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Abstraksi

Tari Donghrek merupaken keseniem tari rakval yang berasal atau lahir di
kabupaten Madiun tepatnya di kecamatan Mejavan. Hampir setiap daerah di Indonesia
memiliki kesenian khas, akan telapi yetiap tarien mempunyai makna araupun arii vang
berbeda. Untuk mempermudah dalam proses  penvampaion  informasi  kepada
masyarakat dibutuhkan sebuah media pembelgjaran. Sebab media pembelajaran dirasa
lebil efektif karena memiliki tampilan dan isi informasi yang menarik sehingga
masvarakat tidak merasa fenuh

Aplikasi  ini  dirancang sebagai media pembelajaran  berbasis  android
mengeunckan Adobe Flash Action script 3.0 yang didalamnya terdapat beberapa jenis
pembelafaran vaitu pembelajaran sejarah, tokoh tari donghrek, alat musik dan
perlenghkapan tari dongkrek. Dari beberapa jeni pembelajaran tersebut hemudian
difuatlah tiga macam soal pertanvaan yaitu pilihan ganda, soal bergambar dan soal
sugra yang harus dijowab oleh pengouna,

Dalam proses implementasinga, aplikasi ini dibuat untuk orientasi portrait,
Derngan tinghat keakuraian kinerja dari fungsi sistem aplikasi mencapai 100 %, Hasil
pengtjian aplikasi ini melipuii pengujion kinerfa aplikasi beserta layoutnyva, pengujian
operating system, dan pengujian user. Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Tari
Donghkrek Kesenian Khas Madiun Berbasis Android ini dapar digunakan kedoalam
sistem operasi Android antara versi versi Jelly Bean hingga Kitket, Pengujivm
pengguna dengan lima pertanyaan dan tiga kriteria jawaban yang diberikan kepada
sepuluh pengouna diperoleh rata-rafa presentase aplikasi, baik 74 %, cukup 24 % dan
kurang 2 %

Kata Kunci: Android, iari donghrek , media pembelajaran, Madiun
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Indonesia adalah sebuah Negara vang memiliki wilayah yang luas, salah satunya
adalah kabupaten Madiun vang terletak di provinsi Jawa Timur. Seperti halnya daerah
lain kabupaten Madiun juga mempunyai kesenian khas yaitu kesenian tari Dongkrek.

Tari Dongkrek merupakan kesenian tari rakvat yang berasal atau lahir di
kabupaten Madiun tepatnyva di kecamatan Mejayan. 1lampir setiap daerah di Indonesia
memiliki kesenian khas, akan tetapi setiap tarian mempunyai makna ataupun arti yang
berbeda.

Untuk mempermudah dalam proses penyampaian informasi kepada masyarakat
dibutuhkan sebuah media pembelajaran, Sebab media pembelajaran dirasa lebih efektif
karena memiliki tampilan dan isi informasi yang menarik sehingga masyarakat tidak

merasa jenuh.

Perkembangan dunia teknologi dan komunikasi saat ini telah banyak
melahirkan teknologi-teknologi baru yang dapat bermanfaat dalam kehidupan sehari-
hari baik dalam komunikasi di kehidupan nyata, maupun berkomunikasi di dunia
maya.Salah satu teknologi tersebuat adalah handphone. yang dimana handphone yang
berbasis android.

Dari penjelasan diatas penulis melihat kebutuhan masyarakat terkait pendidikan
dan kekurangan yang ada pada masyarakat Madiun khususnya., Kemudian dari
penjelasan di atas di perlukan sebuah aplikasi pembelajaran kesenian tari Dongkrek
kesenian khas Madiun berbasis android yang dimana nantinya dapat menjembatani
perkembangan teknologi dan dunia pembelajaran untuk masyarakat Madiun dan

masyarakat luas,




1.2,  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan magalahnya adalah sebapai

berikut :

. Bagaimana mengnalkan kesenian tari Dongkrek melalui media aplikasi

mobile]
Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran berbasis sistem android
pembelajaran kesenian tari Dongkrek?

1.3. Batasan Masalah
Dalam perancangan taman baca berbasis android ini dilakukan beberapa batasan
sebagai berikut:

I
2.

Berlaku untuk smartphone dan tablet yang bersistem operasi android.
Aplikasi ini hanya terintegrasi secara offline.

Aplikasi ini membahas tentang sejarah, alat musik, kostum, pemain dan
cerita pada tari Dongkrek..

Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah adobe flash
professional CS6 dengan action script 3.0

Animasi dalam aplikasi hanya menampilkan gerakan inti pada kesenian tari
Dongkrek.

1.4. Tujuan Penelitian

Adapun yang menjadi tujuan penulisan penelitian dalam penyusunan skripsi

adalah sebagai berikut :

. Untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam menyelesaikan Program

Studi Teknik Informatika S-1 ITN Malang.
Membuat inovasi pada media pembelajaran kesenian tari Dongkrek berbasis

sistem operasi android
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1.6.

3. Memberi pengetahuan dan memperkenalkan kepada masyarakat tentang

kesenian tari Dongkrek.

ManfaatPenelitian

Sedangkan vang menjadi manfaal penulisan dalam penvusunan skripsi

adalah sebagai berikut :

Membuat inovesi pada media pembelajaran kesenian tari Dongrek berbasis
sistem operasi Android

Memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk mempelajari kesenian tari
Dongrek.

Menambah motivasi dan inspirasi penulis untuk mengembangkan sofiware
yang lebih bail, efektif. dan efisien.

Metode Penelitian

Tahapan-tahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam

pelaksanaan penelitian antara lain:

1.

Pengumpulan Data

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

Analisis Aplikasi

Populasi dari analisis data ini, adalah semua data yang berkaitan dengan
kesenian tari Dongkrek untuk mendukung pembuatan aplikasi.
Perancangan dan Implementasi

Perancangan mekanisme aplikasi dilakukan berdasarkan analisis vang telah
di peroleh, untuk diimplementasikan ke dalam aplikasi.

Evaluasi dan Perbaikan

Implementasi ke dalam aplikasi yang di buat, akan di evaluasi dalam bentuk
pengujian aplikasi, dan akan dilakukan perbaikan apabila diperlukan.




1.7. Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah memahami pembahasan pada penulisan skripsi ini. maka

sistematika penulisan yang di perolch sebagai berikut:

BAB I

BABII

BAB Il

BAB IV

BAB V

: Pendahuluan

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

: Dasar ‘'eori

Berisi tinjauan pustaka mengenai permasalahan  yvang

berhubungan dengan penelitian ini
: Perancangan Aplikasi

Berisi mengenai perancangan aplikasi media pembelajaran tari
Dongkrek berbasis sistem operasi android untuk mempermudah
masarakal  dalam  mempelajari  tari  Dongrek  dengan
menggunakan adobe flash professional CS6 yang akan di buat.

: Implementasi dan Pengujian

Berisi  implementasi terhadap proses aplikasi  media
pembelajaran tari Dongkrek berbasis sistem operasi angroid di
kabupaten Madiun menggunakan adobe flash professional CS6
dari awal hingga akhir, serta melakukan pengujian terhadap

aplikasi tersebut

: Penutup

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




BABII
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
terfjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam mencakup
pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan untuk

tujuan pembelajaran atau pelatihan.

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

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

Ada beberapa jenis media pembelajaran, diantaranya :

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

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

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

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

dan sejenisnya.




2.2. Pengertian Multimedia

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

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

2.3. Adobe Flash Profesional CS6

Adobe Flash meropakan sebuah program vang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring teol professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak
digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada websire, CD
Interaktif’ dan yang lainnya. Selain itw aplikasi ini juga dapat digunakan untuk




membuat animasi logo, movig, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol
gnimasi, banner, menu interakiif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan
pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapal teknik-teknik
membuat animasi, fasilitas action scripr, filier, custom easing dan  dapat
memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan vang
dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit code pemograman baik
vang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau
digunakan untok berkomunikasi dengan program lain seperti HTML (Hypertexs
Markup Languange), PHP (Hyvpertext Freprocessor), dan Database dengan
pendekatan XML (Etensible Markup Language), dapat dikolaborasikan dengan
web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file

Outpuinya.

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

tetjamin keamanannya.

Fitur-Fitur dari Adobe Flash Profesional C56 sebapai berikut




1. Selection Tool : Berfungsi untuk menyeleksi suatu obyek.

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

pada selection tool.

3. Free Transform Tool : Berfungsi untuk mentransformasikan obyek vang
terseleksi.

4. Gradient Transform Tool : Berfungsi untuk mentransformasikan gradient
fill obyek vang terseleksi.

5. Line Teol : Berfungsi untuk membuat obyek berupa garis.

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

7. Pen Tool : Berfungsi untuk menggambar garis dengan bantuan titik bantu
seperti dalam pembuatan garis, kurva atau gambar,

8. Text Tool : Berlungsi untuk membuat vbyek eks.

9. {val Teol : Berfungsi untuk membuat obhyek bulat. aval.

10. Rectangle Tool : Berfungsi unwk membuat cbyek persegi panjang.
11. Pencif Tool : Untuk membuat garis.

12. Brash Too! : Untuk membuat obyck berbentuk garis maupun berbentuk
bebas.

13. Ink Botile Toof : Untuk mengubah warna garis, lebar garis dan stvle garis
atau garis luar sebuah bentuk.

14, Paint Bukcet Tool : Untuk mengisi area — area kosong atau digunakan
untuk mengubah warna area sebuah objek yang telah diwarnai. Pain dapat
digunakan untuk mewamai wama sofid, pengisian warna gradasi dan
pengisian bitmap.

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

16. Eraser Teof : Untuk menghapus obyek.




17. Hand Tool : lUntuk menggeser tampilan stage tanpa mengubah

pembesaran.
18. Zeem Teol : Untuk memperbesar atau memperkecil tampilan stage.

19. Stroke Color @ Digunakan unink memilih atau memberi warna pada suatu
paris,
20. Fill Color : Untuk memilih atau memberi warna pada suatu objek.

21. Black and White, No Color, Swap Celor . Black And White digunakan
hanya untuk wama hitam putih, ¥o coler digunakan untuk menghilangkan
wama Jilf atau sfroke suatu objek, Swap Calor digunakan untuk menukar
warna fill atau stroke suatu objek.

2.4. Android

Sistem Operasi dAndreid adalah sistem operasi yang berbasis Limex untuk
telepon seluler sepetti elepon pintar dan komputer ablet. Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka
sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc.
membeli Android Inc. pendatang baro yang membuat peranti lunak untuk ponsel.
Kemudian untuk mengembangkan Android dibentuklah Open Handset Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Dualcomm, T-Mobile, dan Nvidio. Pada
saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open
Handser 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
{roogle atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD).

Pada Juli 2005, Geogle bekerjasama dengan Android fnc. perusahaan yang
berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. Para pendin Android Inc. bekerja
pada Google, di antaranya Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White.
Saat itu banyak yang menganggap fungsi 4ndroid fnc. hanyalah sebagai perangkat
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lunak pada telepon seluler. Sejak saat itu muncul rumor bahwa Goeogle hendak
memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, tim yang dipimpin Rubin
bertugas mengembangkan program perangkat seluler vang didukung oleh kemnel
Limoe. Hal ni menunjukkan indikasi bahwa Google sedang bersiap menghadapi
persaingan dalam pasar telepon seluler. Sekitar September 2007 sebush studi
melaporkan bahwa (eogle mengajukan hak paten aplikasi telepon seluler dan
pada akhirnya Goegle mengenalkan Nexwus One, salah satu jenis telepon pintar
GSM yang menggunakan Android pada sistem operasinya. Telepon seluler ini
diproduksi oleh HTC Corporation dan tersedia di pasaran pada 5 Januari 2010.

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

a) Android versi 1.1

Awalnya hanya untuk HTC DPream. Android 1.1 juga dikenal dengan
"Petit Four", meskipun nama ini tidak digunakan secara resmi. Fersi ini
memperbaiki beberapa bug, mengubah APl 4ndroid, dan menambahkan beberapa
fitur.

Fitur — fitur yang ada pada android versi 1.1 sebagai berikut :

1. Rincian dan tinjanan tersedia saat pengguna mencari lokasi bisnis pada Peta.
2. Kemampuan untuk menampilkan atau menyembunyikan tombol panggilan.
3. Kemampuan untuk menyimpan lampiran pada pesan.
4

. Menambah dukungan marquee pada tata ruang sistem.
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b) Android versi 1.5 (Cupcake)

Versi ini adalah rilis pertama vang secara resmi menggunakan nama kode
berdasarkan nama-nama makanan pencuci mulut ("Cupcake"), nama yang
kemudian digunakan untwk semua versi rilis selanjutnya. Pembaruan pada versi

ini termasuk beberapa fitur baru dan perubahan.
Fitur — fitur yang ada pada android versi 1.5 sebagai berikut :

1. Dukungan papan ketik wirfual pihak ketiga dengan prediksi teks dan kamus
pengguna.

2. Dukungan Widgef tampilan aplikasi miniatur yang tertanam dalam aplikasi
lain dan menerima pembaruan secara periodik.

3. Kemampuan merekam dan memutar video berformat MPEG-4 dan 3GP.

4. Kemampuan memasangkan (pairing) dan dukungan stereo bagi Biuetooth
{A2DP dan AVRCP).

5. Fitur salin dan tempel pada penjelajah web.

6. Folo pengeuna ditampilkan pada konlak favoril.

7. Tanggal atau waktu ditampilkan pada Jog panggilan, dan akses satu sentuhan
ke nomor kontak dari feg panggilan.

8. Transisi layar animasi.

9. Opsi memutar otomatis.

10. Animasi hoot baru.

1 1. Kemampuan untuk mengunggah video ke YouTube.

12. Kemampuan untuk mengunggah foto ke Picasa.

¢)  Android versi 1,6 (Donut)
Berdasarkan kermel Linux 2.6.29. Fitur-fitur barunya adalah sebagai

berikut :

1. Entri pencarian teks dan swara diperluas, termasuk menyertakan riwayat
bookmark, kontak, dan web,

2. Kemampuan bagi para pengembang untuk menyertakan konten mereka pada
hasil pencarian.

3. Mesin sinfesiy pengucapan multibahasa yvang memungkinkan aplikasi Android
tertentu mampu mengucapkan teks.
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Pencarian vang lebih mudah dan kemampuan untuk melihat cuplikan aplikasi
di Android Market.

Galeri, kamera, dan perekam video yang lebih terintegrasi, dengan akses
kamera vang lebih cepat.

Kemampuan memilih banyak foto untuk dihapus.

Pembaruan dukungan teknologi bagi CDMA/EVDO, 802.1x, ¥PN, dan mesin
pengucap teks.

Dukungan bagi resolusi layar WVGA.

Peningkatan kecepatan dalam pencarian dan gplikasi kamera.

10. Perluasan kerangka kerja Gestur dan penambahan perkakas pengembangan

(Festure Builder.

d) Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Perubahan pada versi ini meliputi:

. Sinkronisasi akun diperluas, yang memungkinkan pengguna menambahkan

beberapa akun untuk sinkronisasi sure! dan kontak.
Dukungan surel Microsoft Exchange, dengan kemampuan menjelajah suref

dari beberapa akun dalam satu halaman.

3. Dukungan Bluetooth 2.1.

Kemampuan untuk memilih fote kontak dan opsi untuk memanggil, mengirim
SMS atau surel kepada kontak yang bersangkutan.

Kemampuan untuk mencari semua SMS dan MMS tersimpan, pesan terlama
akan dihapus jika batas yvang ditentukan sudah tercapai.

Menambahkan sejumlah fitur pada kamera, termasuk dukungan kilat (Tash,
perbesaran digital, mode skin, kejernihan, efek warmna, dan fokus makro.
Peningkatan kecepatan mengetik pada papan ketik virtual, dengan dukungan
kamus yang mempelajari penggunaan Kats-kata, termasuk nama kontak
schagai saran.

UT penjelajah web yang baru, dengan fitur bookmark thumbnail, double-tap
zoom, dan dukungan bagi HTML5.
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Y. Penyempumnaan tampilan agenda kalender; menampilkan status menghadiri
untuk setiap undangan, dan kemampuan untuk mengundang lamu baru ke
acara lertentu.

10. Mengoptimalkan kecepatan perangkat funak dan perubahan U1

1. Dukungan bagi lebih banyak resolusi dan ukuran layar, dengan rasio
kecerahan yang lebih baik.

12. Peningkatan Google Maps 3.1.2.

13. MotionEvent ditingkatkan untuk melacak aktivitas mudti fouch.

14. Penambahan live wallpaper, yang menampilkan animasi pada latar belakang
layar depan.

15. Perubahan APl minor, perbaikan bug, dan perubahan kerangka kerja.

€} Android versi 2.2 (Froye: Frozen Yoghurt)
Froyo, singkatan untuk frozen yogurt) dirilis, vang berbasis kernel Linux.

Perubahan pada versi ini meliputi:

1. Peningkatan kecepatan, penyimpanan, dan pengoptimalan kinerja.
Peningkatan kecepatan aplikasi melalui kompilasi JIT.

Integrasi mesin JavaScript V8 Chrome pada aplikasi penjelajah web.
Dukungan bagi layvanan Android Cloud to Device Messaging (C2DM).
Peningkatan dukungan Microseff Exchange, termasuk kebijakan keamanan,

pencarian otomatis, GAL, sinkronisasi kalender, dan pembersihan jarak jauh.

v e s

6. Peningkatan peluncur aplikasi dengan jalan pintas ke Telepon dan aplikasi
penjelajah web.

7. Meningkatkan fungsionalitas 1/SB tethering dan hotspot Wi-Fi.

R. Ompsi untuk mematikan akses data pada jaringan seluler.

9. Pembaruan aplikasi Market dengan menambahkan fitur pembaruan otomatis.

10. Kontak dan panggilan suara bisa dibagikan melalui Bluctooth.

1 1. Dukungan bagi Bluetooth-enabled car dan desk docks.

1Z. Dukungan bagi sejumiah kata sandi alfanumerii.

13. Dukungan pengunggahan berkas pada aplikasi penjelajah web.

14, Penjelajah web bisa menampilkan animasi GIF.

15. Dukungan pemasangan aplikasi pada penyimpanan ekstermial.
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16. Dukungan Adobe Flash,

17. Dukungan tampilan PP1 (hingga 320 ppi). misalnya layvar 4" 720p.
18. Gestur pembesaran pada Galeri.

19 Perbaikan hug, pembaruan keamanan, dan peningkatan kinerja.
20, Perbaikan bug minor, termasuk bug SMS pada Nexus One.

21. Penambahan dua parch keamanan.

f) Android versi 2.3 (Gingerbread)
Perubahan pada versi ini meliputi;

1. Beberapa peningkatan dan perbaikan APL

Dukungan bagi obrolan video atav suara menggunakan Google Talk,
Dukungan Open Accessory Library.

Peningkatan kinerja jaringan pada Nexus § 40, serta perbaikan lainnya.

h i Lad b2

Perbaikan bug Bluetooth pada Samsung Galaxy 5.

6. Peningkatan kinerja aplikasi Gmail.

7. Tampilan animasi bayangan untuk dafiar bergulir.

B. Peningkatan kinerja aplikasi kamera.

9. Peningkatan daya tahan baterai.

10. Perbaikan bug pada pencarian suara.

11. Pembaruan pada wersi 2.3.6 menyebabkan bemmasalahnya sambungan ke
hotspot Wi-Fi pada sebagian hesar perangkat Nexus S di Kanada. Google
mengakui masalah ini dan memperbaikinya pada akhir September.

12. Dukungan Google Wallet bagi Nexus S 4.

g} Android versi 3.0/3.1 (Honepcomb)

Pembaruan pertama Android yang ditujukan hanya untuk komputer tablet
dirilis, berdasarkan &ermel Linux 2.6.36. Perangkat pertama yang menggunakan
versi ini adalah tablet Motorola Xoom, yang dirilis pada 24 Februari 201 1. Fitur-
fitur yang diperbarui antara lain:

I. Pengotimalan dukungan tablef dengan antarmuka pengguna virtual bary dan
"hﬂf{}g?qﬁ.i'".
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Menambahkan System Bar; memberi akses cepat pada motifikasi, status, dan
tombol navigasi lunak, yang terdapat di bagian bawah layar.

. Menambahkan Action Ber; memberi akses pada opsi kontekstual, navigasi,

widger, ataupun konten-kontan lainnya di bagian atas layar.

Multi-tugas sederhana — mengetuk Recemt Apps pada SystemBar akan
memungkinkan pengguna untuk melihat cuplikan aplikasi yang sedang
berjalan, dan secara cepat bisa berpindah dan suatu aplikasi ke aplikasi
lainnya.

Mendesain ulang papan ketik, yang membuat mengetik jadi lebih cepat,
¢fisien, dan akurat pada layar besar.

Fungsi salin atau tempel yang lebih sederhana.

7. Beberapa fab penjelajah web mengganti jendela peramban, serta penambahan

mode "incogmifo" baru yang memungkinkan pengguna anonim bisa
menjelajah.

Akses cepat pada chksposwr, fokus, flash, zoom, kamera depan, dan fitur-fitur
lainnva pada kamera.

Kemampuan untuk melihat album dan koleksi lainnya dalam miode layar

penuh pada galeri.

. Ul kontak dua panel dan gulir cepat yang memudahkan pengguna dalam

mengelola dan mencari kontak.

. UT surel dua panel yang menampilkan dan mengelola pesan dengan lebih

mudah, memungkinkan pengguna untuk memilih satu atau lebih pesan.

. Dukungan obrolan video dengan menggunakan Google Talk.

. Akselerasi perangkat keras.

. Dukungan prosesor medti-core.

. Kemampuan untuk mengenskripsikan semua data pengguna.

. Stak HTTPS ditingkatkan dengan Indikasi Nama Server (SNI).
. Filesystem in Userspace (FUSE; modul kernel).

18.
19.
20.
21

Perbaikan UL

Konektifitas bagi aksesoris USB.
Memperluas daltar Recert Apps.

Widget lavar depan bisa diganti ukurannya.
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22. Dukungan bagi papan ketik eksternal dan tetikus.

23. Dukungan bagi joystick dan gamepad.

24, Dukungan bagi pemutar audio FLAC.

25. Peningkatan kinerja Wi-Fi, koneksi Wi-Fi akan dipertahankan saat layar
peranghat dalam keadaan mati.

26. Dukungan bagi proksi HTTP untuk sctiap titik akscs Wi-Fi.

h) Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)

Berdasarkan kernel Linux 3.0.1, dirilis pada 19 Oktober 2011. Petinggi
Google, Gabe Coherr, menyalakan bahwa Android 4.0 "secara  teorilis
kompatibel" dengan perangkat Android 2.3x yang diproduksi pada saat itu. Kode
sumber untuk Android 4.0 tersedia pada tanggal 14 November 2011. Pembaruan

pada versi ini antara lain:

L. Tombol lunak tablet Android 3.x tersedia bagi penggunaan di telepon pintar.

2. Pemisahan widget di tab baru, terletak pada layar yang bersebelahan dengan
aplikasi.

3. Pembuatan folder yang lebih mudah, dengan gaya drag-and-draop.

4, Launcher yang bisa dikustomisasi.

5. Peningkatan fitur pesan suara visual, dengan kemampuan untuk mempercepat
atau memperlambat kecepatan pesan suara.

6. Fungsi 'cuhir untuk memperbesar' pada kalender.

7. Pengintegrasian fungsi cuplikan layar (screenshos) dengan menekan dan
menahan tombol daya dan velume turun secara bersamaan,

8. Perbaikan kesalahan koreksi pada papan ketik.

9. Kemampuan untuk mengakses aplikasi secara langsung dari layvar kunci (lock
screen).

10. Perbaikan fungsi salin dan tempel.

11. Integrasi suara yang lebih baik dan berkesinambungan.

12. Modde buka kunci identifikasi wajah, fitur yvang memungkinkan pengguna
untuk membuka perangkat menggunakan perangkat lunak pengenal wajah.

13. Penambahan penjelajah web bawaan Chrome, mampu membuka halaman
hingga 16 tab,
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14. Sinkronisasi otomatis pada penjelajah web dengan bookmark Chrome
pengguna.

15. Penambahan jenis huruf baru.

16. Penggunaan data hisa dibatasi, pengguna akan diperingatkan jika penggunaan
data sudah mendekati baias tertentu, dan menonaktifkan data yang digunakan
ketika batas terscbut terlampaui.

17. Kemampuan untuk mematikan aplikasi yang mengpunakan data di Jatar
belakang.

18. Peningkatan fungsi aplikasi kamera dengan fitur-fitur seperti zero shuiter lag,
time lapse seftings, mode panorama, dan kemampuan untuk memperbesar saat
merekam video.

19. Penambahan aplikasi pengedit foto bawaan.

20. Tata letak galeri yang baru, bisa dikelola berdasarkan lokasi dan orang.

21. Pemutakhiran aplikasi "People” dengan integrasi pada jejaring sosial.

22. Android Beam, fitur komunikasi area dekat yang memungkinkan
dilakukannya pertukaran jarak pendek bookmark wed, info kontak, arah, video
YouTube, dan data lainnya.

23. Dukungan format gambar WebP.

24, Akselerasi perangkat keras UL.

25. Wi-Fi Direct.

26. Merekam video 1080p bagi perangkat Android tertentu.

27. Modul kemel Android VPN Framework (AVF) dan TUN (bukan TAP).
Sebelum versi 4.0, perangkat lunak VPN membutubkan rooting.

28. Perbaikan fzg minor pada Samsung Galaxy Nexus.

29_Perbaikan bug minor pada Verizon Gelaxy Nexus. peluncurannya di AS
ditunda hingga Desember 2011.

i) Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Google mengumumkan Android 4.1 (Jelly Bean) dalam konferensi Google
10 pada tanggal 27 Juni 2012. Berdasarkan kernel Linux 3.0.31, Jefly Bean
adalah pembaruan penting yang bertujuan untuk meningkatkan fungsi dan kinerja
antarmuka pengguna (UI). Pembaruan ini diwujudkan dalam "Provek Butter”,
perbaikan ini termasuk anfisipasi sentuh, triple buffering, perpanjangan waktu
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vgyre, dan peningkatan frame rate hingga 60 fps untuk menciptakan Ul yang lebih
halus. Android 4.1 Jelly Bean dirilis untuk Android Open Source Profect pada
tanggal 9 Juli 2012. Perangkat pertama yvang menggunakan sistem operasi ini
adalah tahlet Nexus 7, yang dirilis pada 13 Juli 2012.

1. Antarmuka pengguna yang lebih halus.
2. Waktu vsyne pada animasi Ul dikelola oleh kerangka kerja Android, termasuk
reaksi aplikasi, efek sentuh, komposisi layar, dan penyegaran tampilan.
Triple buffering pada grafis.
Peninghatan aksesbililas.
Teks dua bahasa dan dukungan bahasa lainnya.

. Perluasan notifikasi,

. Kemampuan untuk mematikan notifikasi pada aplikasi tertentu.

. Shortcut dan widget secara otomatis bisa disusun ulang atau diatur ukurannya.
10. Transfer data Bluetooth bagi Android Beam.

3
4
5
6, Papan ketik yang bisa dimodifikasi oleh pengguna.
7
3
9

11. Diktasi suara luring.

12. Tablet dengan layar kecil bisa menyesuaikan tata letak antarmuka dan layar
depan seperti pada telepon pintar,

13. Peningkatan pencarian suara.

14. Peningkatan aplikasi kamera.

15. Google Wallet (pada Nexus 7)

16. Foto kontak Google+ resolusi tinggi.

17. Aplikasi pencarian Google Now.

18. Audio multi saloran,

19. Audio USB (bagi suara cksternal DACs).

20. Audio chaining.

21, Penjelajah webh bawaan dAndroid diganti dengan (fongle Chrome pada
perangkat Android pra-instal.

22. Kemampuan untuk menambahkan widge! aplikasi tanpa akses root.

23. Perbaikan bug pada Nexus 7 terkait dengan ketidakmampuan untuk mengubah
orientasi layar pada aplikasi apapun.

24. Dukungan rotasi layar depan atau layar kunci pada Nexus 7.




23.
26.

i
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Gerakan satu jari untuk menampilkan atau menyembunyikan notitikasi.
Perbajkan bug dan peningkatan kinerja.

Android versi 4.2 (Jelly Bean)
Jelly Bean 4.2 didasarkan pada kemel Linux 3.4.0, dan pertama kali

digunakan pada Nexus 4 LG dan Nexus 10 Samsung, vang dirilis pada 13
Movember 2012,

Lt

il B S T

15.
16.
17.
18.

9.

. Foto panorama "Photo Sphere”.

Papan kunci dengan gestur ketikan.

Peningkatan kinerja layar kunci, termasuk dukungan widgef dan kemampuan
untuk membuka aplikasi kamera secara langsung.

Kontrol daya notifikasi ("Pengaturan Cepat™).

Screensaver "Daydream”.

Akun pengguna lebih dari satu (hanya tabler).

Dukungan tampilan nirkabel (Miracast).

Perbaikan aksesbilitas: ketuk-tiga kali untuk untuk memperbesar sehuruh layar,
par ond zoom dengan dua jari, serta kelvaran svara dan navigasi Gesture
Mode bagi pengguna tunanetra.

Aplikasi jam baru, discrtai dengan jam dunia, stop watch, dan penghitung

waktu mundur.

. Seluruh perangkat menggunakan tata letak antarmuka yang sama, terlepas dari

ukuran layar.

. ORLimex.

. VPN yang s¢lalu lerhubung.
. Konfirmasi SMS premiom.
. Group Messaging.

Perbaikan bug pada aplikasi "People"”

Penambahan gamepad dan joysticks Bluetsath yang mendukung HID.
Perbaikan bug pada streaming audio Bluetoorh.

Notifikasi unduhan yang menampilkan persentase dan waktu perkiraan
unduhan,

Nada baru bagi pengisian mirkabel dan baterai lemah.
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20. Animasi galeri baru yang memungkinkan pemuatan jadi lebih cepal.
21. Perbaikan USB debug.
22, Perbaikan bug dan peningkatan kinerja.

Fitur yang tersedia di Andraid adalah:
a. Kerangka aplikasi - i memuongkinkan penggunaan dan penghapusan
komponen yang tersedia
b. Dalvik mesin virfual : mesin virtual dioptimalkan untuk perangkat telepon
seluler.
¢. Grafik : grafik di 2D dan grafis 3D berdasarkan pustaka OpenGL.
d. SQLite ; untuk penyimpanan data.
e. Mendukung media : audio, video, dan berbagai format gambar (MPEGY,
[1.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)
f. GSM, Blueronth, EDGE, 3G, 4G dan WiF7i (tergantung piranti keras)
g. Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, NFC dan accelerometer
{terganiung piranti keras)

Android memiliki berbagai keunggulan sebagai piranti lunak yang memakai
basis kode komputer yang bisa didistribusikan secara terbuka (open sowrce)
schingga pengpuna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. Android memiliki
aplikasi nattve Google vang terintegrasi seperti push mail Gmail, Google Maps,
dan Google Culendar. Para penggemar open sowrce kemudian membangun
komunitas yang membangun dan berbagi Android berbasis firmware dengan
s¢jumlah penvesuaian dan fitur-fitur tambahan, seperti FLAC Jossless audio dan
kemampuan untuk menyimpan download aplikasi pada microSD card. Mereka
sering memperbaharui paket-paket firmmware dan menggabungkan elemen-elemen
fungsi Android yang belum resmi diluncurkan dalam suvatu carrier-sanction

firmware,

2.5. XML (Extensible Markup Language)

XML (Extensible Markup Language) adalah bahasa  markup untuk
keperluan umum yang disarankan oleh W3C untuk membuat dokumen markup
keperluan pertukaran data antar sistem yang beraneka ragam. XML merupakan
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kelanjutan dan HTML (Hyperfext Markup Language) yang merupakan bahasa
standar untuk melacak Internet.

XML memiliki tiga tipe file :

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

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

¢} XSD, merupakan standar vang mendefinisikan struktur database dalam XML.

Keunggulan XML bisa diringkas sebagai berikut :

a) DPintar (Ftelligence). XML dapal menangani berbagai tingkat (level)
kompleksitas.

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

¢} Mudah pemeliharaannya.

d) Sederhana. XML lebih sederhana.

e) Mudah dipindah-pindahkan (Porfabilin). XML mempunyai kemudahan
perpindahan {portabilitas) yang lebih bagus.

2.6. Tari Dongkrek

Seni dongkrek merupakan salah satu kesenian dari Kabupaten Madiun yang
lahir tahun 1867 di Mejavan oleh seorang yang bemama Raden Tumenggung
Prawirodipoero 111 sebagai Palang Mejayan Caruban, setelah akhir pemerintahan
R. M. T. Sosrodiningrat (Bupati Madiun 1879-1885). Seni Dongkrek mempunyai
filosofi schagai pengusir pagebluk atau wabah penyakit aneh yang mengganggu
masyarakat Mejayan, ketika siang terserang penyakit maka sore hari meninggal
dunia. Seni dongkrek juga dipercaya sebagai tolak bala yang dapat mengurangi
keburukan dalam segala hal.

Ketika atraksi digelar, kesenian ini menunjukkan fragmentasi pertarungan
seru dalam kehidupan, antara kebaikan dan kejahatan. Ada orang bajik bertarung
dengan buto yang hendak menusukkan keburukan. Ada pihak yang dengan tegas
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mencibir niat-niat jelek (wanita bertopeng). Sekelompok pihak lginnya
mentahbiskan doa-doa keselamatan (pemusik). Dan begitu seterusmya, nyaris
tanpa henti. Unsur penari topeng dan pemusik, masing-masing memiliki makna
yang mendalam. Penari topeng buto melambangkan kejahatan dan ketiga penari
lainnya melambangkan kebaikan. Sedangkan, semuz musik melambangkan
harmoni, keserasian, kebersihan hati serts menolak scgala bentuk musibah dan
keburukan.




BAB I

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1. Analisa Kebutuhan

Dalam pembuatan aplikasi “Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan

Tari Dongkrek Kesenian Khas Madiun Berbasis Android” ini dilakukan analisa
kebutuhan mulai dari kebutahan fungsi fitur aplikasi dan perangkat lunak (soffware)
yang akan digunakan dalam pemhbuatan aplikasi.

3.L.1. Analisa Kebutuhan Fungsi

Adapun aplikasi “Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Tari

Dongkrek Kesenian Khas Madiun Berbasis Android” yang akan dibangun adalah seperti

berikut :

1.

Aplikasi media pembelajaran pengenalan tari dongkrek kesenian khas madiun
berbasis android memiliki lima materi yang akan disajikan yaitu sejarah, alat
musik, tokoh penari, perlengkapan tari dan gerakun tari dongkrek yang masing -
maging ditampilkan dalam teks dan gambar.

Suara alat musik yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran ini
berdasarkan bunyi yang dikeluarkan dari masing-masing alat musik saat
dimainkan dalam pementasan tari dongkrek.

Video yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran ini berisikan tentang
animasi dari tari dongkrek yang memiliki tiga macam video animasi yaitu video
gerak tari pembuka, gerak tari inti dan gerak tari penutup.

Kuis dalam aplikasi media pembelajaran ini yait teks dan objektif. Kuis teks
berisi gambar ataupun swara vang harus menjawab dengan mengimputkan teks
sebagai jawabannya sedangkan kuis objektif berisi soal yang random dan timer
sebagai batas wakiu untuk menjawab.
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J.1.2. Peranghkat lunak (seftware)

Adapun perangkat lunak (seffware) vang digunakan dalam pembuatan aplikasi

“Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Tari Dongkrek Kesenian Khas
Madiun Berbasis Android” ini adalah sebagai berikut:

3.2

1.

Adobe Flash Profesional C86

Adobe Flash Profesional C86 digunakan dalam pembuatan fungsi tombaol
aplikasi, mengisikan materi — materi yang akan disajikan dalam aplikasi,
mengator desai aplikasi dan untuk menjadikan aplikasi menjadi file APK.

Adobe Photosop CS3

Adobe Photoshop CS3 digunakan untuk editing gambar yang akan dipakai dalam
aplikasi. Editing gambar vang dilakukan adalah penpgolahan agar ukuran file
gambar tidak terlalu besar pada saat dipasang pada aplikasi. Karena jika file
gambar yang lcrlalu besar dipasang pada aplikasi akan menyebabkan besarnya
ukuran file aplikasi schingga memungkinkan aplikasi tidak dapat dijalankan pada
device target.

Format Factory

Format Factory digunakan untuk memotong mp3 sesuai dengan kebutuhan dan
mengubah format musik dari wav ke mp3 yang nantinya akan dimasukkan
kedalam apliksi.

Blender

Blender digunakan wntuk membuat animasi gerakan inti pada tari sehingga
diharapkan akan lebih mempermudah dalam penyampaian informasi. Animasi
yang dihasilkan dalam aplikasi blender adalah tiga dimensi.

Desain aplikasi
Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran busana tradisional khas jawa

Berbasis Aplikasi Mobile ini setelah melakukan analisa kebutuhan adalah membuat
desain aplikasinya. Desain aplikasi dibuat untuk memudahkan dalam implementasi
aplikasi vang akan dibuat nantinya. Desain aplikasi yang dilakukakan adalah sebagai
berikut:
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3.2.1.Perancangan Sistem

Perancangan sistem aplikasi “Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan
Tari Dongkrek Kesenian Khas Madiun Berbasis Android” ditunjukkan dengan Gambar
3.1 di bawabh ini.

Aises Apfkas

,

Feura Fagrokat
W Data Apikas ;

Gambar 3.1 Blok diagram

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

atau data kepada pengguna sesuai dengan perintah yang diberikan.

3.2.2. Menentukan Struktur Navigasi Aplikasi

Navigasi berfungsi untuk membuka halaman-halaman dalam aplikasi. Dengan
adanya navigasi memudahkan pengguma untuk melakukan interaksi dengan tombol-
tombol pada aplikasi untuk membuka halaman-halaman pada aplikasi. Menentukan
struktur navigasi bertujuan untuk mempermudah pembuat aplikasi dalam membuat
interaksi pada aplikasi. Karena dengan struktur navigasi dapat digambarkan dengan jelas
rancangan interaksi dari menu dan sub menu pada aplikasi yang dibuat. Struktur
navigasi dalam “Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Tari Dongkrek
Kesenian Khas Madiun Berbasis Android” ini dapat ditunjukkan pada Gambar 3.2
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Gambar 3.2 Struktur Navigasi

Dalam perancangan struktur menu diawali dengan masuk ke menu utama dimana
disini terdapat tujuh vaitu tari Dongkrek, sejarah, kuis, bantuan, about us , bagian tari
dan keluar. Kemudian didalam menu tari dongkrek terdapat empat sub menu vaitu cerita,
tokoh, perlangkapan dan alat musik, menu tokoh memiliki fujuh sub menu yaitu
genderuwo merah, genderuwo kuning, genderuwo putih, genderuwo hitam, roro tumpi,
wewe putih dan ki palang. menu perlengkapan memiliki empat sub menu yaitu topeng,
keris, pakaian dan tongkat, menu alat music memiliki enam sub menu yaitu bedug,
kenong, gong, korek, kendang, dan kentongan, di dalam menu sejarah mempunyai dua
sub menu yaitu Madiun dan tari dongkrek dan didalam menu bagian tari mempunyai tiga

sub menu yaitu pembuka, inti dan penutup.

3.2.3. Perancangan alur cerita (StoryLine) Aplilcasi
Alur cerita (StorpLine) dibuat dengan tujuan untuk membantu mempermudah
dalam mengimplementasikan flowchart program dari aplikasi yang akan dibuat. Pada
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aplikasi “Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Tari Dongkrek Kesenian
Khas Madiun Berbasis Android” ini alur ceritanya yaitu program dimulai dari menu
utama. Pada halaman menu utama, terdapat tujuh pilihan menu yaitu, sejarah, kuis,
bagian tari, keluar, abowt us, bantuan dan tari dongkrek.. Untuk masuk ke dalam sub
menu tersebul, linggal pilih tombol dar menu tersebutl. Dalam sub menu yang telah
dipilih tadi terdapat halaman konten vang berisi sub menn dari menu wtama ke halaman
selanjutnya dan tombol home, back, tombol home kembali ke halaman menu utama dan
tombol back akan kembali ke menu sebelumnya. Pada menu sejarah terdapat tiga tombol
sub menu diantaranya adalah tombol Aome, sejarah Madiun dan sejarah tari dongkrek.
Pada menu kuis terdapat tiga kuis yaitu kuis pertama, kuis kedua dan kuis akhir. pada
menu bagian tari terdapat tiga tombol sub menu vaitu tari pembuka, tari inti dan tari
penutup. pada menu about us memberi informasi dari pembuat program yang berisi foto,
nama, nim, nomor handphone dan alamat email. Pada menu bantuan terdapat informasi
ataupun tata cara dalam mengunakan aplikasi ini secara tepat. Pada menu keluar apabila
dipilih baka program akan secara otomatis diakhiri

3.2.4. Membuat Flowchart Aplikasi

Pembuatan flowehart aplikasi bertujuan memberikan gambaran konsep mengenai
apa saja yvang ditampilkan dalam aplikasi vang dibuat, Supava alur kerja dalam aplikasi
dapat digambarkan dengan jelas maka periu dibuat suatu flowchart
untuk menggambarkan hubungan dalam aplikasi tersebut.

Secara garis besar alur kerja dari aplikasi “Rancang Bangun Media Pembelajaran
Pengenalan Tari Dongkrek Kesenian Khas Madiun Berbasis Android” ditunjukkan
dengan flowchart pada gambar 3.3
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Gambar 3.3 Flowchart Aplikasi
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Flowchart pada Gambar 3.3 menggambarkan pada saat aplikasi dimulai akan
masuk ke halaman menu utama. Pada halaman menu utama ditampilkan tujuh pilihan
menu vaity, sejarsh, kuis, bagian tari, keluar, abour us, bantuan dan tari dongkrek. Jika

pada menu utama user memilih sejarah maka akan tampil tiga tombel menu diantaranya
adalah tombol home, sejarah Madiun dan sejarah tari dongkrek. Jika tombol Aome dipilih
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maka akan kembali ke menu utama, jika memilih menu sejarah Madiun maka akan
menampilkan isi tentang sejarah madiun, jika memilih sejarah tadi dongkrek maka akan
menampilkan isi tentang sejarah tari dongkrek. Jika memilih menu kuis maka akan
tampil lima tombol yaitu home, latihan pertama, latihan kedua, kuis akhir dan nilai
tertinggi jika memilih latihan pertama maka akan menambilkan soal bergambar, jika
memilih latihan kedua maka akan menampilkan soal suara, jika memilih kuis akhir maka
akan menampilkan soal pilihan ganda dan jika memilih nilai tertinggi maka akan
menampilkan daftar dari nilai yang tertinggi. Jika memilih menu bagian tari maka akan
tampil tiga tombol menu vaitu tari pembuka, tari inti dan tari penutup jika memilih tari
pembuka maka akan menampilkan animasi tari pembuka, jika memilih tari inti maka
akan menampilkan animasi tari pembuka dan jika memilih tari penutup maka akan
menampilkan animasi tari penutup. jika memilih bantuan maka akan menampilkan
bantuan bagai mana penggunaan aplikasi secara benar dan tepat. Jika memilih tari
dongkrek maka akan tampil enam tombol menu vaitu Aome, back, cerita, tokoh, alat
music dan perlengkapan jika memilih homre maka akan kembali ke menu utama, jika
memilih dack maka akan kembali ke menu sebelumnya, jika memilih cerita maka akan
menampilkan ¢erita yang digunakan dalam kesenian tari dongkrek, jika memilih tokoh
akan tampil sembilan tombol vaitu home. buck, genderuwo merah, genderuwo putih,
genderowo kuning, genderuwo hitam, roro tumpi, wewe putih dan ki palang jika
memilih home maka akan kembali ke menu viama, jika memilih back maka akan
kembali ke menu sebelumnya, jika memilih genderuwo merah maka akan menampilkan
isi dari genderuwo merzh, jika memilih genderuwo putih maka akan menampilkan isi
dari genderuwo putih, jika memilih genderuwo kuning maka akan menampilkan isi dari
genderuwo kuning, jika memilih genderuwo hitam maka akan menampilkan isi
genderuwo hitam, jika memilih roro tumpi maka akan menampilkan isi roro tumpi, jika
memilih wewe putih maka akan menampilkan isi wewe putih dan jka memilih ki palang
maka akan menampilkan isi ki palang jika memilih alat mosik maka akan tampil delapan
tombol vaitu home, back, gong, korek, bedug, kentongan, gendang dan kenong jika
memilih feme maka akan kembali ke menu utama, jika memilih back maka akan
kembali ke menu sehelumnya. jika memilib gong maka akan menampilkan isi gong, jika
memilih koreck maka akan menampilkan isi korek, jika memilih bedug maka akan
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menampilkan isi bedug, jika memilih kentongan maka akan menampilkan isi dan
kentongan, jika memilih gendang maka akan menampilkan isi gendang dan jika memilih
kenong maka akan menampilkan isi kenong. Jika memilih perlengkapan maka akan
tampil enam tombel yaitu home, back, pakaian, keris, tongkat dan topeng jika memilih
home maka akan kembali ke menu utama, jika memilih back maka akan kembali ke
menu sehelumnya. jika memilih pakaian maka akan menampilkan isi pakaian yang
digunakan, jika memilih keris maka akan menampilkan isi keris, jika memilih tongkat
maka akan menampilkan isi tongkat dan jika memilih topeng maka akan menampilkan
isi topeng, Jika memilih keluar maka program akan ditutup.,
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Flowchart pada Gambar 3.4 menggambarkan pada saat kuis pertama dijalankan
dan pengguna selesai memasukkan nama maka akan tampil tombol kuis pertama dan
kuis kedua jika memilih kuis pertama maka akan menampilkan soal bergambar jika
memilih kuis kedua maka akan menampilkan soal suara. Jika nilai latihan pertama >= 60
dan nilai latihan kedua >= 60 maka akan tampil tombol kuis akhir jika memilih kuis
akhir maka akan menampilkan soal pilihan ganda setelah pengguna selesai menjawab
soal maka akan muncul nilai, tombol simpan dan tombol coba lagi jika memilih simpan
maka nilai akan tersimpan dan jika memilih coba lagi maka akan memulai soal dari
awal,

Penghitungan flowchart kuis pada Gambar 3.4 vaitw, untuk latihan pertama dan
latihan kedua masing-masing terdapat lima soal setiap jawaban benar akan bernilai 20
dan jawaban soal atau yang tidak di jawab bernilai 0. Untuk soal kuis akhir disini
terdapat sepuluh soal pilihan ganda dan setiap soal dengan jawaban benar mempunyai
nilai 10, jawaban salah bemilai -10 dan tidak dijawab bernilai 0. Jika pengguna bisa
menjawab semua soal vang diberikan maka nilai vang diperoleh adalah 100 vaito 10
soal dikalikan 10 setiap soal vang telah dijawab.

3.3. Desain Halsman Aplikasi

Halaman pada aplikasi berfungsi untuk menampilkan pilihan menu dan
menampilkan informasi-informasi pada aplikasi. Selanjutnya penelis membuat
rancangari’dcsain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada aplikasi terscbut.
Berikut adalah desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada aplikasi :

3.3.1. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman utama pada aplikasi. Pada halaman
menu utama menampilkan menu yang terdapat pada aplikasi. Menu terscbut yang
nantinya berfungsi langsung untuk masek ke halaman isi dari aplikasi. Pada gambar 3.5
ditunjukkan desain dari halaman menu utama.
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(Gambar 3.5 Desain Halaman Menu Utama

Pada gambar 3.5 menunjukkan bahwa pada halaman menu utama terdapat judul
halaman, sejarah, tari dongkrek, bagian tari, kuis, bantuan, keluar dan about us. tombol —

tombol tersebut digunakan uniuk masuk kedalam sub menu.

3.3.2, Halaman Menun Sejarah

Dalam menu sejarah terdapat tiga tombol pilihan yaitu tombol sejarah Madiun
sejarah tari dongkrek dan fpme. Gambar 3.6 merupakan tampilan desain dari halaman
menu sejarah yang menampilkan isi informasi dari sejarah Madion dan sejarah tari

dongkrek.

fearma Apikcari

Sejaran hiadan

Sejarah Tari Dongknek

baree

Gambar 3.6 Desain Halaman Menu Sejarah
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Pada gambar 3.6 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu sejarah terdapat
tiga tombaol menu, yaitu tombol sejarah madinn, sejarah tari dongkrek dan home dimana
pada bagian tersebut terdapat informasi-informasi seputar sejarah madiun dan tari
dongkrek. Selain itu terdapal sebuah tombol yaitu, tombol home berfungsi untuk
kembali ke menu utama.

Sedangkan pada Gambar 3.7 menunjukkan desain halaman isi pada menu sejarah

Madiun yang menampilkan informasi dari menu tersebut.

L Selaran Ml ad il I

v

Gambar 3.7 Desain Halaman Isi Sejarah Madiun

Pada gambar 3.7 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan singkat dari sejarah madiun yang berfungsi membantu
pengguna untuk memahami sejarah madiun. Tombol home berfungsi untuk kembali
kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman.

Sedangkan pada Gambar 3.8 menunjukkan desain halaman isi pada menu sejarah

tari dongkrek yang menampilkan informasi dari menu tersebut.

Selaraly Tar Somgkres I

I Ty | Bpcks

Giambar 3.8 Desain Halaman Isi Sejarah Tari Dongkrek
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Pada gambar 3.8 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan singkat dari sejarah tari dongkrek yang berfungsi
membantu pengguna untuk memahami sejarah tari dongkrek. Tombol Aome berfungsi
untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman.

33.3. Halaman Tari Dongkrek

Dalam menu tari dongkrek terdapat lima tombol pilihan vaitu tombol cerita, alat
musik, tokoh penari, perlengkapan dan home. Gambar 3.9 merupakan tampilan desain
dari halaman menu sejarah yang menampilkan isi informasi dari setiap menu.

Tari Dongkrak

Cerita

A3t Miusie

Toxon Penari

Jarmngkapan

Home

Gambar 3.9 Desain Halaman Tari Dongkrek

Pada gambar 3.9 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu sejarah terdapat
lima tombol menu, yaitu tombol cerita, alat musik, tokoh penari, perlengkapan dan home
dimana pada tombol cerita berisi lentang cerita dari tari dongkrek, tombol alat music
berisi tentang alat music yvang digunakan dalam tari dongkrek, tombol tokoh penari
berisi tokoh yang dimainkan dalam tari dongkrek. tombol perlengkapan berisi tentang
perlengkapan pendukung dalam tari dongkrck dan tombol Aome berfungsi untuk kembali
ke menu utama.
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Sedangkan pada Gambar 3.10 menunjukkan desain halaman isi pada menu cerita

yang menampilkan informasi tentang cerita dari kesenian tari dongkrek.

cCariia

Harme B

Gambar 3.10 Desain Halaman Isj Cerita

Pada gambar 3.10 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dari cerita tari dongkrek sehingga membantu pengguna
untuk mempelajari alur cerita tari dongkrek. Tombol home berfungsi untuk kembali
kemenu utama dan tombol hack berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Sedangkan pada Gambar 3.11 menunjukkan desain halaman isi pada menu alat
musik yang menampilkan sub menu alat musik yang digunakan dalam kesenian tari
dongkrek.

AlaT MUSsK

Bedug I Gang
Geaendang | Rengng

worek Leniongan

Horme Sack

Gambar 3,11 Desain Halaman Alat Musik
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Pada gambar 3.11 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu alal musik
terdapat delapan tombol menu, yaitu tombol bedug, kendang, korek. kenong, kentongan,
gong, hack dan home dimana pada setiap tombol menu berisi tentang penjelasan alat
musik beserta suara dan cara memainkannya. Sedangkan tombol home berfungsi untuk
kembali ke menu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Sedangkan pada Gambar 3.12 menunjukkan desain halaman isi pada menu alat
musik vang menampilkan penjelasan dari setiap alat musik yang digunakan dalam
kesenian tari denghkrek.

Nama Alat Muslk

Gambar

Alat Musik

isj Penjelasa-y

Home Back

Gambar 3,12 Desain Halaman Isi Alat Musik

Pada gambar 3.12 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar dari alat musik yang digunakan dalam
kesenian tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajari alur cerita tari
dongkrek., Tombol Aome berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back
berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya,

Sedangkan pada Gambar 3.13 menunjukkan desain halaman isi pada menu tokoh
penari yang menampilkan sub menu tokoh penari yang diperankan dalam kesenian tari
dongkrek.
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Gambar 3.13 Desain Halaman Tokoh Penari

Pada gambar 3.13 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu tokoh penari
terdapat sembilan tombol menu, yaitu tombol roro tumpi, wewe putih, gendderuwo
hitam, genderuwo merah, genderuwo putih, genderuwo kuning., ki palang, back dan
hame dimana pada setiap tombol menu berisi tentang penjelasan tokoh penari beserta
gambamya. Sedangkan tombol home berfungsi untuk kembali ke menu utama dan
tombol back berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Sedangkan pada Gambar 3.14 menunjukkan desain halaman isi pada menu tokoh
penari vang menampilkan penjelasan dari setiap tokoh penari yang diperankan dalam
kesenian tari dongkrek.

Marma Tokoh PenEr

G armbar

Tokon Penar?

i PamjaiAssry

Hore Back

Gambar 3.14 Desain Halaman Isi Tokoh Penari




Pada gambar 3.14 terfihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar dari tokoh penari vang perankan dalam
kesenian tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajari dan mengenal
tokoh yang digunakan. Tombol home berfungsi untuk kembali kemenu utama dan
tombol Aack berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya,

Sedangkan pada Gambar 3,15 menunjukkan desain halaman isi pada menu
perlengkapan yvang menampilkan sub menu perlengkapan yang digunakan dalam dalam
mendukung kesenian tari dongkrek.

Porlengkapan
I s aris I Topang
I Pakaian l Tongkat
Home Back

Gambar 3. 15 Desain Halaman Perlengkapan

Pada gambar 3,15 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu tokoh penari
terdapat sembilan tombol menw, yaitu tombol keris, pakaian,topeng,tongkat, back dan
home dimana pada setiap tombol menu berisi tentang penjelasan perlengkapan tari
dongkrek beserta gambarnya. Sedangkan tombol Aome berfungsi untuk kembali ke
menu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Sedangkan pada Gambar 3.16 menunjukkan desain halaman 1si pada menu
perlengkapan yvang menampilkan penjelasan dan setiap perlengkapan yang digunakan
dalam kesenian tari dongkrek.
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Marim Perlengsapan

Sempar

perlengkanan

s Panjaiacan

Horne Eack

Gambar 3.16 Desain Halaman [3i Perlengkapan

Pada gambar 3.16 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar dari perlengkapan yvang digunakan dalam
kesenian tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajari perlengkapan
tari dongkrek. Tombol home berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back
berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.

3.3.4. Halaman Bagian Tari
Dalam menu bagian tari terdapat empat tombol pilihan vaite tombol tari
pembuka, tari inti, tari penutup dan fiome, Gambar 3,17 merupakan tampilan desain dan

halaman menu bagian tari yang menampilkan isi informasi dari setiap menu.

BRagian Tarl

Tarl Fermbukg

Tarm kil

Tari P@muaTup

Hors

CGambar 3.17 Desain Halaman Bagian Tari
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Pada gambar 3.17 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu tokoh penari
terdapat semhilan tombol menu, yaitu tombol tari pembuka, tari intti, tari penutup, back
dan home dimana pada setiap tombol menu berisi tentang animasi tari dongkrek.
Sedangkan tombol Aome berfungsi untuk kembali ke menu.

Sedangkan pada Gambar 3.18 menunjukkan desain halaman isi pada menu
bagian tari yang menampilkan animasi dari gerakan tari dalam kesenian tari dongkrek

berdasarzan bagiannya,

Baglan Tarl

Arbmasi Tar

Home Back

Gambar 3.18& Desain Halaman Isi Bagian Tari

Pada gambar 3.18 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang animasi gerakan tari dongkrek sehingga membantu pengguna
untuk mempelajari gerakan tari dongkrek. Tombol heme berfungsi untuk kembali
kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.

3.3.5 Halaman Kuis
Dalam menu kuis terdapat lima tombol pilihan yaitu tombol latihan pertama,
latihan kedua, kuis akhir, nilai tertinggi dan home. Gambar 3.19 merupakan tampilan

desain dari halaman menu kuis yang menampilkan isi informasi dari setiap menu.




43

ELUEs

Latvan PerTarma

e

| Latihan Kedua

| Kuls ajhir —I

I Mitai Tersineggi |

Hame

Gambar 3.19 Desain Halaman Kuis

Pada gambar 3.19 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu kuis terdapat
lima tombol menu, yaitu tombol latihan pertama, latihan kedua, kuis akhir, nilai
tertinggi, back dan home dimana pada setiap tombol menu berisi soal-soal latihan tari
dongkrek. Sedangkan tombol home berfungsi untuk kembali ke menun.

Sedangkan pada Gambar 3.20 menunjukkan desain halaman isi pada menu
latihan pertama berisi tentang soal bergambar vang berhubungan dengan kesenian tari
dongkrek.

Kuis

Soal

LEwvwagan

Hame Sack

Gambar 3.20 Desain Halaman Kuis Latihan Pertama
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Pada gambar 3.20 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan soal bergambar yang sesuai dengan kesenian tari dongkrek. Tombol home
bertungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada Gambar 3.21 menunjukkan desain halaman isi pada menu
latihan kedua berisi tentang soal suara yang berhubungan dengan kesenian tari dongkrek.

Soaml

I Jayvraonan I

bl s AxArs

Cambar 3.21 Desain Halaman Kuis Latihan Kedua

Pada gambar 3.21 terlihat bahwa pada halaman tersebutl terdapat bagian vang
menampilkan soal suara yang sesuai dengan kescnian tari dongkrek. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi umuk kembah ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada Gambar 3.22 menunjukkan desain halaman isi pada menu Kuis
akhir berisi tentang soal pilihan ganda yang sesuai dengan kesenian tari dongkrek.
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Gambar 3.22 Desain Halaman Kuis Akhir
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Pada gambar 3.22 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan soal pilihan ganda yang sesuai dengan kesenian tari dongkrek, Tombol
home berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol hack berfungsi untuk kembali
ke halaman sebelumnva.

Sedangkan pada Gambar 3.23 menunjukkan desain halaman isi pada menu nilai
tertinggi berisi tentang rangking nilai berdasarkan nilai yang didapat setelah

mengerjakan kuis akhir.

Mifai Tertinggi

T
|;_||. Mama H rilal I
[ meme [ ~em ]
A nee [ v |

Home

Gambar 3.23 Desain Halaman Nilai Tertinggi

Pada gambar 3.23 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan rangking nilal tertinggi yang diperoleh berdasarkan nilai dalam
mengerjakan kuis akhir. Tombol Aome berfungsi unuk kembali kemenu uviama dan
tombol Aagck berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.

3.3.6. Halaman Bantuan

Pada halaman bantuan menampilkan isi informasi yang berfungsi membantu
pengguna untuk menggunakan aplikasi media pembelajaran tari dengkrek ini secara
benar. Seperti vang ditunjukkan pada gambar 3.24
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Baniuan

BaryTuar

Homea

Grambar 3.24 Dezain Halaman Bantuan

Pada gambar 3.24 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan informasi yang berfungsi membantu pengguna untuk menggunakan
aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini secara benar, Tombol home berfungsi
untuk kembali kemenu utama.

33.7. Halaman Abowur U
Pada halaman abowr ws menampilkan isi informasi berupa biodata pembuat
aplikasi media pembelajaran tari dongkrek. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 3.25.

ADoul WS

-1

Afaoiat Us

Hommee

Gambar 3.25 Desain Halaman Abowr Us
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Pada gambar 3.25 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan informasi vang berfungsi membantu pengguna untuk mengetahui biodata
pembuat aplikasi media pembelajaran tari dongkrek. Tombol home berfungsi untuk

kembali kemenu utama.




BABIV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

4.1. Implementasi Sistem

Meimplementasi sistem adalah proses penerapan racangan sistem vang telah
dibuat menjadi suatu aplikasi yang bisa dijalankan pada kenvataannya. Implementasi
sistem berfungsi unluk menerapkan sistem sesuai dengan tujuan sistem. Disamping
implementasi  berfungsi untuk menerapkan sistem, fongsi lainya adalah  untuk
mengetahui tingkat keberhasilan dari rancangan yang telah dibuat.

Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Tari Dongkrek Kesenian Khas
Madiun Berbasis Android ini menggunakan Adobe Flash Profesional CS6 dengan
Action Script 3.0 sebagai sofiware utamanya. Dimana aplikasi ini mempunyai tujuh
menu utama yaitu menu sejarah, tari dongkrek, bagian tari, kuis, about s, bantuan dan
keluar yang semuanya berhubungan dengan kesenian tari dongkrek. Aplikasi ini dibuat
dalam framme-frame pada Adobe Flash Profesional C56 yang saling berhubungan antara
frame sam dengan frame vang lain, sehingpa isi dari aplikasi dapat betinteraksi.
Pembuatan aplikasi ini meliputi pembuatan background, halaman isi aplikasi, button
pada aplikasi, animasi pada aplikasi ini.

4.2. Pengujian sistem

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

4.2.1. Tampilan User Interface

Pada tampilan user fterfoce ini dibuat sedemikian rupa agar bisa mcnarik
perhatian pengguna. Tampilan wser imferfuce ini dibagi menjadi beberapa bagian
diantranya :
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4.2.1.1. Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama merupakan tampilan awal saat aplikasi pertama kali
dijalankan. Didalam tampilan menu terdapat beberapa tombol menu diantaranya tombol
sejarah, tari dongkrek, bagian tari, kuis, bantuan, abowr us dan keluar seperti
ditunjukkan pada gambar 4.1.

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama

Dvdalam tampilan Menu utama ini mempunyai tujuh tombol diantaranya tombol
sejarah yang berfungsi untuk menuju ke menu scjarah madiun dan sejarah tari
dongkrek, menu tari dongkrek berfungsi untuk menuwju ke menu cerita, tokoh.
perlengkapan dan alat musik. menu bagian tari berfungsi untukmenuju ke menu tari
pembuka, tari inti dan tari penutup, menu kuis berfungsi untuk menuju ke menu latihan
pertama, latihan kedua dan kuis akhir, menu bantuan berfungsi untuk menampilkan
panduan penggunaan program, menu cbowf s berfungsi untuk menampilkan biodata
pembuat aplikasi dan menu keluar untuk mengakhiti aplikasi.

4.2.1.2. Tampilan Menuo Scjarah
Dalam menu sejarah terdapat tiga tombol pilihan yaitu tombol sejarah Madiun
sgjarah tari dongkrek dan home. Seperti yang dinnjukkan pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Sejarah
Didalam halaman menu sejarah terdapat tiga tombol menu, yaitu tombol sejarah
madiun, sejarah tari dongkrek dan home dimana pada bagian tersebut terdapat
informasi-informasi seputar sejarah madiun dan tari dongkrek. Selain itu terdapat
sebuah tombol yaitu, tombol some berfungsi untuk kembali ke menn utama.
Sedangkan pada Gambar 4.3 menampilkan halaman sejarah madiun yang berisi
informasi tentang sejarah Madiun dan terdapat dua tombol vaitu home dan bact.

13 ?s‘rhrﬁil'i.ft'i L

Gambar 4.3 Tampilan Isi Sejarah Madiun
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Pada gambar 4.3 terlihal bahwa pada halaman (ersebul terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan singkat dari sejarah madiun vang berfungsi membantu
pengguna untuk memahami sejarah madiun. Tombol home berfungsi untuk kembali
kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman.

Sedangkan pada Gambar 4.4 menampilkan halaman sejarah tari dongkrek
wvang berisi informasi tentang sejarah dari tari dongkrek dan terdapar dua tombol yaitu
home dan back.

Gambar 4.4 Tampilan Isi Sejarah Tari Dongkrek

Pada gambar 4.4 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yvang
menampilkan tentang penjelasan singkat dari sejarah tari dongkrek yang berfungsi
membantu pengguna untuk memahami sejarah tari dongkrek. Tombol home berfungsi
untuk kembali kemenu utama dan tombol hack berfungsi untuk kembali ke halaman.

4.2.1.3. Tampilan Menu Tari Dongkrek
Dalam menu sejarah terdapat lima tombol pilihan vaitu tombol cerita, alat

musik, tokoh penari, perlengkapan dan fieme. Seperti vang ditunjukkan pada gambar
4.5.
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CGiambar 4.5 Tampilan Menu Tari Dongkrek

Pada gambar 4.5 dapat dilibat bahwa pada halaman menu sejarah terdapat lima
tombol menu, yaitu tombol cerita, alat musik, tokoh penari, perlengkapan dan #ome
dimana pada tombol cerita berisi tentang cerita dari tari dongkrek, tombol alat music
berisi tentang alat music yang digunakan dalam tari dongkrek, tombol tokoh penari
berisi tokoh yang dimainkan dalam tari dongkrek, tombol perlengkapan berisi tentang
perlengkapan pendukung dalam tari dongkrek dan tombol Aome berfungsi untuk
kembali ke menu utama,

4.2.1.3.1. Tampilan Menu Isi Cerita

Dalam menu tampilan isi cerita yang berisi informasi tentang cerita dari tari
dongkrek dan terdapat dua tombol yaitu seme dan back.. Seperti yang ditunjukkan pada
gambar 4.6
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Gambar 4.6 Tampilan Menu Isi Cerita

Pada gambar 4.6 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dari cerita tari dongkrek sehingga membantu pengguna
untuk mempelajari alur cerita tari dongkrek. Tombol #ome berfungsi untuk kembali
kemenu wama dan tombol Back berfungs! untuk kembali ke halaman sebelumnya.

4.2.1.3.2. Tampilan Menu Alat Musik

Dalam menu alat musik terdapat delapan tombol pilihan yaitu tombol
kentongan, bedug, kenong, korek, gong, kendang, back dan home. Seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.7.

Gambar 4.7 Tampilan Menu Alat Musik
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Pada gambar 4.7 dapat dilihat bahwa pada halaman menu alat musik terdapat
delapan tombol menu, yaitu tombol bedug, kendang, korek, kenong, kentongan, gong,
back dan home dimana pada setiap tombol menu berisi tentang penjelasan alat musik
beserta suara dan cara memainkannya. Sedangkan tombol home berfungsi untuk
kembali ke menu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke menu
sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.8 menunjukkan halaman isi pada menu bedug vang
menampilkan penjelasan, suara, cara memainkan dan alat musik bedug yang digunakan
dalam kesenian tari dongkrek.
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Gambar 4.8 Tampilan Isi Menu Bedug

Pada gambar 4.8 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar serta sebuah tombol yang berfungsi untuk
menjalankan animasi cara memainkan alat music bedug vang digunakan dalam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengguna umuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.9 menunjukkan halaman isi pada menu gong yang
menampilkan penjelasan, suara, cara memainkan dari alat musik gong yang digunakan
dalam kesenian tarf dongkrek.
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Grambar 4.9 Tampilan 1si Menu Gong

Pada gambar 4.9 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar serta sebuah tombol yang berfungsi untuk
menjalankan animasi cara memainkan alat musik gong yang digunakan dalam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengguna untk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.10 menunjukkan halaman isi pada menu gong vang
menampilkan penjelasan, suara, cara memainkan dari alat musik gong vang digunakan
dalam kesenian tari dongkrek.

Gambar 4.10 Tampilan Isi Menu Kendang
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Pada gambar 4.10 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar serta sebuah tombol yang berfungsi untuk
menjalankan animasi cars memainkan alat musik kendang vang digunakan dalam
kesenian tari dongkrek sehingza membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol
hAome berfungsi uniuk kembali kemenu utama dan tombol back berfimgsi untek kembali
ke halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.11 menunjukkan halaman isi pada menu kenong

yang menampilkan penjelasan, suara, cara memainkan dari alat musik kenong yang

Gambar 4.11 Tampilan Isi Menu Kenong

Pada gambar 4.11 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar serta sebuah tombol yang berfungsi untuk
menjalankan animasi cara memainkan alat musik kenong yang digunakan dalam
kesenian tari dongkrck schingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol
horme berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombel back berfungsi untuk kembali
ke halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.12 menunjukkan halaman isi pada menu korek yang
menampilkan penjelasan, suara, cara memainkan dari alat musik korek yang digunakan
dalam kesenian tari dongkrek.
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CGambar 4.12 Tampilan Isi Menu Korek

Pada gambar 4.12 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar serta sebuah tombol vang berfungsi untuk
menjalankan animasi cara memainkan alat musik korek yang digunakan dalam kesenian
tari dongkrek schingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.13 menunjukkan halaman isi pada menu kentongan
vang menampilkan penjelasan, suara, cara memainkan dari alat musik kentongan yang
digunakan dalam kesenian tari dongkrek,
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Gambar 4.13 Tampilan Isi Menn Kentongan
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Pada gambar 4.13 terlihal bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar serta sebuah tombol yvang berfungsi untuk
menjalankan animasi cara memainkan alat musik kenong yang digunakan dalam
kesenian tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol
fome berfungsi untuk kembali kemenu wtama dan tombol Aack berfungsi untuk kembali

ke halaman sebelumnya.

4.2.1.3.3. Tampilan Menu Tokoh Penari

Dalam menu tokoh penari terdapat sembilan tombaol pilihan yaitu tombol roro
tumpi, wewe putih, genderuwo merah, genderuwo putih, genderuwo merah, genderuwo
kuning, kipalang, back dan home. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.14,
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Gambar 4.14 Tampilan Menu Tokeh Penari

Pada gambar 4.14 dapat dilihat bahwa pada halaman menu tokoh penari
terdapat sembilan menu, yaitu tombol roro tumpi, wewe putih, genderuwo merah,
genderuwo putih, genderuwo merah, genderuwo kuning. kipalang, back dan fhome
dimana pada setiap tombol menu berisi tentang penjelasan alat musik beserta suara dan
cara memainkannya. Sedangkan tombol home berfungsi untuk kembali ke menu utama
dan tombol back berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.15 menunjukkan halaman isi pada menu roro tumpi
vang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh roro tumpi yang diperankan
dalam kesenian tari dongkrek.
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Gambar 4,15 Tampilan Isi Menu Roro Tumpi

Pada gambar 4.15 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tokoh roro tumpi dalam kesenian tari
dongkrek schingga membantu pengguna untuk mempelajarinya, Tombol hAome
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfimgsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.16 menunjukkan halaman isi pada menu wewe putih
yang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh wewe putih vang diperankan
dalam kesenian tari dongkrek.

X

Gambar 4,16 Tampilan Isi Menu Wewe Putih
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Pada gambar 4.16 terlihal bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tokoh wewe putih dalam kesenian tari
dongkrek sehingpa membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.17 menunjukkan halaman isi pada menu genderuwo
hitam vang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh genderuwo hitam yang
diperankan dalam kesenian tari dﬂngkmk.
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Gambar 4.17 Tampilan Isi Menuw Genderuwo
Hitam

Pada gambar 4.17 terlihal bahwa pada halaman tersebul terdapal bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tokoh genderuwo hitam dalam kesenian
tari dongkrek sehingea membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pads gambar 4.18 menunjukkan halaman isi pada menu genderuwo
merah yang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh genderuwo merah yang
diperankan dalam kesenian tari dongkrek.




Gl

(iambar 4.1 8 Tampilan Isi Menu Genderuwo
Merah

Pada gambar 4.18 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tokoh genderuwo mersh dalam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengpuna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu wama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.1%9 menunjukkan halaman isi pada menu genderuwo
putih yang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh genderuwo putih yang
diperankan dalam kesenian tari dongkrek.

e

Gambar 4.19 Tampilan Isi Menu Genderuwo
Putih
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Pada gambar 4.19 werlihal bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tokoh penderuwo putih dalam kesenian
tari dongkrek schingga membantu pengguna untuk mempelajarinyva, Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.20 menunjukkan halaman isi pada menu genderuwo
kuning yang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh genderuwo kuning yang
diperankan dalam kesenian tari dongkrek.

Gambar 4.20 Tampilan Isi Menu Genderuwo
Kuning

Pada gambar 4.20 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tokoh genderuwo Kuning dulam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombal home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombel back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.21 menunjukkan halaman isi pada menu ki palang
vang menampilkan penjelasan dan gambar dari tokoh ki palang yang diperankan dalam
kesenian tarl dongkrek.
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Gambar 4.21 Tampilan I1si Menu Ki Palang

Pada pambar 4.21 terlihat hahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampitkan tentang penjelasan dan gambar tokoh ki palang dalam kesenian tari
dongkrek schingga membantu pengguna uniuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke

halaman sebelumnya.

4.1.1.3.4. Tampilan Menu Perlengkapan
Dalam menu tokoh penari terdapat enam tombol pilihan vaitu tombol keris,

topeng, pakaian, tonngkat, back dan home. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.22..
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Gambar 4.22 Tampilan Menu Perlengkapan




Pada gambar 4.22 dapat dilihat bahwa pada halaman menu tokoh penari
terdapat enam menu, yaitu tombel keris, topeng, pakaian, tonngkat, back dan home
dimana pada setiap tombol menu berisi tentang penjelasan alat musik beserta suara dan
cara memainkannya. Sedangkan tombol fiome berfungsi untuk kembali ke menu utama
dan tombol back berfungsi untuk kembali ke menu sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4,23 menunjukkan halaman isi pada menu keris vang
menampilkan penjelasan dan gambar dari keris yang digunakan dalam kesenian tari
dongkrek.

Gambar 4.23 Tampilan Isi Menu Keris

Pada gambar 4.23 terlihat bahwa pada halaman terschut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar keris vang digunakan dalam kesenian tari
dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol hack berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.24 menunjukkan halaman isi pada menu topeng vang
menampilkan penjelasan dan gambar dari keris yang digunakan dalam kesenian tari
dongkrek.
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Gambar 4.24 Tampilan Isi Menn Topeng

Pada gambar 4.24 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar topeng vang digunakan dalam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.25 menunjukkan halaman isi pada menu tongkat yang
menampilkan penjelasan dan gambar dari tongkat yang digunakan dalam kesenian tari
donglrek.

Gambar 4.25 Tampilan Isi Menu Tongkat
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Pada gambar 4.25 terlibat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar topeng yang digunakan dalam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu uiama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke
halaman sebelumnya.

Sedangkan pada pambar 4.26 menunjukkan halaman isi pada menu pakaian
yang menampilkan penjelasan dan gambar dari pakaian yang digunakan dalam
kesenian tari dongkrek.

Gambar 4.26 Tampilan Isi Menu Tongkat

Pada gambar 4,26 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang penjelasan dan gambar tongkat yang digunakan dalam kesenian
tari dongkrek sehingga membantu pengguna untwk mempelajarinya. Tombol home
berfungsi untuk kembali kemenu utama dan tombol back berfungsi untuk kembali ke

halaman sehelumnya.

4.2.1.4. Tampilan Menn Bagian Turi
Dalam menu tokoh penari terdapat empat tombol pilihan yaitu tombol tari
pembuka, tari inti, tari penutup dan home. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.27
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(ambar 4.27 Tampilan Menu Bagian Tari

Pada gambar 4.27 dapat dilihat bahwa pada halaman menu baglan tari terdapat
empat tombol pilihan yaitu tombol tari pembuka, tari inti, tari penutup dan fieme dimana
pada setiap tombol menu berisi tentang animasi gerakan tari dongkrek. Sedangkan
tombol home berfungsi untuk kembali ke menu utarna.

Sedangkan pada gambar 4,28 menunjukkan halaman isi pada menu tari pembuka

yang menampilkan animasi gerakan tari dalam kesenian tari dongkrek.
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Gambar 4.28 Tampilan Isi Menu Tari Pembuka

Pada gambar 4.28 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian yang
menampilkan tentang animasi gerakan tari dongkrek schingga membantu pengguna
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untuk mempelajarinva. Tombol Acome berfungsi unmk kembali kemenu utama dan
tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.

Sedangkan pada gambar 4.29 menunjukkan halaman isi pada menu tari inti yang
menampilkan animasi gerakan tari dalam kesenian tari dongkrek.

Gambar 4.29 Tampilan Isi Menu Tari Inti

Pada gambar 4.29 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang animasi gerakan inti tari donghkrek sehingga membantu pengguna
untuk mempelajarinya. Tombol home berfungsi untuk kembali kemenu utama dan
tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya,

Sedangkan pada gambar 4.30 menunjukkan halaman isi pada menu tari penutup
yang menampilkan animasi gerakan tari dalam kesenian tari dongkrek.
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Gambar 4.30 Tampilan Isi Menu Tari Inti
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Pada gambar 4.30 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian vang
menampilkan tentang animasi gerakan penutup tari dongkrek sehingga membantu
pengguna untuk mempelajarinya. Tombol home berfungsi untuk kembali kemenu vtama
dan tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya.

4.2.1.5. Tampilan Menu Kuis

Dalam menu kuis sebelum penguna harus memasukkan nama sebelum memilib
kategori kuis yang ingin di kerjakan pada halaman imi terdapat dua tombol pilihan vaitu
tombol simpan dan Aome. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.31.

Gambar 4.3 | Tampilan Menu Masuk Kuis

Pada gambar 4.31 terlihat bahwa pada halaman tersebut lerdapat bagian untuk
memasukkan nama, tombol Aome yang berfungsi untuk kembali kemenu utama dan
tombol simpan berfungsi untuk menyimpan nama yang dimasukkan,

Sedangkan pada gambar 4,32 menunjukkan halaman menu kuis yang terdapat
lima tombol pilihan vaitu tombol latihan pertama, latihan kedua, kuis akhir, nilai
tertinggi dan Aome.
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Gambar 4.32 Tampilan Menu Utama Kuis

Pada gambar 4.32 terlihat bahwa pada halaman menu utama kuis terdapat lima
tombol pilihan yaitu tombol latihan pertama vang berisi soal bergambar. latihan kedua
berisi soal suara, kuis akhir berisi soal pilihan ganda, nilai tertinggi berisi daftar nilai
vang sudah mengerjakan kuis akhir dan fome untuk kembali ke menu utama,

Sedangkan pada gambar 4.33 menunjukkan halaman menu latihan pertama vang

terdapat dua buah tombol pilihan yaitu tombol jawab dan home serta sebuah rextbook

s

Gambar 4.33 Tampilan lsi Menu Latihan Pertama

Pada gambar 4.33 terlihat bahwa pada halaman isi menu latihan pertama terdapat
dua tombol pilihan yaitu tombeol jawab untuk menjawab soal yang diberikan sekaligus
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menuju soal lainnya dan home untuk kembali ke menu wtama serta sebuah rexthaok
yang berfungsi untuk memasukkan jawaban,

Sedangkan pada gambar 4.34 menunjukkan halaman nilai latihan pertama yang
terdapat tiga buah tombol pilihan yaitu tombol simpan, coba lagi dan fome.

Gambar 4.34 Tampilan Nilai Latihan Pertama

Pada gambar 4.34 terlihat bahwa pada halaman nilai latihan pertama terdapal
tiga tombol pilihan vaitu tombel simpan untuk menyimpan nilai, coba lagi untuk
mengulangi kuis dan Aeme untuk kembali ke menu utama.

Sedangkan pada gambar 4.35 menunjukkan halaman menu latihan kedua yang
terdapat tiga buah tombol pilihan yaitu tombel jawab, suara dan home serta sebush

texthook

Gambar 4.35 Tampilan Isi Menu Latihan Kedua
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Pada gambar 4.35 terlihat bahwa pada halaman isi menu latihan pertama terdapal
tiga tombol pilihan yaitu tombol jawab untuk menjawab soal yang diberikan sekaligus
menuju soal lainnya, suara untuk membunyikan suara dan Aome untuk kembali ke menu
utama serta sebuah fexrhook yvang berfungsi untuk memasukkan jawaban.

Sedangkan pada gambar 4.36 menunjukkan halaman nilai latihan kedua yang
terdapat tiga buah tombol pilihan yaitu tombol simpan, coba lagi dan home.

Gambar 4.36 Tampilan Nilai Latihan Kedua

Pada gambar 4.36 terlihat bahwa pada halaman nilai latihan kedua terdapat tiga
tombol pilihan yaitu tombol simpan untuk menyimpan nilai, coba lagi unwk
mengulangi kuis dan some untuk kembali ke menu utama.

Sedangkan pada gambar 437 menunjukkan halaman menu kuis akhir yang
terdapat tiga buah tombol pilihan yaitu tombol jawab, mext dan home.
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Gambar 4.37 Tampilan Isi Menu Kuis Akhir

Pada gambar 4.37 terlihat bahwa pada halaman isi menu kuis akhir terdapat tiga
tombol pilihan yaity tombel jawab uniuk menjawab soal yang diberikan, next untuk ke
pertanyaan berikutnya dan home untuk kembali ke menu utama.

Sedangkan pada gambar 438 menunjukkan halaman nilai kuis akhir yang

Gambar 4.38 Tampilan Nilai Kuis Akhir
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Pada gambar 4.38 terlihat bahwa pada halaman isi menu kuis akhir terdapat
empat tombaol pilihan yaitu tombol simpan untuk menyimpan nilai, coba lagi untuk
mengulangi kuis, nilai untuk menampilkan daftar nilai yang sudah mengikuti kuis dan
home untuk kembali ke menu utama.

Sedangkan pada gambar 4.39 menunjukkan halaman dafiar nilai tertinggi vang
terdapat dua buah tormbaol pilihan vaitu tombaol kembali dan home.

e e S s
=@l & T i . =

(Gambar 4.39 Tampilan Nilai Tertinggi

Pada gambar 4.39 terlihat bahwa pada halaman daftar nilai tertinggi terdapat dua
tombol pilihan yaitu tombol kembali untuk kembali kemenu vtama kuis dan Aome untuk
kembali ke menu utama.

4.2.1.6. Tampilan Menu Bantuan
Dalam menu bantuan dua tombol pilihan yaitu tombol rext dan home. Seperti

vang ditunjukkan pada gambar 4.40,
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Gambar 4.40 Tampilan Menu Bantuan

Tampilan menu bantuan merupakan tampilan vang berfungsi sebagai bantuan
untuk menggunakan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini dengan benar. Agar
memudahkan vser dalam menjalankan aplikasi tersebut.dan terdapat tombaol Aome vang
terdapat di tengah atas aplikasi untuk kembali ke menu utama.

4.2.1.7. Tampilan Menu About Us
Tampilan menu ahowt us merupakan tampilan yang berisi tentang biodata
pembuat aplikasi dan terdapat tombol home yang terdapat di tengah atas aplikasi untuk
njukkan pada gambar 4.41,

kembali ke menu utama, Seperti yang ditu

!

=4 ¥

Fed

Es =
i

Gambar 4.41 Tampilan Menu Abow Us
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4.2.1.8. Tampilan Menn Keluar

Tampilan menu keluar merupakan tampilan yang berisi tentang pertanvaan
kepada pengguna apakah yakin ingin keluar dalam menu ini terdapat dua tombel yaitu
tombol va untuk setuju dan keluar dari aplikasi dan tombol tidak untuk tidak keluar dari
aplikasi. Seperti yang ditunjukkan pada gambar 4.42.

Apakah anda vakin |
A inpgin keluar 7 Fi !

| e 4 2 .
= § o |
=7 h‘ i
e
R ]
- e e N S ead

Gambar 4.42 Tampilan Menu Keluar

4.3. Pengujian
4.3.1, Pengujian Fungsional Sistem

Pengujian fungsional sistem merupakan proses untuk memperoleh adanya
kesalahan pada aplikasi sebelum aplikasi tersebut diberikan kepada pengguna. Selain itu
pengujian ini diperlukan untuk mengetahui tingkat keakuratan aplikasi media
pembelajaran tari dongkrek yang telah dirancang. Pengujian dikatakan berhasil jika
memiliki peluang untuk mendapatkan kesalahan vang belum diketahui.

Pengujian aplikasi dilakukan untuk mengetahui atau mendeteksi jika terjadi
error pada aplikasi saat dijalankan. Pada pangujian aplikasi ini dilakukan pada
perangkat dengan system operasi android. Seperti yang ditunjukkan pada tabel 4.1,




Tabel 4.1. Tabel Pengujian Fungsional Sistem
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Keterangan

A=

CROSK ATS
60X 540 (pixel)
fee Cream Sandwich




B = Sony Xperia L
480 x B34 (pixel)
Jelly Bean

C = Samsung Galaxy S [11
540 x 960 (pixel)

Kithent
Y = Berhasil
1 = Gagal

Prosentase Pengujian pada sistemn android

(4 1/41) X 100 % =100 %

b

Pengujian menunjukksn bahwa dari 41 pengujian pada perangkat android Cross
A7?S (ice cream sardwich), Sony Xperia L (Jefly Bear) dan Samsung Galaxy Sl
(Kitkar) semua berhasil, dengan demikian pada pengujian sistem android fece Cream

Sundwich, Jelfy Bean dan Kitkar dapat berjalan baik dengan presentase 100 %.

4.3.2. Pengujian Desain

Pengujian ini merupakan pengujian untuk melihat kesesuaian desain aplikasi
dari berbagai resolusi Aardware yang berbeda pada perangkat android. Adapun hasil
dari pengujian pengguna ini ditunjukkan pada tabel 4.2 dibawah ini.

Tabel 4,2 Hasil Pengujian Desain

No T'pe Handphoze ! Larou Portrar | Lamdscape
Desien (Pixe) | Oriemrarion | Oriemmation

] CROSEAS T r 3

] Sav¥pml | AL ¥ 4

y | vamane Galaryh L 551 3 1 3

keterangan :
Y = Berhasil
T = Gagal
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Pengujian desain menunjukkan bahwa pada perangkat android Cross A7S, Sony
Xperia . dan Samsung Galaxy Sl semua berhasil pada Potrait orientation akan tetapi
pada landscape orientation tidak berhasil karena aplikasi memang tidak dirancang
untuk landscape orientation.

4.3.3. Pengujian Latihan Pertama
Pengujian ini untuk melihat kesesuaian antara jawabhan dan nilai dari soal kuis

yang disajikan. Adapun hasil dari pengujian ini ditunjukkan pada tabel 4.3 dibawah ini.

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Latihan Pertama

Yo | Jumleh Tamahan Vi | Vi |Kekuratn
Sal | B [ PBw) [ S | PSi%) |Siwems | Analisi | Nii (W)

Pl & T 1 o@s 1] o% 1] W | my

Tt b -

I §F [ 2] %% | 1| 0% [0 6 [ W%

3 3 ) - 3 E~: '-: 'In.- "'":I A .i

Keterangan :
B =Benar
S =Salah
PB = Presentase Benar
PS = Presentase Salah
Dari perhitungan pengujian, jika jawaban benar maka bernilai 20 dan jika salah
mika bemnilai 0. Darl percobaan pertama dengan jumlah soal 5, jawaban benar 5 dan
jawaban salah 0 maka nilai vang didapat adalah 100,
Pengujian kuiz pertama dengan lima kali pengujian menghasil nilai sistem dan
nilai analisiz yang selalu sesvai jadi latihan pertama bekerja dengan keakuratan nilai
100%




4.3.4. Pengujian Latihan Keduoa

Pengujian ini merupakan pengujian untuk melihat kesesuaian antara jawaban
dan nilai dari soal kuis yang disajikan, Adapun hasil dari pengujian ini ditunjukkan pada
tabel 4.4 dibawah ini.

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Latihan Kedua

No [ Jumksh Jriba Nl | N | Keakaratan
Sal | B | PBM) [ S | PS(W) |Swem|Amlsk| V(%)
1] 3 [ 2] %% | 3] 6% | & | # Wi
. Yl e 2] & | 8| K 115
; :' E Ef' L : -':-:1.‘. ;1':: |:|b-' [ n.r: l.l+
R Yl W% ]2 S I me
Keterangan :
B =Benar
5 =Ralah

PB = Presentase Benar
PS = Presentase Salah
Dari perhitungan pengujian, jika jawaban benar maka bernilai 20 dan jika salah
maka bernilai 0. Dari percobaan pertama dengan jumlah soal 5, jawaban benar 2 dan
|awaban salah 3 maka nilai yang didapat adalah 40.
Pengujian kuis kedua dengan lima kali pengujian menghasil nilai sistem dan
nilai analisis yang selalu sespal  jadi kuis pertama bekerja dengan keakuratan nilai
10:0%

43.5. Pengujian Kuis Akhir

Pengujian ini merupakan pengnjian untuk melihat kesesuaian antara jawaban
dan nilai dari soal kuis yang disajikan. Adapun hasil dari pengujian ini ditunjukkan pada
tabel 4.5 dibawah ini.
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Tabel 4.5 Hasil Pengujian Kuis Akhir

Yo | Jambd Jawaban Vi | Ndu | Keskaraom
Soal | B|PBMw)| S| PS | L | PL |Sistem | Amabeic | Nilai(h)
| &Y% E 0% J L ne
. I 8] B X1 B0 0% & & A Ta
i § E.f'-? i s - -'.T’; L * |t
] u Y1 RS | ::-: s &% 3 B! s
Keterangan :
B =Benar
S =S5Salah

L =Tidak Dijawab
PB = Presentase Benar
PS = Presentase Salah
PL = Presentase Tidak Dijawab
Dari perhitungan pengujian, jika jawaban benar maka bernilai 10, tidak dijawab
bernilai 0 dan jika salah maka bernilai -10. Dari percobaan pertama dengan jumlah soal
10, jawaban benar 4, tidak dijawab 3 dan jawaban salah 3 maka nilai vang didapat
adalah 10.
Pengujian kuis akhir dengan lima kali pengujian menghasil nilai sistem dan nilai
analisis yang selalu sesuai dengan demikian kuis Akhir bekerja dengan keakuratan nilai
100%%.

4.3.6. Pengujian Pengpunu

Pengujian pengguna pada aplikasi media pembelajaran kesenian tari dongkrek
ini dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada pengguna berdasarkan
pengujian sistem aplikasi. Pengujian ini dilakukan kepada sepuluh orang umtuk
memberikan penilaian terhadap aplikasi ini. Adapun hasil dari pengujian pengeuna ini
ditunjukkan pada tabel 4.6.
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Tabel 4.6, Hasil Pengujian Pengguna

Na Peranaan el Tukup Rurnz
i T&ﬂ#.:!.ﬂ B 4Fs e
2 | hmt Vang Disathan 0% 33 %
3 | Kinenja Aplikasi 0% 0% 9%
4 | Tingkat Xamudahan Aphlas | 505 Pl Va
§ | Fungs Aplikest Ei Hi s
Presentase Pengujian pengguna
1. Tampilan

6/10 X 100 % = 60 %

Pengujian menunjukkan bahwa enam dari sepuluh pengguna memilih baik untuk
tampilan aplikasi, sehingga memperoleh presentase 60 %, empat pengguna memilih
cukup dengan presentasi 40% dan tidak ada pengguna yang memilih kurang.

2. Materi Yang Disajikan

T10 X 100 % = 70 %

Pengujian menunjukkan bahwa tujub dari sepuluh pengguna memilih baik untuk
materi yang disajikan, sehingga mempercleh presentase 70 %o, tiga pengguna memilih
cukup dengan presentase 30% dan tidak ada pengguna vang memilih Kurang,

3. Kinerja Aplikasi
7/10 X 100 % =70 %

Pengujian menunjukkan bahwa tujuh dari sepuluh pengguna memilih baik untuk
kinerja aplikasi, sehingga memperoleh presentase 70 %, dua pengguna memilih cukup
dengan presentaasi 20% dan satu pengguna memilih kurang dengan presentase 10%..
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4. Tingkat Kemudahan Aplikasi

8/10 X 100 % =80 %

Pengujian menunjukkan bahwa delapan dari sepuluh pengguna memilih baik
untuk tingkat kemudahan aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 80 %, dua
pengguna memilih cukup dengan prosentase 20%.

5. Fungsi Aplikasi

9/10X 100 % =90 %

Pengujian menunjukkan bahwah sembilan dari sepuluh pengguna memilih baik
untuk fungsi aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 90 %, satu pengguna memilih
cukup dengan presentase 10% dan tidak ada pengguna yang memilih kurang.

4.3.7. Pengujian Pengguna Sanggar
Pengujian pengguna Sanggar pada aplikasi media pembelajaran kesenian tari
dongkrek ini dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada pengguna
vang berada di sanggar Krido Sakti berdasarkan pengujian sistem aplikasi. Pengujian ini
dilakukan kepada empat orang untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi ini.
Adapun hasil dari pengujian pengguna ini ditunjukkan pada tabel 4.7,
Tabel 4.7. Hasil Pengujian Pengguna

No Pertanvaan Baik Cukup Kurang
I | Tampilan T30, 25%; 0%
2 Kesesuaian Mater 100%s 0 09
3 Keseuaian Gambar Tolkoh 100% 0%y 0%
- Kesesuatan Suara 1000, oty (R
3 Tinggkar Kemudahan Tolg 258 (3
[ Fungsi Aplikasi 1000, ne; ne;




Presentase Pengujian pengguna

. Tampilan

3/4 X 100%=75%

Pengujian menunjukkan bahwa tiga dari empat pengguna memilih baik untuk
tampilan aplikasi, sehingga memperoleh presentase 75 %, satu pengguna memilih
cukup dengan presentasi 25% dan tidak ada pengguna yang memilih kurang.

2. Kesesuaian Materi

4/4 X 100 % = 100 %4

Pengujian menunjukkan bahwa semua pengguna memilih baik untuk kesesuaian
malerd, sehingga memperoleh presentase 100 %,

3. Kesesuaian Gambar Tokoh
444 X 100 % = 100 %

Pengujian menunjukkan bahwa scmua pengguna memilih baik untuk kesesuaian
gambar tokoh, sehinggs memperoleh presentase 100 %o.

4. Kesesuaian Suara

4/4 X 100 %o = 100 %

Pengujian menunjukkan bahwa semua pengguna memilih baik untuk kesesuaian
Suara, schingga memperoleh presentase 100 %a.

5. Tingkat Kemudahan

3/4 X 100 % =90 %
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Pengujian menunjukkan hahwa tiga dari empat pengguna memilih baik untuk
tingkat kemudahan aplikasi, sehingga memperoleh presentase 75 %, satu pengguna
memilih cukup dengan presentasi 25% dan tidak ada pengguna yang memilih kurang.

6. Fungsi Aplikasi

4/4 X 100 % = 100 %0

Pengujian menunjukkan bahwa semua pengguna memilih baik untuk fungsi
aplikasi, sehingga memperoleh presentase 100 %4




2.1.

BAB YV
PENUTUP

Kesimpulan

Setelah melalui beberapa tahapan perancangan, implementasi, dan pengujian

aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Tari Dongkrek Kesenian Khas Madiun
Berbasis Android ini dapat disimpulkan sebagai berikut :

1.

5.2,

Semua fungsi yang digunakan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini mencapai presentase keberhasilan 100 % pada perangkat android CROSS A7S
Sony Xperia L dan Samsung Galaxy S 1.

. Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Tari Dongkrek Kesenian Khas Madiun

Berbasis Android ini dapat dijalankan di perangkat android yang mempunyai
ukuran layar 9603340 pixel, 540 x 960 pixel dan 480 x 854 pive! dengan tingkat
keakuratan mencapai 100 % dengan posisi layar Patrait orientation.

Aplikasi ini dapat dijalankan pada sistem operasi android versi Jelly Bean, ice
cream sandwich dan Kirkat.

Pengujian latihan pertama, latihan kedua dan kuis akhir dengan masing dilakukan
schanyak lima kali pengujian menghasil nilai sistem dan nilai analisis vang selalu
sesuai di setiap latihan dengan demikian diperoleh presentase keakuratan nilai
100%.

Pengujian pengguna dengan lima pertanyaan dan tiga kriteria jawaban yang
diberikan kepada sepulub pengguna diperoleh rata-raia presentase aplikasi, baik
74 %, culup 24 % dan kurang 2 %.

Pengujian pengguna sanggar dengan enam pertanyaan dan tiga kriteria jawaban
yang diberikan kepada empat pengguna diperoleh rata-rata presentase aplikasi,
baik 92 %, cukup & % dan kurang 0 %.

Saran
Adapun saran-saran yang dapat di berikan untuk penyempurnaan dan

pengembangan aplikasi media pembelajaran budaya sasak berbasis android ini adalgh
sebagai berikut :
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I. Aplikasi ini dapat dikembangkan untuk landscape orientation sehingga aplikasi
dapat berjalan baik pada posisi layar landscape.

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan dan di infegrasi secara online sehingga dapat
dengan mudah apabila ingin memperbarui aplikasi apabila ads tambahan
informasi tari dongkrek.
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Lampiran 1 Source Code Berhenti

Stog ()

Lampiran 2 Source Code Tombaol

button_2.addEventListenar{MouseEvent, CLICK, f|_ClickToGoToAndStopAtFrame_3);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame3{event:MouseEwvent):void

{
gotofndStop(11);
HfmyChannel2= mySound?2.play(};
{{myTransform2.volume = 0.5;

)
btn_taridongkrek.addEventlistenerMouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_12);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_12(event:MouseEvent):void

{
gatoAndStop|21);
ffmyChannel2= mySound2.play();
ffmyTransform2.volume = 0.5;

!
button_6.addEventlistenenMouseEvent.CLICK, fi_ClickToGoToAndStopAtFrame_17];

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_17(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(31);
JimyChannel2= mySound2 play();
HfmyTransformZ.volume = 0.5;

1
kuls.addEventListener{MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToandStopAtFrame_127);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 127 {event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(36);

ffmyChannel2= mySound2.play();
HmyTransform2.volume = 0.5;

!
buttonexittt_34.addEventLlistenen MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_160};

function fl_ClickToGoToAnd5topAtFrame_160(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(105);
JimyChannelZ= mySound2 play(];
JimyTransform2.volume = 0.5;




}
buttonaboutuss 34 addEventlistener{MouseEvent.CLICK, fi_ClickToGoToAndStopAtFrame 163);

function fl_ClickToGaToAndStopAtFrame 163 {event:MouseEvent):void

{
gotoAndstop(106]);
JfmyChanne!2= mySound2 play();
ffmyTransform2.volume = 0.5;

}
movieClipbantuan_34.addEventlistener(MouseEvent.CUCK, fi_ClickToGoToAndStopAtFrame_170);

function fl_ClickToGoToandStopAtFrame_170(event:MouseEvent):void

i
potoandStopl107);
JfmyChannel2= mySoundZ.play(};
JimyTransform2.volume = 0.5;

Lampiran 3 Searce Code Input Nama

var data_player:SharedObject = SharedObject getlocal("data_player);
var player:Object = data_player.data.p;
var nama:String;

mowle¥ES_31.addEventlistener{MouseEvent. CLICK, input);
function input{event:MouseEvent):void

{
namas=String(narma_player text];
iffnama [=")
{
gotoAndStop|2);
}
else
i
nama_player. text="Input Mame";
1
i}

Lampiran 4 Source Code Menampilkan Nilai Kuis

agutnama.text=nama;
latl.text=5tring{latiahan2);
lat2.text=5tring/benar);
akhir.text=String({right_answers);




Lampiran 5 Source Code Menampilkan Menuo Kuois Akhir

if {latiahan2 <= 30} {
mulal.visible=false;

|
If (benar <= 30) {
mulai.visible=false;

}

Lampiran 6 Source Code Memangil File XML

import flash.events.MouseEvent;

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

var loader:URLLoader = new URLLoader();
loader.add Eventlistenar{Event. COMPLETE, loadXML);
loader.|oad{new URLRequest|"sample xml”));

function loadXML{e:Event]void
{

var myxml = new XML{e target.data);
var loop =myxml.gques.length(};
for (var i=0:i<loop;i++){questionslil=myxm!.quesfil.ql;

answers[il=[myxml.ques(i].opl,myxml.qgues(i].op?, myxml.ques|i] op3,myxml.ques|il.opd];

et

Lampiran 7 Source Code Menyimpan Nilai Kuis

impaort flash.events.MouseEvent;
J/outnama text=nama;
nameField.text = nama;

score. text=5tring(rght_answers);
ra.text=right;

wa. text=wrong_answers;

stop();

coba.buttonhMode=true;

function klikcobale:MouseEvent){
gotoAndStop(2);

}

coba.addEventListener{MouseEvent. CLICK, klikcobal;

buttonsave.addEventListeneriMouseEvent. MOUSE_UP, saveScore},

buttanContinue.addEventlistener(MouseEvent. MOUSE_UP, continueStarth);

function saveScore{event:MouseEvent) { // Save the score




if {right_answers ==0)} { /{ IF the SCORE is equal to 0
ffnameField textColor = Ox000000;
JfmameField.text = "No Points™;
} else if {right_answers < savedSN.scared) { // The score is to small to end up on the

leaderboard

} elee if [nameField.text == "" | | namaField.text == "Name") {

}else{

J1=* ff Save the score

/ftest=nameField.text;

if [[right_answers > savedSN.scorel || savedSN.scorel =="-") &8

right_answers 1=0} {

file to the savedSN variable

saveScore);

continuaStarth);

trace("Score 1');
savedsSM = {
namel:nama,
name:savedshi.namel,
name3savedSN. namel,
named:savedsN.name3l,
scorel:right_answers,
score2:savedSN.scorel,
scoredsavedSN.score?,
scored:savedSN score3};
soSavedScNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save

soSavedSscMa flushi); /f Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventlistener|MouseEvent. MOUSE_UP,

[fbuttonContinue.removeEventlistener{MouseEvent. MOUSE_UP,

/fgotoAndStop{l); // Go to the start menu

}else if ((right_answers > savedSH scorel || savedSH.score? =="-"| B &

right_answers I=0}{

file to the savedSN variable

saveScare);

continueStarth);

trace("Score 2");
savedSN = { // Set the date the savedSN varible will have
namel:savedsh.namel,
finameZ:nameField text,
namelmama,
namel:savedsSN.name2,
named:savedSN. name3,
scorel:savedSN.scorel,
score2:right_answers,
scored:savedsN.scorel,
scored:savedsh scoredl;
soSavedscNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data (n the save

saSavedScNa.flush(); f/f Overwrite existing save file
buttonSave removekEvenilisteneribouseEvent MOUSE_UP,

[fbuttonContinue removeEventListanar{MouseEvent MOUSE_UP,

{{eotoAndStop(l); // Go to the start menu




} else if {{right_answers > savedSN.scored | | savedSN scored =="-") &8
right_answers =0} {
trace!"Score 3");
savedsN = { /{ Set the date the savedSN varitle will have
namel:savedSM.namel,
namel:savedshN.namez,
finame3:nameField. text,
name3:nama,
named:savedSN.name3,
scorel:savedSN scorel,
scorel savedSN.score2,
scored:right_answers,
scored:savedsi.score3});
soSavedScNa.data.nameScore = savedSN: // Set the data in the save
file to the savedSN variable
soSavedscia.flushl); // Overwrite existing save file
buttonSave removeEventListener{MouseEvent. MOUSE_UP,
saveScore);
[/buttonContinue.removeEventlistener{MouseEvent. MOUSE_UP,
continueStartM);
/fgotoAndStop(1); // Go to the start menu
1 elseif {{right_answers > savedSN.scored | | savedSN.scored =="-"] B&
right_answers =0} {
trace{"Score 4"];
savedsSM = { /f Set the date the savedSHN varible will have
namel:savedsN.namel,
name2:savedsN.namel,
name3:cavedsSN.name3,
fnamed:namaField taxt,
named:nama,
scorel:savedSh.scorel,
scored:savedSN.score2,
scored:savedSN,scared,
scored:right_answers};
soSavedSciNa.data.nameScore = savedSN; // Set the data in the save
file to the savedSN variable
soSavedSca.fiushl); f/ Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventlistenar{MouseEvent MOUSE_UP,

saveScore):
{{buttonContinue.remaveEventlisterer{MouseEvent. MOUSE_UP,
continueStarth);
[fgotoAndStop(1); // Go to the start menu
b
}
}

function checkTextName(event:Event) { // Set the nameField to the normal text color
If (nameFleld.text 1= "" BE& nameField.text 1= "Name"] { // If the nameField is not nill and not
aqual to 'Name’
ffnameFiald. textColar = 0x000000;
this.removeEventlistener|Event. ENTER FRAME, checkTextName);




}

function continueStartM{event:MouseEvent) { /¥ Go to the start menu
buttonsave.removeEventlistener{MouseEvent. MOUSE UP, saveScore);
buttonContinue.removetventlistener{MouseEvent.MOLUSE_UP, continueStartM};
this.removeEventlistener{Event.ENTER_FRAME, checkTextName);
gotoandstop(s); // Go to the start menu

Lampiran 8 Sowrce Code Menampilkan Nilai Tertinggi

namel.text = savedSN.namel;
pointsl.text = savedSN.scorel;
name2 text = savedsN.name2;
points2.text = savedSN, score2;
name3.text = savedsSN.name3;
points3.text = savedSM.scored;
named text = savedsN.named;
pointsd._text = savedSh_scored;

Lampiran 9 Soarce Code Kuis

var cek2:int=0;

var hurufPrediksi2 String;

var fl_benar2:Praloader;

var fl_salah2:ProlLoader;

var benarZ:int;

var mysound2:Sound = new Sound();

var myChannel2:SoundChannel = new SoundChannel();
var myTransform2 = new SoundTransform|);
mySound2,load{new URLRequest|"nice.mp3")};

/fevent pada tombal cakl
cekBtn1l.addEventlistenan MouseEvent. CLICK, cek2Huruf2);
function cek2Huruf2 (event:MouseEvent)void

{
hurufPrediksi2=5tring{inputTeks. text);

i hurufPrediksi2 == "genderuwo merah")
{
latiahan2 = latighan2 + 20;
{ftampil.text= String{benar);
{fmyChannel2= mySound2.play();
HfmwTransform2.volume = 0.5;
fl_benar? = new ProLoader():
/feek2
if (cek?==0) {
Jfil_benar load{new URLRequest{"benarl.png"}};
fl_benar2.x=-170;
fl_benar2.y=-15;




addChild(f_benar2);
1
else |
fi_salah2.unlgad()
/ffl_benarZ.load{new URLRequest("benarl.png")):
fi_benar2.x=-170;
fl_benarl.y=-15;
addChild{fl_benar2);
cek=0;
1
var timer2:Timer = new Timer{1000,1};
timer2.addEventlistener{TimerEvent. TIMER, go2);
timer2.start();

else

if {cek2==0){
display.text="salah";
fl_salah2 = new Proloader{);
J/fl_zalah2.loadinew URLRequest{"salah.png"));
addChild(fl_salah2];
cekd=1;
}
var timer22:Timer = new Timer{1000,1});
timer22.addEventListener{ TimerEvent TIMER, go22);
timer22.start();
1
}
function go2{e:TimerEvent):void|
fl_benar2.unload();
myChannel2.stopl);
gotoAndStop();
)
function go2 2{e:TimerEvent):void{
fi_salah2.unload();
JfmyChannel2_stopl);
gotoAndStop|9);




ANGKET SKRIPS1

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TART
DONGKREK KESENITAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA : P IIN AQ“{O Tanda Tangan

ALAMAT : Noangak
PEKERJAAN : TN|- AD @”‘ﬂ.

1. Menurat Anda bagaimana tampilan aplikasi media pcmbelajaran tan dongkrek ini 7
a. Baik -
h. Cukup
c. Kurang
2. Bagaimana maleri yang disajikan dalam splikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini ?
#. Baik
b. Cukup
¢, EKurang
3. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan ?
a. Baik
b. Cukup
. Kurang
4. Bapaimana tingkat kemudshan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini ?
A, Baik
b. Cukup
¢.  Kurang
. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
v,
a. Baik
¥ Cukup
c.  Kurang

LA




ANGKET SKRIPSI

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

T F
NAMA : Rivia aetgdete gkm a‘? -

ALAMAT R g0 c:-mL_ll'gt,f
PEKERJAAN  : Mahocrsce s /

|
T

I. Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini ?
a  Baik
4 Cukup
c. Kurang
2. Bagaimana materi yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini 7
i  Baik
b. Cukup
¢. Kurang
3. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan ?
a. DBaik
® Cukup
¢. Kurang
4. Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran tan
dongkrek ini ?
~t Baik
b. Cukup
¢, Kurang
5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
Y
w Baik
h. Cukup
¢. Kurang




ANGKET SKRIPSI

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA : Keqa Adwge P Tandg Tangan
ALAMAT 5 Nﬂm\[}u‘h{, Tgnp\\\.:&mﬁom N

PEKERJAAN : Mabaoucwe

|:.l'|

f

Menurul Anda bagaimana lampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini 7

a. Baik

K Cukup

c. Kurang

Bagaimana malcri yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini 7

#. Baik
b. Cukup
¢, Kurang

Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan ?

a, Baik

b, Cukup

t. Kurang

Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini 7

A Baik
b. Cukup
¢. Kurang

Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
q

# Bak
b. Cukup
¢, Kurang




ANGKET SKRIPSI

RANCANG BANGCUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA A2 B0 Tanda‘Tungan
ALAMAT Ly onty
PEKERJAAN  : pfplan § 5 ve

. Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembcelajaran tari dongkrek ini ?

a, Baik

. Cukup

¢. Kurang

. Bagaimana materi vang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini 7

g Baik

b. Cukup

¢. Kurang

. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan 7

« Baik

b. Cukup

¢. Kkurang

. Bagaimana tingkal kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini ?

® Baik

b, Cukup

c. Kurang

5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
?

. Baik

b, Cukup

c. Kurang




NAMA ¢ EQU Gl BARULDNO
ALAMAT : Meanay
PEKERJAAN : Moesswn

ANGKET SKRIPS1

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini ?

& Baik

b. Cukup

¢c. Kurang

Bagaimana maieri yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini 7

A Baik

b. Cukup

¢, Kurang

Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saal digunakan 7

®  Baik

b, Cukup

c. Kurang

Bagaimana (ingkat kemudshan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini 7

H. Baik

h. Cukup

c. Kurang

Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
T

Raik

Cukup

Kurang

o oo




ANGKET SKRIFSI

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENTAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA : fec Cangond Tanda Tangan
AIJhmT i HFQ' 'F'Cl'ﬁ‘pl'\-— f'f'n":\‘l_#.r ny
PEKERJAAN H mﬂ\g'{ e

i

I. Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pcmbelajaran tari dongkrek ini 7

¢. Baik
b. Cukup
¢. Kurang

2. Bagaimana materi yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini ?

& Baik
b. Cukup
c. Kurang
3. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan ?
#. Baik
b. Cukup
¢.  Kurang

4. Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran  tari
dongkrek ini 7

i Baik
b. Cukup
c. Kurang

5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
2

. Baik
b. Cukup
c. Kurang




ANGKET SKRIPSL

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA ; DﬁMﬂ'h} mﬁﬁmﬂ_ t Tanda Tangan
ALAMAT 3 & PANATTAN No B, MAIATY
PEKERIAAN 2 MAHAsISWA

|. Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembclajaran tari dongkrek ini ?

A Baik
b. Cukup
¢. Rurang

2. Bagaimana materi yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini 7

a. Baik
M. Cukup
¢. Kurang
3. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saal digunakan 7
& Baik
b. Cukup
¢. Kurang

4. Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini ?
& Baik
b. Cukup
¢. Kurang

5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajacan tari dongkrek
?
& Baik
b. Cukup
. K'firang




ANGKET SKRIPSI

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI]
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA s M|Har‘lwf Hu'fiﬂ Tanda Tangan
ALAMAT : B ogoreqord -
PEKERJAAN i Melagsula

I. Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini ?
d Baik
h. Cukup
c. Kurang
2. Bagaimana mater yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini ?
a. Baik
A, Cukup
¢. Kurang
3. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan ?
% Baik

b. Cukup
¢, Kurang
4, Bagaimana tingkal kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini 7
a. Baik
#.  Cukup
¢c. Kurang

5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
?
# Baik
b. Cukup
¢. Kurang




ANGKET SKRIPSI

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARIT
PONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID

NAMA (CHAMORA EHerlA Depyanid g THgan

ALAMAT DN LN b
PEKERJAAN : /A dAlwIA fj: :

1 Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini ?
®. Baik
b. Cukup
c. Kurang
2. Bagaimana materi yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tani dongkrek
ini 7
a. Baik
& Cukup
c. Kurang
3. Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan ?
® Baik

b. Cukup
c. Kurang
4. Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan aplikasi media pembclajaran tari
dongkrek ini ?
a. DBaik
4. Cukup
¢. Kurang

5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sehagai media pembelajaran tari dongkrek
l:.
¥. Baik
b. Cukup
¢. Kurang




ANGKET SKRIPSI

RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN TARI
DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID
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1. Menurut Anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini ?
x. Baik -
b. Cukup
c. Kurang
2. Bagaimana materi yang disajikan dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek
ini 7
X Baik
b. Cukup
c. Kurang
3, Bagaimana kinerja aplikasi media pembelajaran tari dongkrek saat digunakan 7
. Baik
b. Cukup
c. Kurang
4, Bagaimana tingkat kemudahan penggunaan aplikasi media pembelajaran tari
dongkrek ini 7

A Bak
b. Cukup
c. Kurang

5. Bagaimana fungsi yang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran tari dongkrek
?
A Baik
b. Cukup
¢c. Kurang
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. Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tan dongkrek ini ?

Baik
b. Cukup
¢. Kurang

. Menurut anda bagaimana kesesuaian materi vang disajikan dalam aplikasi media
pembelajaran tadi dongkrek ini ?

. Baik
b. Cukup
¢. Kurang

. Menurot anda bagaimana kesesuaian gambar tokoh yang di sajikan dalam aplikasi
media pembelajaran tari dongkrek 7

¥ Baik
b. Cukup
¢ Kurang

. Menurut anda bagaimana kesesuaian gambar dan suara alat musik yang di sajikan
dalam aplikasi media pcmbelajaran tari dongkrek ?

Baik
b, Cukup
c. Kurang

. Menurut anda bagaimana tingkat kemudahan dalam penggunaan aplikasi media
pembelajaran tari dongkrek ini 7

a. DBaik
;bﬁ Cukup
¢, Kurang

. Menurut anda bagaimana fungsi vang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran
tari dongkrek ¢

@"\ Baik

b, Cukup

. Kurang
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DONGKREK KESENIAN KHAS MADIUN BERBASIS ANDROID
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1. Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini 7

¥ Baik
b, Cukup
c. Kurang

2. Menurul anda bagaimana kesesuaian materi yang disajikan dalam aplikasi media
pembelajaran tari dongkrek ini

A, DBaik
b. Cukup
¢. Kurang

3. Menurut anda bagaimana kesesuaian gambar tokoh yang di sajikan dalam aplikasi
media pembelajaran tari dongkrek ?

. Baik
b. Cuokup
¢, Kuorang

4, Menurut anda bagaimana kesesuaian gambar dan suara alat musik vang di sajikan
dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek 7

£ Baik
‘b, Cukup
c. Kurang

5. Menurut anda bagaimana tingkat kemudahan dalam pengguraan aplikasi media
pembelajaran tari dongkrek ini 7

~4. Baik
b. Cukup
c. Kurang

6. Menurut anda bagaimana {ungsi yang diberikan aplikasi sebagal media pembelajaran
tari dongkrek ?
7;(( Baik
b, Cukup
¢, RKurang
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1.

2

6.

Menurut anda bagaimana tampilan aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ini 7

¥ Baik

b. Cukup

¢c. Kurang

Menurut anda bagaimana kesesualan materi yang disajikan dalam aplikasi media
pembelajaran tari dongkrek ini ?

A Baik

b. Cukup

¢. Kurang

Menurut anda bagaimana kesesnaian gambar tokoh yang di sajikan dalam aplikasi
media pembelajaran tari dongkrek 7/

#  Baik

b. Cukup

c. Kurang

Menurut anda bagaimana kesesuaian gambar dan suara alat musik yang di sajikan
dalam aplikasi media pembelajaran tari dongkrek ?

; Baik

b, Cukup

¢, Kurang

. Menurut anda bagaimana tingkat kemudahan dalam penggunaan aplikasi media

pembelajaran tari dongkrek ini 7
""d‘« Baik
b C ukup
c, Kurang
Menurut anda bagaimana fungsi vang diberikan aplikasi sebagai media pembelajaran
tari dongkrek 7
~f.. Baik
b, Cukup
o, Kurang
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