan spsesifikasi diantaranya untuk
pengujian aplikasi dalam perangkat:

Tabel 4.3, Spesifikasi Galaxy Tah § 8.4 LTE.

Spesifikasi Samsung Galaxy Tab § §4 LTE

Type Super AMOLED capacitive touchscreen, 16M colors
Size 8 4 inches (~76.5% screen-to-body ratio) o
Resolution | 1600 x 2560 pixels (~359 ppi pixel density)
03 Android O, v4.4.2 (KitKat)
Quad-core 2.3 GHz Krait 400 (8800)
CPU Quad-core 1 9GHz Cortex-A135 & quad-core 1.3 GHz Cortex-
| A7 (Exynos 5420)
| GPU | Adreno 330 (5800)
'I Card slot microsSD, up to 128 GB
Internal 16/32 GB, 3 GB RAM
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Gambar 4.16. Peranghar Galaxy Tab 8 5.4 LTE.

B=  Samsung Galaxy Nexus 19250 dengan spsesifikasi diantaranya untuk

pengujian aplikasi dalam perangkat:

Tabel 4.4, Spesifikasi Galaxy Nexus 19230.

Samsung Galaxy Nexns 19250

Type Super AMOLED capu-:ith:e touchscreen, 16M colors
Size 4.65 inches (-64.8% screen-to-body ratio)
Resolution | 720 x 1280 pixels (316 ppi pixel density)

0S Android OS v4.3 (Jelly Bean)

CPU Dual-core 1.2 GHz Cortex-A9

GPU Power VR SGX540

Card slot No

Internal 16 GB, 1 GB RAM




Cambar 4 17, Ferangkat Spesifikast Galaxy Nexus 19250,

C=  Samsung Galaxy Fame 56810 dengan spsesifikasi diantaranya untuk
pengujian aplikasi dalam perangkat:

Tabel 4.5. Spesifikasi Samsung Galaxy Fame 86810,

| Samsung Galaxy Fame 56810

: Type TFT capacitive touchscreen, 256K colors

]! Size 3.5 inches (~52.3% screen-to-body ratio)

i‘Fms,lzilutiq:m 320 x 480 pixels (~165 ppi pixel density)
oS | Android OS, v4.1.2 (Jelly Bean)
CPU 1 GHz Cortex-A9
GPU Broadcom VideoCore TV T |
Card slot microSD, up to 64 GB i
Internal | 4 GB, 512 MB RAM |
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Gambar 4.18. Feranghkat Samsimyg Galaxy Fame S68 10,

D= Samsung Sony Ericsson Xperia mini pro dengan sepesifikasi diantaranya

untuk pengujian aplikasi dalam perangkat:

Tabel 4.5. Spesifikasi Sony Ericison Xperia mini pro

| Sony Ericsson Xperia mini pro
' Type | LED-backlit LCD, capacitive touchscreen, 16M colors
Size 3.0 inches (~55.0% screen-to-body ratio)
Resolution | 320 x 480 pixels (~192 ppi pixel density}
08 v4.0 (lce Cream
CPU 1 GHz Scorpion
GPU Adreno 205
Card slot | micreSD, up w0 32 GB, 2 GB included

" Internal

512 MB RAM, 400 MB
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Gambar 4.19. Perangkar Sony Ericsson Xperia mini pro.

Dari hasil pengujian Fungsional tersebut, hasil yang diperoleh adalah
sermua  fungsi padamedia pembelajaran dapat berfungsi dengan baik pada
perangkal mobile android Galaxy Tab S 84 LTE, Galaxy Nexus 19250, dan
Galaxy Fame 56810 kecuali pada perangkat Android Sony Experia Mini Pro,
aplikasi tersebut dapat di instal aplikasi, namun karena katerbatasan sepesifikasi
menjadikan apliksi tersebut tidak dapat terbuka atau berjalan di dalam perangkat.

4.2.2 Pengujian Sistem Operasi

Pengujian Sistem Operasi merupakan suatu pengujian dimana dapat
dijalankan pada smartphone atau tablet dengan menggunakan OS dan RAM vang
berbeda seperti pada tabel 4.2.




a7

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Sistem Operasi.

No. | Perangkat 0S 'RAM Ket
| Samsung Galaxy | vd.4.2 | Program
Tab S 8.4 LTE (KitKat) 3GB Berjalan
Samsung Galaxy | vd 42 Program
. Nexus 19250 (KitKat) 1 GB Berjalan |
i 4 Samsung Galaxy wv4.1.2 Program
Fame S6810 {Jelly Bean) |512 MB Berjalan
Sony Ericsson | v4.0 Program
" Xpena mini pro (lce Cream ) | 512 MB Berjalan

4.2.3 Pengujian Tampilan
Pengujian tampilan merupakan suata pengujian dimana aplikasi dapat
dijalankan pada Perangkat dengan menggunakan ukuran layar vang berbeda

seperti pada tabgl 4.3
Tabel 4.3 Hasil Pengujian Tampilan.

MNao. Perangkat o Portrait Landscape | Lavar
K | Samsung Galaxy
! TabS 84 LTE V X 8.4 inches
5 Samsung Galaxy |
Nexus 19250 v [ 4.65 inches
Samsung Galaxy :
2 Fame 56810 'l . x I 3.5 inches |
Sony Ericsson f
4 Xperia mini pro y b g 3.0 inches
Keterangan:
\ = Berhasil

X = Tidak bherhasi
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4.2.4 Pengujian Terhadap User

Perolehan memngkatnya kemampuan belajar seseorang didapat dari hasil

penerapan media pembelajaran tersebut kepada seseorang. Karena kemampuan
seseorang berbeda-beda maka dilakukanlah pengujian kepada 16 User. Hasil
pengujian pada user dapat dilihat pada tabel. Dari hasil kuesioner tersebut akan

dilakukan perhitungan agar dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian

penerapan aplikasi vang dibangun. Kuisioner ini terdiri dari 9 pertanyaan dengan
mengpunakan skala [ikert dari skala 1 sampai 5 Adapun pertanvaan dari
kuesioner adalah sebagai berikut:

E:

Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghorih?
a. Pernah Mendengar

b. Tidak Pernah

¢, Pura-Pura 'lidak Mendengar

Apakah anda pernah menggunakan Aplikasi Tayjwid pada Mobile
Android?

a. Sering

b. Jarang

¢. Tidak pernah

Apa pendapat anda jika ada aplikasi android yang menjelaskan hacaan
Ghorib dan hati-hat1 pada Al-Qur’an mni?
a. Aplikasi yang sangat bermanfaat

b. Aplikasi yang biasa-biasa saja

<. Aplikasi vang tidak bermanfaat

Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?

a. Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Seluju

g Tidak Setuju

Apakah Desain aplikasi menarik 7

a. Sangat menarik

b. Menarik




¢, Cukup Menarik
d. Kurang Menarik
¢. Tidak Menarik
6. Apakah alur jalannya aplikasi im mudah dipahami ?
a. Sangat Setuju
b, Setuu
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuyju
7. Apakah User dapat menangkap maten dan mengikuti pelatihan-pelatihan
yang ada dalam media pembelajaran tersebut ?
8. Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju
8. Cukup Setwyukah User dengan aphkasi ini mudah memahami maten?
a. Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
g. Tidak Setuju
9, Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam mengembangkan kKemampuan
belajar User ?
a. Sangat Setuju
b. Setuju
c. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

Berdasarkan data hasil kusioner terscbut, dapat dicari prosentase masing-
masing jawaban dengan menggunakan rumus: Y = P/Q * 100%
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Keterangan:

P = Banyaknya Jawaban responden tiap soal.
() = Jumlah responden

Y = Nilai persentase

Berikut ini adalah hasil persentase masing-masing jawaban vang sudah
dihitung nilainya dengan menggunakan tumus diatas. Kuisioner ini diujikan
kepada 16 orang, dan berikut ini pertanyaan Identitas yang berkaitan dengan jemis
kelamin user dan Umur User:

1. Jenis kelarmin

Tabel 4,6. Hasil pengujian kuisioner tentang identitas bagian 1,

Prosentase
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden %)
LU
T a | Lala-Laki 14 889
Jenis e e e e e
) b. | Perempuan 2 | 13%
Kclamin :
¢. | Lain-Lain ' 0 ' 0%
Jumlsh [ 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan jenis kelamin
pengguna apliaks apagis yaitu sebanyak 14 atau 83% berjenis kelamin Laki-laka,
dan 2 atau 13% begenis kelamin Perempuan.

2, Berapakah usia
Tabel 4.7, L1asil pengujian kuisioner tentang identitas bagian 2.

Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden N
i (o)
a. | Kurang 17 tahun 2 13%
Umur! Usia b. | 17-25 Tahun 14 88%
¢. | Lebih dari 25 tahun 0 0%
Jumlsh ! 16 100%
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Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat distmpulkan sebanyak 2
User atau 13% menyatakan Usia Kurang dari 17, dan 14 user atau 70%
menyatakan usia 17 tahun hingga 25 tahun dan 0 wser atu 0% menyatakan usia
lebih dan 25 Tahun.
Bertkut ini adalah hasil persentase masing-masing jawaban yang sudah
dihitung nilanya dengan menggunakan rumus diatas. Kuisioner ini diyjikan
kepada 16 orang, dan 9 soal atau pertanyaan kuisioner pada angket.

Apakah Pcrnah Mendengar [stilah Ghorib?

Tabel 4.8 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 1.

! Prosentase
Pertanyaan | Opsi | Keterangan Responden | %)
{ ([
Pernah 12 T5%5
1 b, Tidak Pernah 4 25%
' PuraPura Tidak

i C 0 0%

i Mendengar

" Jumlah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 12 User
atau 75% menyatakan pernah Mendengar, dan 4 user atau 25% menyatakan tidak
perbah mendengar dan 0 user atu 0% menyatakan pura pura tidak mendengar,
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2. Apakah anda pernah menggunakan Aplikasi Tajwid pada Mobile Android?

Tabel 4.9. Hasil pengujian kuisioner soal nomor 2,

Pertanyaan | Opsi | Keterangan Responden ' Prosentase (%)
a Sering 7 13%
2 b. Jarang 8 50%
c. Tidak Pernah b 38%
Jumlah 16 100% E;

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 2 atau
13% menyatakan sering, dan 8 atau 50% menyatakan jarang dan 6 atau 28%
bahwa menggunakan Aplikasi Tajwid Mobile pada Android.

3. Apa pendapat anda jika ada aplikasi android yang menjelaskan bacaan Ghorib
dan hati-hati pada Al-Qur’an ini?

Tabel 4.10 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 3.

] Prosentase
Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden
(%)
Aplikasi yang sangat
: P YA 15 D49,
bermanfaat {
i
3 b. | Aplikasi vang biasa-biasa saja 1 6% {
Aplikasi vang tidak
< 0 0%
bermanfaat
' ~ Jumlah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentlase diatas maka dapat disimpulkan sebanvak 15 atau
94% menyatakan aplikasi sangat bermanfaat, dan 1 atau 6% menyatakan aplikasi

hisa-biasa saja.




4, Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?
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Tabel 4.11 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 4.

Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Prosentase (%)
a Sangat Setuju 2 13%
b. Setuju 12 75%
4. e Cukup Setuju l 6%
d. Kurang Stuju 0 0%
e, Tidak Setuju I 6%
Jumlah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 2 atan
13% menyatakan sangat setuju, 12 atau75% menyatakan setwju, 1 atau 6%
menyatakan cukup setuju, 0 atau 0% kurang setuju dan | atau 6% bahwa aplikasi

mudah digunakan,

5. Apakah Desain aplikast menark 7

Tabel 4.12 Hasi] pengujian kuisioner soal nomor 5.

Pertanyaan | Opsi Kﬂterangan Responden Prosentase (')
a Sangat Setuju 4 25%
b. Setuju 9 56%
5 Z: Cukup Setuju 3 19%
d. Kurang Stuju 0 0%
g, Tidak Setuju 0 0%
Jumlah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanvak 4 atau

-

25% menyatakan sangat setuju. 9 atau 56% menyatakan setuju. 3 atan 19%




104

menyatakan cukup sctuju, 0 atau 0% kurang setuju dan 0 atau 0% bahwa aplikasi

mempunyai desain yang menarik.

6.  Apakah alur jalannya aplikasi ini mudah dipahami 7

Tabel 4.13 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 6.

Pertanyaan | Opsi [{éterangan J Responden Prosentase (%)
a. Sangat Setuju 2 13%
b © Setuju 11 69%
] 6. c. Cukup Setuju 3 19%
d Kurang Stuju iR (1%
e Tidak Setuju 0 (%
Jumiah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 2 atau
13% menyatakan sangat setuju, 11 atau 69% menyatakan setuju, 3 atau 19%
menyatakan cukup setuju, 0 atau 0% kurang setuju dan ¢ atau 0% bahwa aplikasi

mudah dipahami.

7. Apakah User dapat menangkap materi dan mengikut pelatihan-pelatihan
yang ada dalam media pembelajaran tersebut ?

Tabel 4.14 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 7,

Pertanyaan | Opsi Keterangan Responden Prosentase (%)
a. | Sangat Seluju | 2 13%
b. Setuu 12 75%
7. C. Cukup Setuju 2 13%
d. Kurang Stuju 0 0%
3 e. Tidak Setuju 0 0%
| Jumish 16 | 100%
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Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 2 atau
13% menyatakan sangat setuju, 12 atau75% menyatakan setuju. 2 atau 13%
menyatakan cukup setuju, 0 atau 0% kurang setuju dan O atau 0% bahwa User
mengkuti pelatthan yang ada dalam maten pembelajaran.

8. Cukup Setyjukah User dengan aplikasi ini mudah memahami materi?

Tabel 4.15 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 8

| Pertanyaan | Opsi | Kete;a'ngnn Responden Prosentase (%)
a, Sangat Setuju 4 25%
b Setuju 7 449
3 c. Cukup Setuju 5 1%
d, Kurang Stuju 0 0%
c. Tidak Setuju | 0 I 0%
Jumiah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 4 atau
25% menyatakan sangat setuju, 7 atau 44% menyatakan setuju, 5 atau 31%
menyatakan cukup setuju, ¢ atau 0% kurang setuju dan 0 atau 0% bahwa aplikasi
mudah memahami maten pembelajaran,

9. Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam mengembangkan kemampuan belajar

User ?
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Tabel 4.16 Hasil pengujian kuisioner soal nomor 9.

' Pertanyasn | Opsi Keterangan Responden |  Prosentase (%) |
a. Sangat Setuju 9 56%
b. Setuju 5 31%
9, N Cukup Setuju 1 6% n
d. Kurang Stuju 0 (%
e |  Tidak Setuju 1 6%
I Jumlah 16 100%

Berdasarkan hasil prosentase diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 9 atau
56% menyatakan sangat setuju, 5 atau 31% menyatakan seiuju, 1 atau 6%
menyatakan cukup setujy, 0 atau 0% kurang setuju dan 1 atau 6% bahwa aplikasi
bermanfaat untuk mengembangkan kemampuan User.




BABY
PENUTUP

51 Kesimpulan

Pembuatan Metode Pembelajaran Ghorib Qiro’ati untuk Membeca Al-

Qur’an berbasis Mobile adalah untuk meningkatkan kemampua wser dalam
mendalami cara baca Al-Qur’an maka kesimpulan vang dapat diambil adalah -

1.

Berdasarkan hasi| fungsional maka dapat disimpulkan tampilan awal, menu
utama dan fungsi-fungsi button 100% berhasil di jalankan pada perangkal
android verisi 4.0 (lce Cream Sandwich) katas,

. Pada pengujian tampilan dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat digunakan

hanya dengan layar Portrait.

Pada pengujian penggunaan aplikasi dari 16 orang yang memberikan penilaian
dengan persentase 13% memihh sangatl setwu, 75% memilih setuju, dan 13%
memilih cukup setuju.

Pada pengujian desain atau tampilan aplikasi dari 16 orang vang memberikan
penilaian dengan persentase 25% memilih sangat setuju, 56% memilih setuju,
dan 19% memilih cukup setuju.

Pada pengujian manfaat aplikasi dalam pengembangan kemampuan dari 16
orang yang memberikan penilaian dengan persentase 65% memilih sangat
setuju, 31% memilih setuju, 6% memilih cukup setuju.

5.2 Saran

(%]

Penulis memberikan saran untuk pengembangan aplikas sebagar benkut;

. Penambahan Animasi untuk lebih mempercantik tampilan dan lebih menarik

user dalam belajar.

Penambahan video dalam materi untuk mengetahui bagaimana ketecpatan
dalam pengucapan huruf atau makhref dalam sebuah bacaan.

Penambahan gesture untuk mempermudah pengoprasian aplikasi,

Penambahan Game dengan menggunakan Kecerdasan Buatan atau Analictical
Intelegent.

Aplikas] ini untuk kedepannya dapat di unggah di Play Store sehingga dapat di
unduh oleh User yang ingin belajar Ghonb dan bacaan hati-hati.
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ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorb Qirc’ati
Untuk Membaca Al-Qur’an Berbasis Mobile Kejada
User, beri tanda untwk menjawsb pertanyaan
Luisioner di bawah ind;

[ Tdentitas User
Nama M. Angan ﬂl{iian'rﬂ_m
TUmur Ao '
" (a)Laki-Laki |
Kelamin 5 Perempl:w.n
¢. Lain-Lain
| Malang, 14 Januari 2013

| [ N\ pwﬁn MEoo ) 4

1, Apakah Pernah Mendenga: Istilah Ghorib?
a)Pemah Mendengar
b. Tidak Pernah
. Pura-Pura Tidak Mendengar

[}

Apakah anda pemah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?
a. Sering
Jarang
. Tidak pernah

L]

Apa pendapat anda jika ada aplikasi an<'roid
yang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Cui'an ini?
@ Aplikasi yang sangat bermanfaat

b. Aplikasi yang biasa-biasa saia

¢. Aplikasi yang tidak bermanfeat

e

Apakah Aplikasi il mudal digunakan 7
a. Sangat Setuju
Setuju
. Culp Setyyu
d. Kurang Sewju
¢. Tidak Setuju

5.  Apakah Desain aplikasi menarii 7
a. Sangat Setuju
h. Setuju
¢.) Cukup Setuju
. Kurang Setuju
e, Tidak Setuju

Apekah alur jolannya aplikasi ini mudah
dipahami ¥
4. Sangat Setuju
Setuju
c, Cukup Selum
d. Kurang Setuju
¢. Tidak Setuju

Aﬁakah User dapat menang <ap matzri dan
mengikuti  pelatihan-pelatihan yang  ada
dalarn media pembelajaran te-sebut ?
a. Sangat Scluju
Setuju
? Cukup Setuju
d. Kuarang Setuju
g, Tidak Setu

Cukup Seluukah User dengan aplikasi ini
mudah memehami materi?
a. Sungar Selu,u
Se¢tojo
c. Cakup Setuju
. Korang Setoju
e, Tidak Sefvn

Apakah apllasi i bermanfaal  dalam
mengembangka. kemampuan belajas cser !
a, Sengat Setuw

Setuju
T Cukup Seluju
d. Wurung Setuju

e. Tidak Serju




ANGRET SURVEI APLIKASI

Kuesioner Metode Pembelajaran CGhorb Qiro’ati
Untuk Membaca Al-Qur’an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda untuk meniawab pertanyaan
kuisioner di bawah ini: '

[i "

i Identitas User
Nama -'Fébn WAL AL il
Urnur 2% &
, . Laki-Lak:
Jenis T Pasain
Eilatin oo SrIEOL
| . Lain-Lain

Malang, Januari 2017 :

—

( FORR\ - WARMLD] )

1, Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghorib?
(§ Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah
¢c. Pura-Pura Tidak Mendengar

2. Apakah anda pernah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?
a, Sering

(¥, Jarang
¢. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada aplikasi andioid
yang menjelaskan bacaan Ghurib dan hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

@ Aplikasi yang sangat bermantaat
h. Aplikasi yang biasa-biasa saja
c. Aplikasi yang tidak berrmanfant

4, Apakah Aplikasi imi mudah digina @n ?
a. Sangat Setuju
(G Setuju-
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

5, Apakah Desain aplikasi menarik ?
a. Sangat Setuju
b. Setuju
) Cukup Sewju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

Apakah alur jalanoya aplikesi ini mudah
dipahami ?

4. Sungal Seaju

(B Semjn

z. Cukup Setuju

d. Kurang Seluju

e, Tidak Setujo

Apakah User fapat menang<ap materi dan
mengiluti  pelatihan-pelatihin - yang ada
dalarn media pembelajaran te-sebut ?

a. Sanpat Setuju

& Setuju

¢, Culup Setuju

d. Kurang S:tuju

c. Tidak Betuju

Cukup Setujukay User dengan aplikasi ini
rmudah mema ami materi?

4. Sangat SctujL

£ Setuju

¢. Cukug St ujn

d. Kurang S« tuju

e Tidak Setuju

Apakah aplikasi ini  beviaanfaal dalam
mengembanglan k mampman belajar User 7
a, Sangat Se'uju

@ Setuju

¢. Cukup Serjn

d. Kurang Setaju

g, Tidak Setau




ANGKET SURVEI APLIKAST

Kuesioner Metode Pembelajaran Cnonb Qircati
Untuk Membaca Al-Qur'an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda untck menjawsab  pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

Tdentitas Use:

Nama  |\Dedve  S\IEhs
Umur 2\
: 8. Lalkd-Laki v~
Jenis P o
Kelamin . i -
c. Lain-Lain
Malang, 7 4 Januari 2015

( DE Dl QUELATVS )

1. Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghorib?
a. Pernah Mendengar -~
b. Tidak Pernah
¢. Pura-Pura Tidak Mendengar

2. Apakah anda pemmah menggurnakan Aplikasi
Tajwid pada Mohile Android?
a. Sering
b. Jarang
¢, Tidak pernah

3. Apa pendapat auda jika ada aplikasi android
vang merj<l=skan bacaay Ghorib dun hati-
hati pada Al-Crar’an ini?

a. Aplikasi yang sangat bermar faat /'
b. Aplikasi yang biasa-biasu saja
c. Aplikasi yang tidak bermanfzat

4. Apaksah Aplikasi ini mudah diganakan 7
. Sangat Setyji

Setuju

Culaup Setuju

Kurang Semju

Tidak Setuju

oo

o

5. Apakah Desain aplikasi menarik ?
Sangat Setuju

Setujiu

Cukup Setuju

Kurang Setuju

Tidak Setuju

nRDoER

0,

Apakal alue ja’annya aplikast dod el
dipahami ¢

a. Sangal Seiuju

b. Setuju -J'

c. Cul ap Setuju

d. Kurang Setuju

v. Tidak Seluju

Apakab User dapat menasngkap maler dun
mengikuli  scelatihen-pelatihan wi g ada
dalam media pembelajaran cersebul

Sangzat Sctaju

Satuju ~/

Culup Setuju

Eutang Setuju

Tidak Et;tuju

oEe TR

Cukur Setujukaa User dengan aplikasi ini
mudal memahami materi?

Sungut Setuju

Setuju +/

Cukup Setuiu

Karang Setuju

Tidak Setoju

=N

Apakah ap'uasi ini bermanfant  dalam
mengembangkan kemampuan belajar User 7
Sangat Scluju

Sctuju .
Cukup Seduju -
Kuran Setnjn :
Tidak Setuju

©ae o g




ANGKET SURVEI APLIKAST

Kucsioner Metode Pembelajaran Goorib  Qiro'ati
Untuk Membaca Al-Qur'an Berbaxis Mobile Kepada
User, beri tanda. untuk menjawalb pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

Tdentitas User
Nama ™msva RETHNO PUTR) g
Urnur T3
temis a. Laki-T aki
Kelamin ‘y_"Pm-umpll:-an
c. Lain-Lain

Malang, Januari 2015

Tt

( Tasya RETNe PUTR] )

. Apakah Pernzh Mendenger Istilah Ghorib?
&, Pernah Mendengar
(B Tidak Pernah
<, Pura-Pura Tidak Mendengar

ka

Apakah anda perah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mcobile Andreid?
a. Sering

b, Jarang

~&7 Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika sda a;likasi android
yang menjelaskan bacaza Ghanb dan hati-
hati pada Al-Cur’an ini?

a7 Aplikasi yang sangat beymariiaat
b, Aplikasi vang biasa-biasa =aja
c. Aplikasi yang tidak bermanfaat

4. Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?
a. Sanpgat Setuju
. Setuju
¢, Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Seruju

5 Apakah Desain aplikasi menarik ?
a._Sangat Sctuju
. Setuju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setujn
e. Tidak Setugju

Apakah alur jalanove aplikasi ini mudah
dipaharmi ? '

a. Sungat Seluju

b, Setuju

A7 Colup Setujy

d. Kuwang Sewiju

¢. Tidak Setuju

Apakah Wser dapat menangkap matcri dan
mengikuli - pelatinan-pelazihan yanp ada
dalam media pembelajaran tersebat 7

8. Sangal Setyju

AT Setuju

¢. Cukup Setuju
d. Kurang Seruju
e. Tidak Setuju

Cukup Semjukah User dengan aplikasi im
mudah mem harmi maren?

4. Sanga Setgju

A, Setuju

¢, Cukup Setuju

d. Kurang Setujn

e. Tidak Setujy

Apakah  aplikusi  ini beroanfasl  didam
mengembangkan kemampiit, belajar User 7
a. Sangal Seluju
AT Setuju

¢. Cukup Setuju

¢, Kurang Set ju

e, Tidak Setuju




ANGKET SURVEI APLIKAST

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorb Qirc’ati
Untuk Membaca Al-Qur'an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda untuk menjawah pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

Identitis User

Nama | Acppoi Efo Pregeéip
|

e
fesi | Laki-Laki
i SU8 T Perempuan
Kelamin , ,
' | c. Lain-Lain

Malang,  Januarl 2015

>

{ Aebmey [ E’.-:--J'F oy )

1.  Apakah Pernah Mendengar Jstilah (Fhorib?
3" Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah
¢. Pura-Pura Tidak Mendengar

2, Apakah anda pernab mergguaakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Andruid?
a, Sering
b. Jarang
w. Tidak pernah

3,  Apa pendapat anda jika aca aplikasi android
vang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

e Aplikasi yang songat berman{a:
b. Aplikasi vang biasa-biasa saja
. Aplikasi yang tidak bermanfzat

4. Apakah Aplikesi ini mudah dig. nakan ?
a. Sangat Setuju
W Setuju
c. Cukup Semju
d. Kurang Setum
e, Tidak Setuju

5. Apakah Desgin aplikasi menarik ?
a. Sangat Setuju
dr Setuju
¢. Cukup Sctuju
d. Kurang Setuju
g, Tidak Setuju

Apakah alur jalannya i plikasi ini mudah
dipahamm 7!

a. Sungal Seluju

Nz Setuju

¢. Cukup Seuju

d. Kurang Setuju

g. Tidak Setuju

Apakaa User dapal menangkap wateri dan
mengikuti pelathan-pelatiban wang  wda
dalara media pembelajaran rersebut 7

4. Nangar Setuju

b. Setuju

ke Culaup Sewju

d. Kurane Setaju

e, Tidak Setgu

Cukup Setujukab Uszer dengan aplikagi o
mudeh imemeahami maer !

a. Sangal Setuju

h. Setuju

e Cu'up Setujo

d, Kurang Semyv

e. Tidak Setuju

Apakah aplikasi ini  bermanfaat dalam
mengembanglcan kemampuan belajar Us r?
4, Ssnpal Setuju '

b. Setuju

¥ Cukup Sc upu

d. Kurang Setuju

e, Tidak Setuju




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorlb Chro’ati
Untuk Membaca Al-Qur"an Berbasis Mobile Kepada
User, beri landa untuk  menjawab pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

L Tdentitas User

Nama | |RAVEEA cattalivaTd

' Umur o

= (& Laki-Laki
b. Perempuan
c. Lain-Lain

Jenis
Kelamin

Malang, . Januari 2015

.r"".-r.-'_

( Pavgea © )

1. Apakeh Pemab Mendenga: [stilah Ghorib?
& Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah
¢. Pura-Pura Tidak Mendergar

1

Apakah anda pernah menggunaka. Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?

a. Sering

b Jarung

(G Tidak pernah

3, Apa pendapat snda jika ada aplikasi android
vang menjelaskan bacaan Ghorb dan hati-
hati pada Al-Qur'an ini?

@ Aplikasi yang sangat bermanfast
b, Aplikasi yang biasa-biasa suja
¢. Aplikasi yang tidak bermanfaat

4.  Apaksh Aplikasi ini mudah digunakan ?
a. Sanpgat Setuju
B Setuju
¢. Culap Setuju
d, Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

Ln

Apakah Desain aplikasi menarik ?
(@ Sangat Setuju

. Betuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Setj

e. Tidak Setuju

o

Apakah alur jalanaya apliFasi ini mudah
dipabami ?

& Sangal Sctuju

5 Setuju

¢. Culup Setju

d. Kuranr Sc uju

e. Tidak Setuju

Apakah TJse dapat menaigkap mater dun
mengikuti | clatihan-pelazihan yang  ada
dalam media pembelajaran weozebuat ?

a. Dangat Selnju
M Semju

g, Cukup Setuyu

d. Kurang 5 uju

e. Tidak Setuju

Cukup Setujukash User dengan aplloasi mm
mudah memahami materi?

a. Sanga Seiju

b. Setuju

& Cukup Setuju

d. Kurang Sctujn

e, Tiduk Setuju

Apakah aplikasi imi  bermanfaar  datam
mengembangkan kemampuan belajar User 7
& Sanga: Selga

b. Setuju

¢, Cukup Setuju

d. Korang Somju

¢, Tidak Setuju




ANGKET SURVET APLIAST

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorib Qiro’ati
Untuk Membaca Al-Qur’an Berbasis Mobile Kepadi
User, beri tanda unink menjawah pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

Idnptitas ser

Yrimtt Aodal
Tmur
g?aki-Laki =

| Jems 4

b, Perempuan

Kelamin ; ; e
¢. Lain-Lain

e 1

Malang, 247 anuari 2015

MNama

r/ E
jf]T'IIT".ﬂ I'|.I ﬂl’ ;Tfh‘ll )

Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghorib?!
a. Pernah Mendengar

(b JTidak Pernah
e. Pura-Pura Tidak Mendengar

2. Apskah anda pemeh menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mcbhile Android?
a, Sering
b. Jarang

@ridak pernah

3. Apa pendapat arda jika aca aplikasi android
yang mernjeiaskan bacaan Gkorib dan hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

plikasi yang sangat bermar:faat
b. Aplikasi yang biasa-biass saja
¢. Aplikasi yang tidak bermanfzat

4, Apakah Aplikasi i mudah digunakan ?

4, Sangat Setuju
Setuju

. Cukup Semju

d. Kurang Sgtuju

e. Tidak Setuju

5 Apakah Degain aplikasi menarik ?
a. Sangat Seniju
Setuju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
¢. Tidak Setuju

A

e

o

Apakah alor jalannva aplikasi ini (nudash

dipahami ? i

1. Sangan Setuju :
Setuju

. Cukup Sewju

d. Kurang Setuju

g. Tidak Setuju

A akah VJser dapal menangkap maleri dan
mengiluti  pelatihan-pelatihan yang  ada
dalam media pembelajaran tersebut 7

Bangar Setuju

Semju
c. Culup Setuju
d. Kurang Setu'u
e, Tidak Setuju

Cukup Setujukan User denpan aplikast im
riudab memahzme marer?
a, Sangat Setuju
b. Setuju
“ukup Betiaju
d. Kurang Sctuju
e. Tidak Setuju

Apakah aphkasi ini  b.ooanfaat  dalam
pengemtbangkan kemampiaar belajar Uscr 7
Sunga: Setujn
b, Setuju
. Cukup Setujun
Karang Setuyu
Tidak S¢ wu

ooR o




ANGKET SURVEI APLIKAS]

Kuesioner Metode Fembelajaran Ghorib Qiro’ati
Untuk Membaca Al-Qur’an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda wuntek menjawab pertanyaan
kuisioner di bawah ini: :

Td=ntitas User ’

Mama | Fotign 'i-am.l '
Umur 2.3

] —

7/ Laki-Laki,
"b, Perempuan

Jenis

Kelamin

¢. Lain-Lain

Malang, 24 Januari 2015

Foldoon 7 . )

. Apakah Pernatl Mendengar lstilah Ghorib?
“Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah
¢. Pura-Pura Tidak Mendengar

f-2
'

Apakah anda pernah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Androwd?
a. Sering
. Jarang
c. Tidak permah

3. Apa pendapat ands jika ada aplikasi andruid
vang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati puda Al-Qut"an ini?

' Aplikasi yang sangat berinantaat
b. Aplikasi yang biasa-biasa sai
¢, Aplikasi yang tidak berraan!aat

4,  Apakah Aplikasi ini mudab diginakan 7
a. Sangat Setuju
2 Semju
¢, Culup Sctigju
d. Kurang Sefiju
g, Tidak Setuju

5. Apakah Desain aplikasi menarik 7
a, Sangat Setuju
¥ Setuju
©. Cukup Sctuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

&

Apakah alo
dipahami 7
a, Sangar Setuj.
v. Setuju

A7 Cukup Setuju

jalannya aplikasi ini nudah

~d. Kurang Setuju

. Tidak Sewju

Apukah User dapal menangsap materi dan
mengikuti - pelatihan-pelatihn - yang  a0a
dalam media pembelajarar te sabut ?

a. Sanga; Setuju

B Setuju

c. Cukup Seluju

d. Kurang Setuju

c. Tidak Setuju

Cukup Setujukah User dengan aplikas: i
mudah memahaini materi?

a. Sangat Si tuju

b. Setuju

5 Cukap Scloji

d. Kurang Setuju

&, Tidak Sewju

Apakah aplikas) ini bormanfaal  dalan
mengembany,can kemampuan belajar User?
A Sengat Semju

b, Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurana Sewaf

g Tridak selzju




ANGKET SURVET APLIKASI

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorib  Qiro’ati
Unmk Membaca Al-CQur’an Berbasis Maobile [lepada
User, beri tanda untuk menjawab pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

Identitas User |

Nama P& M. £

Umur 2

AL aki-Laki

| Kelamin B Paf-mp‘fmn -
. Lain-Lain

Malang, 24Januari 2015~ |

]

Jenis

{ Lega A

— —

1, Apakah Pemah Mendengar Istilah Ghorib?
{E»Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah
¢, Pura-Pura Tidak Mender.gar

2. Apakah anda periah menggunakan Aph.asi
Tajwid pada Mclile Android?
a. Sering
(B Tarang
¢, Tidak pernah

3, Apa pendapat anda jika sda aplikasi android
yang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Quian mi?
& Aplikasi yang sangat bermar faat
b. Aplikasi yang biasa-biasa saja
¢. Aplikasi yang tidak bermanfaat

4., Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?
a, Sangat Setuju
&> Seruju
¢. Cukup Semuju
d. Kurang Sctuju
e, Tidak Setuju

5. Apakah Dessin aplikasi menank ?
a. Sangat Setujn
B Setuju
c. Cukup Senju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

Apakah alur jaiannya aplikasi ini - nodah
dipahami ?

a. Sangat Senuju

B Semju .

c. Cuakup Setuju

d. Kuorang Setuju

e. Tidak Setuju

Apaksh User dapat menangkap mater dan
mengisuti  pelatihan-pelaithan yang  ada
dalam media pembelajaran tersebut 7

a. Sangat Setuju

> Setuju

c. Culup Setuju

d. Korang 8 :tuju

¢, Tidak Setuju

Cukup Setujukah User dengan aplikasi ini
i idaly memahami maceri?

4, Sunpgat Setuju
&P Sewaju

¢. Cakup Setuju

d. Kurang S :{uju

e, Tidak Setsu

Apakah uphkasi inl bermanfuat dalam
mengembangken kemampuan belajar User ?
£ Sangat Setuju

b. Setuiu

c. Cukup Sctogu

d. Kurang Setuju

¢. Tidak Setuju




ANGKET SURVEI APLIKAS]

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorib Qirc’ati
Untuk Membaca Al-Quran Berbasis Mobile Kepada
User. benn tanda untuk menjawab perlanyaan
Kuisioner di bawah ini;

Tdentitas User
Nama b ‘av
Umur 2]
. w Laki-Laki
| Tenis
Roloin | oiemmet .
| c,Lain—Lau_]
Malang,  Januan 201%
| e
( Mafavw ) |

1.  Apakah Pernah Mendengar Isti'ah Ghorib?
{# Pernah Mendengar
b, Tidak Pernah
¢, Pura-Purs Tidak Mendengar

2. Apakah anda pemsh menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?
a. Sering
Jarang
¢. Tidak pernah

3, Apa pendapat anda jika ada aplikasi androi |
yang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

(3 Aplikasi yang sangat bermanfaat
b. Aplikasi vang biasa-biasa saja
c. Aplikasi yang tidak bermantaat

4. Apakah Aplikasi ini mudah diginakan ¥
,) Sangat Senyje
. Semyju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Seiuju
e. Tidak Setuju

5.  Apakah Desain aplikasi menaric ?
8. Sangat Setuju
Setiju
c. Cukup Sewju
d. Kurang Setuju
. Tidak Setuju

€.

=1

Apakah alur jalanoya aplibasi ini mudah
dipahiam 7 I
a. Sangat Seju
b, Setuju
Cukup Setuju
. Kurang Setuju
g. Tidak Setua

Apakan User dapat menang<ap materi dan
mengikuti  pelatihan-pelatihan yang  ada
dalam media nembelajaran weisebut 7
a. Sangat Setujm
Setuju
¢, Cukup Sc'aju
d. Kurang S-tuju
c. Tidak Sctuj.

Cukup Sctujukuh Use, denpan aplikasi ing
mikclah meemetham st
a. Sangat Scluju
Setugu
¢, Cukup Sctuju
d, Kuranz Setu,u
e. Tidak Sebiju

Apakah aphikasi ini bermantwt  dalam
mengembangrican L zmampuan belajar User
Sangat Setuju
. Seb ju
c. Cukup Setuju
d. Kurang Setoju
e, Tidak Sctiiu




ANGKET SURVEI APLIKASI

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorib Qiro’ati
Untuk Membaca Al-Qur’an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda untuk menjawab pertanyaan
luisioner di bawah ini:

ldentitas User

Nama Adi Pragtyo i)
Umur 14.
Laki-Lalki
Teiiis ? = : i
Kelamin A Lhcnl
¢. Lain-Lain

Malang, Januari 2015

Auf

e
( Adi Pragetyo. )
1.  Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghonb?
X Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah

¢. Pura-Pura Tidak Mendengar

2. Apakah anda pernah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?
a. Sering
3 Jarang
c. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada aplikasi android
yang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

X Aplikasi vang sangat bermanfaat
b. Aplikasi yang biasa-biasa saja
¢, Aplikasi vang tidak bermanfaat

4. Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?
% Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
¢. Tidak Setuju

5. Apakah Desain aplikasi menarik 7
% Sangat Setuju
b. Setuju
¢, Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

Apalkah alor jalannya aplikasi ini mudah
dipahami 7

>¢. Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

¢. Tidak Setuju

Apakah User dapat menangkap materi dan
mengikuti pelatihan-pelatihan  yang ada
dalam media pembelajaran tersebut ?

8. Sangat Setuju

¥ Semju

¢. Cukup Semju

d. Kurang Semju

€. Tidak Setuju

Culkup Setujukah User dengan aplikasi ini
mudah memahami materi?

A, Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

e. Tidak Setuju

Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam
mengembanglkan kemampuan belajar User ?
. Sangat Setuju

b. Semju

c. Cukup Setuju

d. Kurang Setju

¢. Tidak Setaju




ANGRET SURVEI AFLIKASI

Kuesioner Metode Pembelajaran Ghorib (iro'ati
Untuk Membaca Al-Qur’an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda wuptuk menjawab  perfanyaan
lnisioner di bawah ini:

Identitas User

Nama MOVAML ( ;a K
Umur /5
. Laki-Lalki
Jenis I—; s
Eelamin v:rempu,an
¢, Lain-Lain

Malang, Januan 2015

W

[ wNevar Lein . M, )

1.  Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghorib?
(D Pernah Mendengar
b. Tidak Pernah
c. Pura-Pura Tidak Mendengar

2. Apakah anda pernab menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?
(@) Sering
b. Jarang
c. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada aplikasi androad
vang menjelaskan bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

(® Aplikasi vang sangat bermanfaat
b, Aplikasi yang biasa-biase saja
¢. Aplikasi yang tidak bermanfaat

4.  Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?
a. Sangat Setuju
® Sewju
¢. Cukup Sctuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setmju

5. Apakah Desain aplikasi menarik 7
(@ Sangat Setuju
b. Setuju
¢. Culup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setuju

Apakah alur jalannya aplikasi ini modah
dipahami ?

a, Sangat Setuju

® Sewju

¢, Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

c. Tidak Setuju

Apakah User dapat menangkap materi dan
mengikud  pelatihan-pelathan yang  ada
dalam media pembelajaran tersebut ?

(@) Sangat Setuju

b. Setuju

c. Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

e, Tidak Setuju

Cukup Setajukah User dengan aplikasi ini
mudah memahami maten?

@ Sangat Setuju

b. Setuju

c. Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

¢. Tidak Setuju

Apakah aplikasi ini bermanfaat dalam
mengembangkan kemampuan belajar User 7
@ Sangat Setuju

b. Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Setju

e. Tidak Setnju




ANGKET SURVET APLIKAST

Kuesioner Metode Pimbelajaran Giorib Qiro’at
Untuk Membaca Al-Qur'an Berbasis Mobile Kepada
User, beri tanda wuntuk menjawah peranyaan
kuisioner di bawah ini:

| Tdentitas Use*
Nama MRS Mmawann
Urmur 12
Laki-Laki
| Jenis ,\:’\f’ -
Kelamin |l
[ ¢, Lain-Lain
Malang, 2 =Januari 2015

.- S

I.  Apakah Pernah Mendengar lsttah Ghorib?
ernah Mendengar
b. Tidak Pernah
¢. Pura-Pura Tidak Mendengar

2. Apaksh ands pernah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Andrpid?
a, Sering
b. Jarang
Nidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ade aplikasi android
vang menjelaskzi bacaan Ghorib dan hati-
hati pada Al-Crur’an ini?

Aplikasi yang sangat bermanfaat
b. Aplikasi yang biasa-biusa sa’n
¢. Aplikasi yang tidak bermanf-at

4. Apakah Aplikssi ini mudah diganakan 7
a. Sangat S=fuju
b. Semiju
Cukup Setuju
d. ang Samju
e. Tidak Setuju

5. Apakah Desain aplikasi menarik ¢
Sangat Setuju
b. “Setuju
¢. Cukup Setuju
d. Kurang Senju
¢. Tidak Setuju

Apakah alur jalanaya aplikasi ini mudan

dipahi.mi 7 ,
)&.smgat Setuju :
b. Setuju '

¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
e. Tidak Setqu

Apakah User dapat menangkap maleri dan
mengikuti  pelatihan-pelatithan  yang  ada
di larn media pembelajaran tersebut 7

c. Cukup Setuju
d, Karang 8 tuju
e. Tidak Sewju

Cukup Semijukah User cengan aplikast im
mudah memahami mater?

. sangal Neluju

b. Seluju

e Cukoup Setuja

d. Kurang Setuju

e. Tidak Setuju

Apakah aplikasi  ini berranfaat  dalam

mengembangk in kemampuan belajar User 7
Sangal Seluju

b. Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

e. Tidak Setiju




ANGKET SURVEI APLIKAST

Kucsioner Metode Peinbelajarar Ghorib Qir ¥ ati
Untuk Membaca Ai-Qur'un Berbasis Mobile K pada
User, berl tanda untuk menjawab pertanyaan
kuisioner di bawah ini:

- Identitas User ]

 Nama ‘h_!”‘g nabLo gg,g_;;z“n;SG
J .
a. Laki-Laki B
Kelamin Pecf'emp?an
| c. Lain-Lain

Malang, 1 anuari 2017

M
L
W,

{ AuVA nabilg @ o] Runik)

Apakah Pernah Mendenger Istilah Ghorilby?
a. Pernah Mendengar

A Tidak Pernah
¢. Pura-Pura Tidak Mendengar

Apakah anda pernah menggunakan Aplikasi
Tajwid pada Mobile Android?
- Sering
b. Jarang
¢. Tidak pernah

Apa pendapat anda jika ada aplikasi android
yang menjelaskan bacaan Ghorib dan hag-
hati pada Al-Qur'an ini?

- Aplikasi yang sangat bermantaat
b. Aplikasj yang iasa-bia:a saia
c. Aplikas) yany iidak bern:an*aar

Apakah Aplikasi ini mudah digunakan ?
a, Sangat Setuju
/1![ Setuju

¢. Cukup Setuju

d. Kurang Setuju

¢. Tidak Setuju

Apakah Desain aplikasi menarc 7
g, Sangat Setuju

J. Setuju

c. Cukup Setuju

d. Kurang Sotuju

e. Tidak Setuju

Apakah alur jalannva aplikasi ‘i mudih
dipahami ?

4. Sungat Sewju

. Seruju

c. Cukup Setuju

d. Kurang 8 tuju

e. Tidak Setuju

Apakah User dapat menangkap mater dun
mengikuti  pelatihan-petsihan yurg  ada
dalam media pembelajaray terscbyt 7

a. Sanpal femju

)r." Setuju

¢, Caleap Setuju
d. Ku ang Setuju
e, Tidak Setiju

Cukup Sctujukah Uscr dengan aplikasi ini
mudah memaharnt mater?

. Sangat Sctuju

b, Setaju

¢, Cukup Sen ju

d. Kurang Sctuju

e, Tidak Seluju

Apakah aphlkasi  ini bermanfast | dalam
mengembangkan kemampuan belajar User ?
. Sangat Setuju '

b. Setuju

¢. Cu up Setuju

d. Kurang Setuju

¢. Tidak Setuju




ANGKET SURVET APLIKAS!T

Kucsioner Metodt Pembelajaran Ghorib Qiro’ati
Untuk Membaca Al-Qur'an Berbasis Mobile Kepada

User,

beri tanda untuk menjawab pertanyaan

kuisioner di bawah ini:

i i

Tdertitas Usey

Nama Vic Jf"y
Umnur la
Jenis ? I:Ih-_Lak] -
b - elrv:] llpgaﬂ L
c. Lamn-Lain
Malang.,  Januari 2015
h‘
( Vic kY )
1. Apakah Pernah Mendengar Istilah Ghorib?

[

a, Pernah Mendengar
& Tidak Femah
¢. Pura-Pura Tidak Mencengar

Apakah anda pernal menggen: kan Apiikasi
Tajwid pada Mobile Android?
a. Sering
Jarang
¢. Tidak pernah

Apa pendapat anda jika sda aplikasi android
vang menjelaskan bacaan Ghosib drn hati-
hati pada Al-Qur’an ini?

2. Aplikasi yang sangat bermanfaat

(B Aplikasi yang biasa-bias« saja

¢. Aplikasi yang ridak bermanfaat

Apakah Aplikasi ini mudah digunalkan 7
4. Sangat Setuju

b, Setuju

¢, Cukup Setuju

d. Kurang Semuju

@& Tidak Setuju

Apakah Desain aplikasi menarik 7
a. Sangat Setju
h. Setuju

T Cukup Sefuju

. Kurang Setuju
¢, Tidak Setuju

Apakah alur jalannya aplilasi ini modah
dipahamj 7

Sangat Senju

Setuju

Cukup Seqju

Kurang Setuju

Tidak Semju

pean@e

Apakah User capat menangkap materi dan
menpiki  pelatihan-pelatibin vane  ada
dalam media pembelajaran le, sebut 7

a, Sangat Se.uiu

b. Sengu

@ Cularp Sefuju

d Kurang Setuju

2. Tidak Setuju

Cukup Semjukah User denpun aplikasi ind
mudah memaha ni mater'?

a. Sangat Seluju

@ Seju

c. Cukup Seluju

d. Kurang Sztuju

¢. Tidak Setiju

Apakain  aplikasi  int bermantaal  dalam
mengembengkan kemnampuin belaur User
d, Sungua Sewqu

b Setuju

c. Cukup S ajn

d. Ruranpg Sctuju

(@ Tiduk Serju




ANGKET SURVEL APLIKAST

Kuesioner Metode Pembelajared Ghorib Qira’ati
Untuk Membaca Al-Qur'an Berbasis Mobile Kepada
User, bher tanda untuk menjaws)d pertanyaan

kuisioner di bawah ini:

Tdentitas User

Mama M Baclre! lrfan
Utnur e '
: a. Laki-Laki 7
Jenis
Kelamin o TN

| & Lain-Lain

Malang, ;+ Tanuari 2015

1. Apakah Pernzh Mendengar Istilah Ghorib?

(@ Permah Mendengar
b. Tidak Pemnah
c. Pura-Pura Viduk Mendenaa

-

Apakah anda pernah menggunakar Aplikasi

Tajwid pada Mebile Andraid?
a, Sering ;

Jarang

¢. Tidak pernah

3. Apa pendapat anda jika ada anlikasi android
vang menjelaskay bacaan Ghorib dan hati-

hati pada Al-Cur"an ini?

.;_q;“ﬁplikasi yarg sangat burmarTaat
b. Aplikasi yang biasa-biasa saia
c. Aplikasi yang tidak bermanfaat

4. Apakah Aplikasi ini mudalr digrnakan 7

a. Sangat Setuju
(B Setuju

c. Cukup Setuju
d. Kurang Setju
e. Tidak Setuju

5. Apakah Desain aplikasi 1.1enarik 7

4. Sangat Setuju
B, Setuju

¢. Cukup Setuju
d. Kurang Setuju
. Tidak Setuju

Apakah alur jalannya aplibasi ini nmdah
dipalami ?
2, Sangat Seuju

{_?.17' Seluju

c. Cukup Se ujun
d. Kurang Setaju
e Tidalk Setupu

Apabah User deoar menangkap naten dan
mengikut,  pelathan-pelatihan yang  ada
dalarn media peml slajaran lersebut 7

4. Sangar Setuju

@ Setu

c. Cukup Setuju
d. Kuorang Sctuju
g. Tidak Setujn

Cukup Sew ukah User dongan apl™asi in|
mudah memahum maten?

4. Sungat Setuju

b, Seruju

" Cukup Scluju

d. Kurang Setuju

g. Tidak Setaju

Apakah apitka: i m  bermantaat dalam
mengl nkang.tun kemampuan bela:ar User 7
4. Satgal Setuju

(B) Setuju

¢, Cukup Sctuju

i Kuranz Setuju

g. Tidak Sew:ju
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Metode Pembelajarun

)
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 Demo Program
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7 | 23 Febmari 2015 | Makalah Diperbaiki
Pengujian Revisi
8 | 28 Januar 2015 Go Sermunar Hasil
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10
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3 :h:.) Multimedia d. Pemrograman & RPL
& lainnya...... . L
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. Perubahan judul ] .
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Catatan L i e
e = . 1 ia .
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? " s
................. bt o A
Mengetahui, Moderator | T Moderator Il
ketua Prodi T.Informatika |
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Joseph Dedy lrawan, ST.MT
NIP. 19740416 200501 1 002
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Daiam pelaksanaan Seminar Judul Jenjang Strata 1 Jurusan Teknik Informatika, maka periu
adanya perbaikan untuk mahasiswa :

Nama . ALFAN NlAM)
NI M . 44. AR . OTL '
Perbaikan Meliputi

1. Landasaw Teowr belum dercanbunn  pado Darteon- Pustoles .
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Dalam pelaksanaan Seminar Judul Jenjang Strata 1 Jurusan Teknik informatika, maka perlu
adanya perbaikan untuk mahasiswa :

MNama : ﬁﬁ:ﬁﬂ M
NIM : MI307H
Perbaikan Meliputi

") PuaT Tmfiins (G k)1 TlEMMiL
A Wy 19> saw i) bny .
T LAMC AL kM B

—_— o

Malang ,
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NIM . W\R. O
Perbaikan Meliputi

{. bak {zmpdan Fb : Fdigtn  obery

2. Wodh  welin jscporfees  (E=t03
I Fa i

Malang,

( COOAT "PRATETID )
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Malang, 27 Oltober 2014

Nomaor ¢ ITN-367/T.INF/TAZ014

Lampiran : ---

Perihal :  Bimbingan Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/lbu Nurlaily Vendyansyah, ST

Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika -
Institut Teknologi Nasional
Malang

Dengan Hormat,
Sesual dengan permohonan dan persetujuun dalam proposal skripsi untuk
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Maina - ALFAN NIAMI
Mim : 1118076
Prodi +  Teknik Informatika S-1

Fakultas : Teknologi Industri

t
Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan scpenubnya kepada Saudara/i
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Program Studi Teknik Informatika 5-1
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Lampiran : 1{Satu) bericas ;
Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Tou Nurlaily Vendyansyah, ST
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
MALANG
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Nama : ALFAN NIAMI
Nim : 1118076
Prodi : Teknik Informatika S-1

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/Tbu bersedia menjadi Dosen Pembimbing
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Metode Pembelajaran Ghorib Qiro'ati Untuk Membaca Al- Qur'an
Berbasis Adobe Flash
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jesuai permohonan dari mahasiswa/i :

Narma . ALFAN NIAMI
yim : 1118076
rogram Studi :  Teknik Informatika

Jengan ini menyatakan bersedia / tidak bersedia *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
lengan judul

Metode Pembelajaran Ghorib Qiro'ati Untuk Membaca Al- Qur'an Berbasis
Adobe Flash

Yemikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang,

Nurlaily Vendyansyah, ST

catatan

jetelah disetujui agar formulir ini diserahksn mahasiswa’t
g bersangkutan kepada Jurusan wntulk dlprmes lehih lanjut

"y coret yang tidak perlu

Form S-3b




[NSTITUT TEENOLOGI NASIONAL
I J1. Bendungen Sigura-Gura No, 2
MALANG
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[.ampiran : 1(Satu) berkas
Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth, Bpk/Ibu Ali Mahmudi, B.Eng.P.hD
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Nama : ALFAN NIAMI
| Nim : 1118076 .
Prodi : Teknik Informatika S-1

Dengan ini mengajukan permohonan, kiranya Bapak/Tbu bersedia menjadi Dosen Pembimbing
Utama / Pendamaping *), untuk penyusunan Skripsi dengan judul (Proposal Terlampir) :

Metode Pembelajaran Ghorib Qiro'ati Untuk Membaca Al- Qur an
Berbasis Adobe Flash

Adapun tugas tersebut sebagai salah satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik.
Demikian permohonan kami dan atas kesedinan Bapak/Tbu kami sampaikan terima kasih.
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