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Abstraksi

fndonesio adalah sebuah Negara yang memilili berbagai macam sejarak, salafi  satwnya
goialfah sejaral Kergioon yang bevada of pulai Jawa Sejorah keraicon merupakar keiadian
vewagr endi i donesia yang terjodi sebelum terbentnkrea regara fndonesio. Oleh kareno ity
sejaroh kergioan - kerofoan depal difaiakon sebagal hagian lerpeniing bangsa indomesia
Sehagian besar masyaratar belum mengetafi entang seforaft kergfoan o pufau jawa
Mengingat sefarah yang ada diberbagai davrah yang ada di Indonesia begite banyuk, sehinggu
hanvak maryarakat yang kwwang pobam ballun lupa akow sefaral kerafaan yang ferdapat  di
e i
Apfikasi fal divancong sebagal media pembelaiaran berbasis android mengegmmakon Adobe
Wlash Action script 3.0 yang didalamona terdapal beberapa Jenls pembelajaran  yait
pembelafaran sefaral, peninggpalan dan letak kerajaan. Dari beborapa jemis pembelajoran
terse bt kemmdian dikuatlah 2 macam quis yeaite pilfhan gevda dan essay Yang harws difowab oleh
ey
Pergufian yang ditebukan adalah pergian fungsi dan penguficon user yeny difokukon
terhadap 240 reaponden, Pengufian aplikasi ini melipwl pengufion kinerfa apfikasi beseria
favoutnya serta pengujian operating system. Dalam prosés implemeniasinyg, aplikasi inf dibuat
umiuk orientasi porirail, Deagan tinpkat keakuraion knerja doari fungs siviem apfibas] mencopai
i % Aplikasi Media Pembelajoran Sejarah Kergiaon 0§ Pulau Jawa ini dapai digunakan
keclalam sistem operiid Amdvold amara versi Fravo (220 hing versi Jelfy Began (4.1.2).

Kata Kunci: Android, Sejorah kerajaan, media pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Mzasalah

Indonesia adalah sebuah MNegara yang memiliki berbagai macam sejarah,
salah  satunya adalah sejarah Kerajaan vang berada di pulav Jawa. Sejarah
kerjaan merupakan kejadian — kejadian yang ada di Indonesia yang terjadi
sebelum terbentuknya negara indonesia oleh karena itn sejarah kerajaan - kerajaan
dapat dikatakan sebagai bagian terpenting bangsa Indonesia

Sehagian hesar masyarakat belum mengetahui tentang sejarah — sejarah
kerajaan di pulau jawa bagaimanapun sejarah yang ada diberbagai dacrah vang
ada di Indonesia begitu banvak, sehingga banyak masyarakat yang kurang paham
akan sejarah — sejarah kerajaan yang terdapat di daerahnya atau daerah lainya di
indonesia

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

Dari pemaparan diatas penulis melihat kebutuhan masyarakat terkait
pengetahuan dan pendidikan masyarakat Indonesia tentang sejarah kerajaan.
kemudian dari pemaparan tersebut maka penulis bermaksud melakukan penelitian
mengenai sejarah kerajaan — kerajaan besar di pulau jawa dalam bentuk aplikasi
berbasis Android yang nanlinya Japal menjembatani perkembangan tekhnologi
dan dunia pembelajaran umtuk masyvarakat pulas jawa pada khususnya dan

Indonesia pada umumnya.

1.2. Ramusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka timbul suatu permasalahan

bagaimana merancang dan membuat sebuah aplikasi pembelajaran Sejarah
Kerajaan di Pulau Jawa 7




1.3, Tujuan Penelitian
Merancang dan membangun sebuah aplikasi media pembelajaran sejarah

kerajaan di pulau jawa berbasis android.

1.4. Batasan Masalah

Batasan masalah pembahasan diambil agar sesuai dengan tujuan dan tidak
lerjadi penyimpangan maksud dan tujuan, maka ditentukan ruang lingkup tujuan
sebagai berikut:

1. Pembuatan aplikasi ini menggunakan adobe flash Profesional CS6.

2. Aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa berbasis
android.

3. Aplikasi media pembelajaran inl hanya memberikan informasi tentang
kerajaan hindu-budha dan kerajaan islam vang ada di pulau jawa vang
meliputi, Kerajaan Mataram Kuno, Kerajaan Kadiri, Kerajaan Singhasari.
Kerajaan Majapahit. Kerajaan Pajajaran. Kerajaan Kanjuruhan, Kesultanan

Demak, Kerajaan Matram Islam, Kesultanan Pajang, Kasunanan Kartasura,

1.5. Manfaat Penelitian
I. Membuat inovasi pada media pembelajaran sejarah kerajaan di pulan jawa
berbasis Android
2. Memberikan kemudahan bagi masvarakat dalam mengenal sejarah
kerajaan di pulau jawa
3. Menambah motivasi dan inspirasi penulis untuk mengembangkan
software-software aplikasi android.

1.6. Metode Penelitian
Tahapan-tahapan pada metode penclitian yang  digunakan  dalam
pelaksanaan penelitian ini antara lain :




1. Pengumpulan Data
Data yang di kumpulkan merupakan data yang di percleh dan buku,
paper, dan juga hielatur lainya yang terkait dengan penclitian ini.
2. Analisis Aplikasi
Populasi dari analisis data ini, adalah semua data vang berkaitan dengan
pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa untuk mendukung pernbuatan
aplikasi.
3. Perancangan dan Implementasi
Perancangan mekanisme aplikasi dilakukan berdasarkan analisis yang
telah di peroleh, untuk diimplementasikan ke dalam aplikasi.
4. Evaluasi dan Perbaikan
Implementasi ke dalam aplikasi yang di buat, akan di evaluasi dalam
bentuk pengujian aplikasi, dan akan dilakukan perbaikan apabila diperlukan.

1.7, Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah memahami pembahasan pada penulisan skripsi ini,

miaka sistematika penulisan yang di peroleh sebagai berikot:

BAB I : Pendahuluan
Berisi  latar  belakang, perumusan  masalah,  tujuan
penelitian,  batasan masalah, metode penelitian, dan
sistematika penulisan

BABII : Landasan Teori
Berisi tinjavan pustaka mengenai (cori yang mendukung
penelitian,

BARB 111 2 Analisa dan Perancangan
Berisi tentang Analisa Kebutuhan Fungsi aplikasi vang
akan dibuat yang menjelaskan fitur apasajakah yang akan
dibangun. Anlaisa kebutuhan software berisi Software
apasaja  yang digunakan dalam membangun aplikasi.
Perancangan aplikasi yang berisi perangan struktur menu,

flowchart aplikasi, flowchart kuis, serta desain interface.




BAB IV

BABY

Implementasi dan Pengujian

Berisi implementasi program aplikasi berdasarkan analisa
dan perancangan. Pengujian vang dilakukan adalah
pengujian fungsi dan pengujian user. Pengujian fungsi
dilakukan dengan cara melakukan uji coba seluruh fungsi
aplikasi terhadap beberapa smartphone, Pengujian wuser
dilakukan dengan cara memberikan kuisioner.

Penutup

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




BABTI
LANDASAN TEORI

2.1. Sejarah

Sejarah adalah kejadian vang terjadi pada masa lampau yang disusun
berdasarkan  peninggalan-peninggalan  berbagai  peristiwa.  Peninggalan-
peninggalan itu discbut sumber scjarah. Dalam bahasa Inggris, kata sejarah
disebut history, artinya masa lampau; masa lampau umat manusia. Dalam bahasa
Arab, sejarah disebut sajaratun{syajarch), artinya pohon dan keturunan. Jika kita
membaca silsilah raja-raja akan tampak seperti gambar pohon dari sederhana dan
berkembang menjadi besar, maka sejarah dapat diartikan silsilah keturunan raja-
raja yang berarti peristiwa pemenintahan keluarga raja pada masa lampau.

Dalam bahasa Yunani, kata sejarah disehut istoria. yang berarti belajar. Jadi,
sejarah adalah ilmu pengetahuan vang mempelajari segala peristiwa, kejadian
vang terjadi pada masa lampau dalam kehidupan umat manusia. Dalam bahasa
Jerman, kata sejarah disebul peschichleyang artinya sesualu vang lelah tegadi,
sesuatn vang telah terjadi pada masa lampau dalam kehidupan umat manusia.
Adapun menurut Sartono Kartodirdjo, sejarah adalah rekonstruksi masa lampau
atau kejadian vang terjadi pada masa lampau.

Ada tiga aspek dalam sejarah, vailu masa lampau, masa Kini, dan masa yang
akan datang. Masa lampau dijadikan titik (olak untuk masa vang akan datang
sehingga sejarah mengandung pelajaran tentang nilai dan moral. Pada masa kini,
sejarah akan dapat dipahami olch generasi penerus dari masyarakat yang
lerdahulu scbagai suatu cermin untwk menuju kemajuan dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Peristiwa yang terjadi pada masa
lampau akan memberi kita pambaran tentang kehidupan manusia dan
kebudayaannya di masa lampan sehingga dapat merumuskan hubungan sebab
akibal mengapa suatu peristiwa dapat terjadi dalam kehidupan tersebul, walaupun

helum tentu setiap peristiwa atau kejadian akan tercatatl dalam sejarah. I




2.1 Kerajaan Polau Jawa

MNusantara merupakan wilayah yang terdiri dari lautan dan kepulauan,
Nusantara memiliki pulau lerkenal seperti Sumalera, Jawa, Sulawesi, Inan, Bali
dan masih banvak lagi.

1% mata masyarakat Indonesia, Nusantara dikenal memiliki ragam budaya,
Hal tesebut dapal disaksikan melalui berbagai produk budaya yang terpajang dari
Sabang ( Aceh ) hingga Merauke ( Irian BDarat ). Produk budaya yang menujukan
bahwa Indonesia memiliki kekhasan tersendiri bila dibandingkan dengan Negara-
negara lain di dunia.

Jauh sebelum Indonesia merdeka atau kedatangan para colonial, Nusantara
di kuasai oleh kerajaan-kerajaan besar sesudah menempuh proscs penaklukan
yang panjang. Hingga kerajaan-kerajaan kecil yang mengalami keruntuhannya itu
terpaksa menjadi bawahan. Akan tetapi. tidak sedikit kerajaan-kerajaan besar
Musantara mengalami keruntuhannya sesudah mendapatkan kudeta dari kerajaan-
kerajaan kecil vang scrmula jadi bawahan.

Beratus-ratus kerajaan pernah berkuasa di bumi Nusantara, Namun dari
semakin ratus kerajaan, hanya di kenal beberapa kerajaan besar yang namanya
masih bergaung hingga sekarang. Kerajaan-kerajaan besar vang pernah mancakap
tonggak kekuasaannya di bumi Nusantara terscbut, antara lain :

Kesultanan Samudra Pasai, Kesullanan Acch, Kesulianan Indrapura, Kerajaan
Pagaruyung, Kerajaan Sriwijava, Kesultanan Siak Sri Inderapura, Kerajaan
Mataram Kuno, Kerajsan Kadiri, Kerajaan Shingsari, Kerajaan Majapahit,
Kcrajaan Pajajaran, Kerajaan Kanjuruhan, Kesultanan Demak, Kesultanan Pajang,

Mataram Islam. Kasunanan Kartasura 21

2.3 Aplikasi

Aplikasi adalah program-program yang dirancang untuk menjadikan para
pengeuna lebih produktif atau membantu dalam mengerjakan tugas perorangan.
Aplikasi memiliki beberapa macam kegunaan yaitu untuk membant aktivitas
bisnis lebih etisien, membantu perngerjaan proyek-proyek grafis dan multimedia,

mendukung tugas-tugas dan pendidikan, dan untuk memfasilitasi komunikasi."




2.4 Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin Mediny yang secara harfiah berarti
lengah, perantara, atau pengantar. Tetapl secara lebih khusus, pengertian media
dalam proses pembelajaran diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual
alau verbal. Media juga dapat diartikan sebagai segala sesuvatu yang dapat
dipergunakan untuk menvalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemauan siswa, sehingga dapat terdorong terlibat dalam proses pembelajaran.
Giagne mengartikan media sebagai berbagai jenis komponen dalam lingkungan
siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Heinich, Molenda, Russel
(1996:8) menvatakan bahwa : "4 medium (plural media) is a channel of
communicarion, example include film, relevision, diggram, primed materials,
computers, and instructors. (Media adalah saluran komunikasi termasuk film,
televisi, diagram, materi tercetak, komputer, dan instruktur). AECT (Assosiation
of Education and Communication Technology, 1977), memberikan batasan media
sebagai sepala bentuk saluran yang dipergunakan untuk menyampaikan pesan alau
informasi. NEA (National Education Assosiation) memberikan batasan media
sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak, audio visual, serta peralatanya.

Dari berbagai batsan di atas dapat dirumuskan bahwa media adalah segala
sesuatu vang dapat dipergunakan untuk meyalurkan pesan dan dapat merangsany
pikiran, dapat membangkitkan semangat, perhatian, dan kemauan siswa sehingpa

dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran pada diri siswa ¥

2.5 Pengertian Multimedia

Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (bahasa Latin) vang
berarti banyak. bermacam-macam, dan medium (bahasa Latin} vang berarti
sesuatu vang dipakai unluk menyampaikan atay membawa sesuatu. Kata medium
dalam American Heritage Electronic Dictionary (1991) juga diartikan sebagai alat
untuk mendisribusikan  dan mempresentasikan  informasi  (Rachmat  dan
Alphone,2005/2006). Maswin (2010) dalam mengemukakan bahwa multimedia
merupakan perpaduan antara berbagai media atau format file yang berupa teks,




gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video interaksi dan lain-lain,
sedangkan dar Wikipedia Indonesia ensiklopedia berbahasa Indonesia pengertian
multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan
teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link)
sshingga pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya, dan

berkomunikasi.[”]

2.6 Adobe Flash Profesional C56

Adobe Flash merupakan sebuah program vang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool profesyional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik unluk keperluan pembangunan
situs web vang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan schingga flash banvak
digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada websire, CD
Interaktif dan vang lainnya. Sclain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk
membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol

animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card. screen saver dan




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 vang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara
kerja dan penggunaan aplikasi tersebut. Flash juga dapat digunakan untuk
mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan
seript tingkat lanjut. i dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-
debug seript. Dengan menggunakan Code hint untuk mempermudah  dan
mempercepat pembuatan dan pengembangan isi AcrionSeripf secara otomatis.
Untuk memahami keamanan Adobe Flash dapat dilihat dari beberapa sudut
pandang, berdasarkan beberapa sumber referensi bahwa tidak ada perbedaan
menvelok antara fSATMEL dan JavaSeripr dimana didalamnya terdapat banvak rools
vang dapat diambil dari S#F termasuk ActionScript. Sehingga kode data dapat

terjamin keamanannya. ("

2.7 Android
Sistem Operasi Android dalah sistem operasi vang berbasis Limur untuk

telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka
sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Goegle fnc.
membeli Android Inc.. pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handser Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Intel, Moiwrola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. Pada
saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open
Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode—kode Android di bawah
lisensi 4dpache, scbuah 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)
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dan kedua adalah yang benar-henar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung
Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD).

Pada Juli 2005, Google bekerjasama dengan Android fric., perusahaan
yang berada di Palo Alte, California Amerika Serikat. Para pendiri Android fnc.
bekerja pada Google, di antaranya Andy Hubin, Rich Miner, Nick Sears, dan
Chris White. Saat itu banyak yang menganggap fungsi Andreid Inc. hanyalah
sehagai perangkat lunak pada telepon seluler. Sejak saat itu muncul rumor bahwa
Cioogie hendak memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, 1im yang
dipimpin Rubin bertugas mengembangkan program perangkat seluler yang
didukung oleh kernel Limee. Hal ini menunjukkan indikasi bahwa CGoogle sedang
bersiap menghadapi persaingan dalam pasar telepon seluler. Sekitar September
2007 sebuah studi melaporkan bahwa Google mengajukan hak paten aplikasi
lelepon seluler (akhimya Gooele mengenalkan Nexus Chne, salah satu jenis felepon
pintar GSM yang menggunakan Android pada sistem operasinya. Telepon seluler
ini diproduksi olch HIC Corporation dan tersedia di pasaran pada 5 Januan
2010).

Pada 9 Desember 2008, diomumkan angpota barn vang bergabung dalam
program keria Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Compuiter Inc, Garmin Ltd, Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan
Vodafone Group Ple. Sciring pembentukan Open Handdset Allicmce, (OHA)
mengumumkan produk perdana mereka, Android, perangkat bergerak (mobile)
yang merupakan modifikasi kernel Linux 2.6. Sejak Android dirilis telah
dilakukan herbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan fitur barn.
Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream, vang
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

b) Android versi |.3 (Cupeake)




d)
)

g8)
)

Android versi 1.6 (Donut)

Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Android versi 2.2 (Frove: Frozen Yoghurt)
Android versi 2.3 (Gingerbread)

Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Android versi 4.0 (ICS: lee Cream Sandwich)
Android versi 4.2 (Jelly Bean)

11
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1. Analisa Kcbutuhan

Dalam pembuatan Aplikasi Pembelajaran Scjarah Kerajaan di Pulau Jawa
Rerbasis Android ini dilakukan analisa kebutuhan mulai dari analisa kebutuhan
tungsi fitur aplikasi dan analisa perangkat lunak (software) vang akan digunakan
dalam pembuaian aplikasi.

3.1.1. Analisa Kebutuhan Fungsi
Adapun aplikasi yang akan dibanguon adalah sehagai herikut :

1. Aplikasi media pembelajaran scjarah kerajaan di pulau jawa ini
memiliki 12 kerajaan yaitu mataram kuno, kahuripan, jenggala, kadiri,
singhasari, majapahit, pajajaran, kanjuruhan, demak, pajang. mataram
islam, kartasura. Yang masing — masing ditampilkan dalam text dan
gambar,

2. Penujukan lokasi disajikan berupa informasi kordinal letak peninggalan
kerajaan yang diambil dari google map dan informasi desa, kecamatan
dari letak peninggalan kerajaan tersebul.

3. Kuis yaitu text dan objective. Kuis text berisi gambar yang harus di
jawab dengan menginputkan jawaban, kuis objectifl berisi soal — soal

yang di random dan ada timer untuk memilih jawaban,

3.1.2, Perangkat lunak (software)
Adapun perangkat lunak (seffware) yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi Media Pembelajaran Sejarah Kerajaan Di Jawa berbasis android ini

adalah sebagai berikut:

12
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1. Adobe Flash Profesional CSé
Software Adobe Flash Profesional C56 ini digunakan dalam hal
pembuatan animasi dan pembuatan design tampilan aplikasi pembclajaran

sgjarah kerajaan di pulau jawa berbasis android.

2. Adobe Photosop US4
Adobe Photoshop C5 4 digunakan untuk editing gambar vang akan
dipakai dalam aplikasi. Ediling gambar vang dilakukan adalah pengolahan
agar ukuran file pambar tidak terlalu besar pada saal dipasang pada
aplikasi. Karena jika file gambar yang terlalu besar dipasang pada aplikasi
akan menyebabkan besarnya ukuran file aplikasi sehingga memungkinkan
aplikasi tidak dapat dijalankan pada device target.

3.2. Desain aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulan
Jawa Berbasis Andoid 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 sehagai berikut:

3.2.1. Perancangan Sistem

Perancangan sistem aplikasi  media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa Berbasis Android dengan Adobe flash professional CSé ditunjukkan
dengan Gambar 3.1.

m ;’i Klseé‘ Ap‘llaaﬁ
Akees Aplikaz

Gambar 3,1 Blok diagram
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Blok diagram 3.1 menunjukkan interaksi antara user / pengpuna 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 atau fitur-fitur
vang ferdapal pada aplikasi. Setelah memberikan perintah (memilih menu),
aplikasi akan menampilkan informasi atau data kepada user sesuai dengan

perintah yang diberikan oleh user.

3.2.2. Menentukan Strukiur Navigasi Aplikasi

Mavigasi berfungsi untuk membuka halaman-halaman dalam aplikasi.
Dengan adanya navigasi memudahkan user untuk melakukan interaksi dengan
tombol-tombol pada aplikasi untuk membuka halaman-halaman pada aplikasi.
Menentukan struktur navigasi bertujuan untuk mempermudah pembuat aplikasi
dalam membuat interaksi pada aplikasi. Karena dengan struktur navigasi dapat
digambarkan dengan jelas rancangan interaksi dari menu-menu dan sub-sub menu
pada aplikasi yang dibuat. Struktur navigasi dalam Media Pembelajaran Scjarah
Kerajaan DI Pulan Jawa Berbasis Android Dengan Adobe Flash Profesional C56
ini dapat ditunjukkan pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2, Struktur Navigasi Aplikasi




15

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

Halaman opening terhubung dengan halaman menu utama.

b. Menu Utama

Menu utama merupakan halaman uwlama pada aplikasi ini. Pada halaman
menu utama lerdapat pilihan-pilihan menu yang merupakan isi dari aplikasi.
Halaman menu utama terhubung dengan halaman sejarah, pembelajaran, kuis dan
bantuan,

¢. Menu Kerajaan
Halaman kerajaan merupakan haluman yang meropakan sub menu dari
menu utama. Dalam halaman kerajaan ini berisi sub menu yaitu hindu-budha dan

islam. Selain itu halaman menu ini juga terhubung dengan menu utama,

d. Menu Kuis

Halaman kuis merupakan halaman yang merupakan sub menu dari menu
utama. Dalam halaman kuis ini berisi tentang soal-soal latihan yang berisi tentang
materi-materi yang divraikan pada aplikasi Media Pembelajaran Sejarah Kerajaan
di Pulau Jawa dan pada menu kuis ini terdapat waktu dan skor untuk menjawab
kuis. Didalam menu kuis terdapat sub menu yang dapat terhubung ke menu
utama.

¢. Menu Bantuan

Halaman bantuan merupakan halaman yang merupakan sub menu dari
menu uwtama. Dalam halaman menu bantuan ini berisi tentang bantuan dari
aplikasi Media Pembelajaran Sejarah Kerajaan Di Pulau Jawa . Di dalam menu
bantuan terdapat sub menu vang terhubung ke menu utama.
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f. Menu About Us

Halaman about us merupakan halaman yang merupakan sub menu dari
menu utama. Dalam halaman menu about us ini berisi tentang keterangan dari
aplikasi Media Pembelajaran Sejarah Kerajaan Di Pulau Jawa. Di dalam menu
hantuan terdapat sub menu yang terhubung ke menu utama.

3.2.3. Perancangan alur cerita (SteryLine) Aplikasi

Alur  cerita (Storylime) dibuat dengan tujuan  untuk  membantu
mempermudah
dalam mengimplementasikan flowchart program dari aplikasi yang akan dibuat.
Pada Media Pembelajaran Sejarah Kerajaan Di Pulau Jawa Berbasis Android ini
alur ceritanya vaitu program dimulai dari halaman opening dan langsung ke menu
utama, Pada halaman menu utama, terdapat empat sub meny yaitu Kerajaan, kuis,
bantuan, dan about us. Untuk masuk ke dalam sub-sub menu tersebut, tinggal
pilih tombol dari sub-sub menu tersebut. Dalam Sub menu yang telah dipilib tadi
terdapat halaman konten yang berisi sub-sub menu dari menu utama ke halaman
selanjuinya dan tombol home kembali ke halaman menu utama. Pada menu
kerajaan terdapat dua buah sub menu yaitu sub menu hindu-budha dan sub menn
isalm, di dalam sub menu hindu-budha terdapat enam sub menu antara lain
matram, kadiri. singhasari, majapahit, pajajaran, kanjuruhan dan dalam sub menu
islam terdapat empat sub menu yaitu demak, panjang, mataram islam, kartasura
dimana setiap sub menu menjelaskan tentang sejarah kerajaan, peninggalan, dan
letak kerajaan. Pada menu kuis terdapat dua buah sub menu yaitu menu kuis
pilihan ganda vang berisi soal-soal mengenal media pembelajaran sejarah
kerajaan di pulau jawa yang di dalamnya terdapat waktu serta skor yang diperoleh
oleh uvser, dan menu kuis essay vang berisi soal-soal mengenai media
pembelajaran sejarah kerajaan di pulav jawa yang di dalamnya terdapal wakiu
serta skor vang diperoleh oleh user. Terdapat juga menu bantuan yang berisi
tentang keterangan dari aplikasi media pembelajaran scjarah kerajaan di pulau
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jawa terscbut, dan yang terakhir adalah menu about us yvang berisi tentang profil

pembuat aplikasi pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa ini.

J.2.4. Flowchart Aplikasi

Pembuatan flowchart aplikasi bertujuan memberikan gambaran konsep
mengenai apa saja yang ditampilkan dalam aplikasi yang dibuat. Supaya alur kerja
dalam aplikasi dapat digambarkan dengan jelas maka perlu dibuat suatu Nowchart
untuk menggambarkan hubungan dalam aplikasi terscbut.

Secara garis besar alur kerja dari pembelajaran sejarah kerajaan di pulaw

Jawa berbasis android ditunjukkan dengan flowchart pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Flowchart Sistem

Flowchart pada Gambar 3.2 ini berisikan 4 menu utama yaitu menu
Kerajaan, menu Kuis, menu Bantuvan, dan menu About us. Pada menu Kerajaan
terdapat 2 menu di dalamnya yaitu menu Hindu-Budha dan menu Islam, pada
menu Hlindu-Budha terdapat 6 menu yaitu menu mataram, menu kediri, menu
singhasari, menu majapahit, menu pajajaran, menu kanjuruhan dan pada menu
islam terdapal 4 menu di dalamnya yaitu menu demak. menu panjang, menu
matram islam, menu kartasura diman dari setiap submenu dari menu hindu-budha
dan menu islam akan menjelaskan sejarah, peninggalan, letak kerajaan. Menu kuis
disini berfungsi menampilkan soal soal kuis vang akan digunakan oleh user, menu
hantuan menapilkan bantuan menggunakan aplikasi, menu about us menampilkan

informasi tentang pembuat aplikasi.
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Gambar 3.3 Flowchart Kuis

Flowchart pada Gambar 3.3 menggambarkan pada saat user membuka
menu kuis maka akan tampil tiga bush tombol diantaranya ada tombol home,
tombol mulai dan tombol point tertinggi. Jika user memilih tombol poin tertinggi
maka akan menampilkan poin tertinggi dari kuis tersebut dan Jika user memilih
tombal home maka akan kembali ke menu utama dan jika user memilih tombol
mulai maka soal kuis dan timer akan diaktifkan dan setelah user selesai menjawab
soal kuis maka user dapat memilih tomhol lanjut kesoal berikutnya atau memilih
tomhol home untuk kembali ke menu utama. Setelah user selesai menjawab soal
maka akan tampil menu skor. Didalam menu skor terdapat empat huah tombol
yaitu tombol hame yang berfungsi kembali kemenu ulama, tombol coba lagi vang
berfungsi untuk mencoba soal kuis kembali, tombol simpan skor yang berfungsi
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untuk menyimpan skor dari kuis dan tombol poin tertinggi untuk melibar poin

tertinggi dari kuis tersebut.
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Gambar 3.4 Flowchart Kuis Pilihan Essay

Flowchart pada Gambar 3.4 adalah merupakan kuis essay vang
menggambarkan pada saat user menekan tombol mulai maka akan keluar gambar
pada Kuis, user diwajibkan untuk mengisi jawaban berdasarkan gambar yang
ditampilkan oleh kuis tersebut. Jika user telah mengisikan jawaban ke dalam kuis
maka user diharuskan menckan tombol cek yang berfungsi memeriksa jawaban
pada kuis tersebut. Setelah itv juga user telah menekan tombol cek akan muncul
gambar yang menunjukan apakah jawaban yg dinputkan benar atau salah. Di
dalam kuis i terdapat 10 pertanyaan yang harus dijawab, jika wser menjawab
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dengan benar dengan nilai <=60 maka akan muncul tulisan yang menyatakan
bahwa anda berhasil menjawab soal dengan baik dan jika wser menjawab
menjawab dengan benar dengan nilui =60 maka akan muncul tulisan yang
menyatakan anda harus belajar lagi agar dapal mengenjakan soal dengan baik. Di
akhir kuis ini juga ada tombol coba lagi yang berfungsi untuk mengerjakan nlang

kuis essay ini.

3.2.5 Desain Halaman Aplikasi

Halaman pada aplikasi berfungsi untuk menampilkan pilihan menu dan
menampilkan informasi-informasi pada aplikasi, selanjumya penulis membuat
rancangan/desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada aplikasi
tersebut. Berikut ini dijelaskan adalah desain dari halaman-halaman yang akan
ditampilkan pada aplikasi:

3.2.5.1. Halaman Opening

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

I il Sphibase I

Gambar 3.5 Desain Halaman Opening

3.2.5.2. Halaman Menu Utama
Halaman menu utama merupakan halaman uwtama pada aplikasi. Pada

halaman menu utama mcnampilkan menu-menu yang terdapat pada aplikasi.
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Menu-menu tersebut yang nantinya dari aplikasi. Pada gambar 3.6 ditunjukkan

decain dart halaman menu utama.
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Gambar 3.6 Desain Halaman Menu Utama

Pada Gambar 3.6 menunjukkan bahwa pada halaman menu utama hanya
terdapat judul halaman, vaitu menu utama dan ada lima pilihan menu yait
sejarah, kuis, bantuan, dan about us yang hanya berupa tulisan. Keempat pilihan
menu lerscbut vang digunakan sebagai tombol untuk masuk ke halaman dar

pilihan-pilihan menu tersebut.

3.2.5.3. Halaman Menu Kerajaan

Dalam menu kernjaan terdapal dua halaman yang merupakan isi atan
konten dari menu sejarah tersebut. dimana dalam halaman-halaman terschut
terdapat informasi dan tombol-tombol untuk interaksi antar halaman. Gambar 3.7
merupakan tampilan desain dari halaman kerajaaan.
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Gambar 3.7 Desain Halaman Menu Kerajaan
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Pada Gambar 3.7 dapat dilihat bahwa pada desain halaman kerajaan
terdapat dua buah sub menu, yaitu menu hindu-budha dan islam pada bagian
tersebut terdapat informasi-informasi scputar kerajaan hindu-budha dan kerajaan
islam yang ada pulau jawa. Selain itu terdapal sebuah tombol yaitu, tombol back

berfungsi untuk kembali ke menu utama.

3.2.5.4. Halaman Menu Hindu-Budha

Dalam menu hindu-budha terdapat delapan halaman yang merupakan isi
atau konten dari menn kerajaan hindu-budha tersebut, dimana dalam halaman-
halaman tersebut terdapat informast dan tombol-tombol untuk interaksi antar
halaman. Gambar 3.8 merupakan tampilan desain dari halaman hindu-budha yang
menampilkan isi informasi kerajaan hindu-budha pada menu hindu-budha.
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(rambar 3.8 Desain Halaman Menu Hindu Budha

Pada Gambar 3.8 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian
yang menampilkan submenu yang berfungsi untuk masuk kedalam kerajaan
hindu-budha di pulau jawa. Sedangkan tombol hoeme dan back berfungsi untuk
kembali ke halaman yang menampilkan informasi mengenai menu kerajaan yang
ditunjukkan pada gambar 3.7 tersebut sedangkan tombol home berfunsi untuk

kembali ke menu utama.

3.2.5.5. Halaman Menu Nama Kerajazn
Dalam menu nama kerajaan terdapat tiga submenu yang merupakan isi

atau konten dari menu nama kerajaan terschut, dimana dalam halaman-halaman
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tersebut terdapat informasi dan tombal-tombol uruk interaksi antar halaman.

Gambar 3.7 merupakan tampilan desain dari halaman kerajaaan.

Gambar 3.9 Desain Halaman Menu Nama Kerajaan

Pada Gambar 3.9 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat tiga
bagian vang menampilkan ist informasi yang berfungsi membantu pengguna
untuk memahami menu dari nama kerajaan pada aplikasi Media Pembelajaran
Sejarah Kerajaan di Pulau Jawa. Scdangkan tombol heme dan Back berfungsi
untuk kembati ke halaman yang menampilkan informasi mengenai menu pulau
Jawa yang ditunjukkan pada Gambar 3.9 tersebut sedangkan tombol home
berfunsi untuk kembali kemenu utama.

3.2.5.6. Halaman Menu Sejarah

Dalam menu scjarah terdapat halaman yang merupakan isi atau konten
dari menu sejarah kerajaan, dimana dalam halaman-halaman tersebut terdapat
informasi nama raja, masa kejayan kerajaan dan runtuhnya kerajaan. Pada
Gambar 3.10 merupakan tampilan desain dari halaman sejarah yang menampilkan

isi informasi dari sejarah kerajaan.
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Gambar 3.10 Desain Halaman Menu Sejarah

Pada Gambar 3.10 dapat dilihat bashwa pada desain halaman scjarah
terdapat content yang berisi tentang sejarah kerajaan. Selain itu terdapat sebuah
tombol yaitu, tombol hack bertungsi untuk kembali ke menu nama kerajaan.

3.2.5.7. Halaman Menn Peninggalan

Dalam menu peninggalan terdapat halaman yang merupakan isi atau
konten darj menu peninggalan kerajaan, dimana dalam halaman-halaman lersebut
terdapat letak dari kerajaan terscbut. Pada Gambar 3.11 merupakan tampilan
desain dari halaman peninggalan yang menampilkan isi informasi dari

peninggalan kerajaan.

[ seel | Aphikas I

Gambar 3.11 Desain Halaman Menu Peninggalan

Pada Gambar 3.11 dapat dilihat bahwa pada desain halaman peninggalan
terdapat kontent vang berisi tentang peninggalan kerajaan. Selain itu lerdapat
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sebuah tombol yaitu, tombol back berfungsi untuk kembali ke menu nama

kerajaan

3.2.5.8. Halaman Menu Letak Kerajaan

Dalam menu letak kerajaan terdapat halaman yang merupakan isi atau
konten dari menu letak kerajaan, dimana dalam halaman-halaman tlersebut
terdapat informasi berupa gambar peta dimana letak kerajaan. Pada Gambar 3,12
merupakan tampilan desain dari halaman sejarah yang menampilkan isi informasi

dari letak kerajaan.
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Gambar 3.12 Desain Halaman Menu Letak Kerajaan

Pada Gambar 3.12 dapat dilihat bahwa pada desain halaman letak kerwjaan
terdapat content yang berisi gambar peta tentang dimana letak kerajaan. Selain itu
terdapat sebuah tombol vaitu, tombol back berfungsi untuk kembali ke menu

nama kerajaan

3.2.5.9. Halaman Menu Islam

Dalam menu islam terdapat empat halaman vang merupakan isi atau
konten dari menu kerajaan islam tersebut, dimana dalam halaman-halaman
tersebut terdapat mformasi dan tombol-tombol untuk interaksi antar halaman.
Gambar 3.13 merupakan tampilan desain dari halaman islam yang menampilkan

isi informasi kerajaan islam vang ada di pulau jawa.
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CGiambar .13 Desain Halaman Menu [slam

Pada gambar di atas terlihat bahwa pada halaman (ersebut terdapat bagian
yvang menampilkan submenu yang berfungsi untuk masuk kedalam kerajaan isalm
di pulau jawa. Sedangkan tombol fome dan back berfungsi untuk kembali ke
halaman vang menampilkan informasi mengenai menu kerajaan yang ditunjukkan
pada gambar 3.7 tersebut sedangkan tombol home berfunsi untuk kembali ke

meny uiama.

3.2.5.10. Halaman Mena Kuis

Dalam menu kuis terdapat dua halaman vang merupakan isi atau konten
dari menu kuis tersebut, dimana dalam halaman-halaman tersebut terdapat
informasi dan tombol-tombol untuk interaksi antar halaman. Gambar 3.14
merupakan tampilan desain dari halaman kuis vang menampilkan kuis pilihan dan

kuis essay pada menu kuis.
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Gambar 3,14 Desain Halaman Menu Kuis
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Pada Gambar 3.14 dapat dilihat bahwa pada desain halaman kuis terdapat
dua buah sub menu, vartu menu pilihan dan essay dimana pada bagian tersebut
terdapat twombol unluk memuolai kuis pilihan dan kuis essay. Selain itu terdapat
sebuah tombeol yaitu, tombol dack berfungsi untuk kembali ke menu utama.

3.2.5.11. Halaman Menu Kuis

Dalam menu kuis terdapal dua halaman vang merupakan isi atau konten
dari menu kuis tersebut, dimana dalam halaman-halaman tersebut terdapat
informasi dan tombol-tombol untuk interaksi antar halaman. Gambar 3.15
mernpakan tampilan desain dari halaman kuis yang menampilkan mulai dan poin

tertinggi pada menu kuis.
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Gambar 3.15 Desain Halaman Menu Kuis Pilihan

Pada Gambar 3.15 dapat dilihat bahwa pada desain halaman kuis terdapat
dua buah sub menu, yaitu menu mulai dan poin tertinggi dimana pada bagian
tersebut terdapat tombol untuk memulai kuis dan melihat skor tertinggi pada kuis.
Selain itu terdapat dua buah tombol yaitu, tombol home dan back berfungsi untuk
kembali ke menu utama sedangkan tombol back untuk kembali ke menu kuis.

Scdangkan pada Gambar 3,16 menunjukkan desain halaman mulai pada
menu kuis vang menampilkan soal-soal kuis dari aplikasi media pembelajaran

sejarah kerajaan di pulau jawa tersebul.
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(Gambar 3.16 Desain Halaman Menu Mulai Kuis

Pada Gambar 3.16 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian
yang menampilkan soal- soal kuis.

Sedangkan pada Gambar 3.17 menunjukkan desain halaman skor pada
menu kuis vang menampilkan skor kuis dari aplikasi media pembelajaran busana

tradisional jawa tersebut.
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CGambar 3,17 Desain Halaman Menu Skor

Pada Gambar 3.17 dapat dilihat bahwa pada desain halaman skor terdapat
lima buah sub menu, yaitu tombol coba lagi yang berfungsi untuk mengulang
kembali kuis, tombol simpan skor yang berfungsi untuk menyimpan skor dari kuis
dan tombol poin poin tertinggi berfungsi untuk melihat point tertinggi dari kuis.
Selain itu terdapat sebuah tombol yaily, tombol fome berfungsi untuk kembali ke

menu uiama dan hack untuk kembali ke menu kuis pilihan.
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pada CGiambar 3. |8 menunjukkan desain halaman poin tertinggi pada menu
leuis  yang menampilkan poin fertinggi kuis  dari aplikasi media pembelajaran

busana tradisional jawa tersebut.
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Gambar 3.18 Desain Halaman Menu Poin Tertinggi

Pada Gambar 3.18 dapat dilihat bahwa pada desain halaman skor terdapal
tombol kembali vang berfungsi untuk kembali ke menu kuis, tombol home
berfungsi untuk kembali ke menu utama dan tombol back untuk kembali ke menu
kuis pilihan,

Sedangkan pada Gambar 3.19 menunjukkan desain halaman mulai
pada menu kuis essay vang menampilkan soal-soal kuis dari aplikasi media

pembelajaran scjarah kerajaan di pulan jawa tersebut.
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Gambar 3.19 Desain Halaman Menu Kuis Essay
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Pada Ciambar 3.19 terlihat hahwa pada halaman tersebut terdapat bagian
vang menampilkan soal- soal kuis berupa gambar dan user dapat menjawabnya di
dalam kolom yang sudah disediakan. Sedangkan tombol cek berfungsi untuk
memeriksa jawaban serta melanjutkan soal kuis selanjutmya sedangkan tombol

back berfungsi untuk kembali ke menu utama.

3.2.5.12. llalaman Mcnuo Baniuan

Pada halaman bantuan tersebut ferdapal bagian vang menampilkan isi
informasi yang berfungsi membantu pengguna untuk memahami menu dari
aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa. Sedangkan tombol
Home berfungsi untuk kembali ke halaman yang menampilkan informasi
mengenai aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa vang

ditunjukkan pada gambar 3.20 tersebut.
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Gambar 3.20 Desain Halaman Menu Bantuan

3.2.5.13. Halaman Menu About Us
Pada halaman abowt us tersebut menampilkan isi informasi pembuat dan

aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jerman, Sedangkan tombol
back berfungsi untuk kembali ke utama vang ditunjukkan pada gambar 3.21

tersebut.
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(Gambar 3.21 Desain Halaman Menu about us
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BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

4.1. Implementasi Sistem

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

Aplikasi Media Pembelajaran Sejarah Kerajaan Di Pulau Jawa Berbasis
Android sebagai software ulamanya, Dimana aplikasi ini mempunyai cmpat menu
utama yang masing-masing menu terdapat informasi mengenai sejarah kerajaan di
pulay jawa. kerajaan, kuis, about us. dan serta bantuan dalam penggunaan aplikasi
tersebut. Pembuatan aplikasi ini dibuat dalam frame-frame pada Adobe Flash CS6
Profesional yang saling berhubungan, sehingga isi dari aplikasi dapat berinteraksi,

4.2. Pengujian aplikasi

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

4.2.1. Tampilan User Interface
Pada tampilan user inferface ini dibuat sedemikian rupa agar hisa menarik
perhatian pengguna (user). Tampilan user imerface ini dibagi menjadi beberapa

bagian diantranya :
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4.2.1.1. Tampilan Menu Splash Screen
Tampilan menu splash screen ini merupakan tampilan awal ketika user
pertama kali membuka aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulan

jawa. Tampilan splash screen ditunjukkan pada gambar 4.1,

Gambar 4.1 Tampilan Splash Screen

Disaat membuka aplikasi media pembelajaran ini akan tampil splash
screen seperli pada Gambar 4.1 dan untuk masuk ke dalam menu utama ada

sebuah huffon start.

4.2.1.2.Tampilan Menuv Utama

Tampilan menu utama (home; merupakan tampilan yang kcluar sctelah
splash screen selesai dijalankan. Didalam tampilan menu terdapat 4 mbol menu
diantaranya tombol kerajaan, tombol kuis, tombol bantuan dan tombol ahout us
seperti ditunjukkan pada Gambar 4.2,
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama

Didalam tampilan Menu utama ini mempunyai 4 macam tombol
diantaranya tombol kerajaan untuk Menuju ke Menu kerajaan-kerajaan hindu-
budhys dan kerajasn-kerajaan islam, tombol kuis untuk menuju ke kuis, tombol
bantuan untuk Menuju ke panduan pengguna, tombol about us untuk menuju

menu about us.

4.2.1.3.. Tampilan Menu Kerajaan

Didalam tampilan menu kerajaan terdapat dua buah sub menu yaitu menu
hindu-budha dan menu islam. Yang berisi tentang kerajaan hindu-budha dan
kerajaan islam serta terdapatl tombol back vang terdapat di pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu utama utama, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Tampilan Menu Kerajaan

Didalam menu hindu-budha berisi tentang kerajaan-kerajaan hindu-budha
di pulau jawa. Dan menu islam yang berisi tentang kerajaan-kerajaan islam di
pulan jawa,

4.2.1.3.1. Tampilan Menu Hindu-Budha

Didalam menu hindu-budha terdapal cnam dan satu tombol yaitu menu
mattam kuno, menu kadini, menu singhasari, menw majapahil, meno pajajara,
menu kanjuruhan dan terdapat tombol back yang terdapat di pojok kanan aplikasi
untuk kembali ke menu keagamaan, seperti pada Gambar 4.4.

Gambar 4.4 Tampilan Menu Hindu-Budha
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4.2.1.3.1.1 Tampilan Menu Mataram Kuno

Di dalam menu maatram kuno terdapat tiga menu dan duoa tombal yaitu
menu scjarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol home yang terletak
pada pojok Kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan (ombol back
vang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu hindu-
budha, Seperti pada Gambar 4.3,

Gambar 4.5 Tampilan Menu Mataram Kuno

13 dalam menu s¢jarsh matram kuno akan menampilkan sejarah dari
kerajaan matram kuno dan terdapat tombol hack yang terdapat di pojok kanan
bawah aplikasi untuk kembali ke menu mataram kuno. Seperti pada Gambar 4.6,

Gambar 4.6 Tampilan Menu Sejarah Mataram Kuno
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Sedangkan pada menu peninpgalan menampilkan peningpalan dari
kerajaan matram kuno dan terdapat dua tombol yaitu tombol back vang terdapat
pada pojok kanan bawah uvntuk kembali ke menu matram kuno dan tombol
kordinat untuk menunjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti pada
Gambar 4.7.

Gambar 4.7 Tampilan Menu Peninggalan Mataram Kuno
Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
matram kuno dan terdapat tombol back yang terdapat pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu matram kuno. Seperti pada Gambar 4.8.

Gambar 4.8 Tampilan Menu Letak Kerajaan
Mataram Kuno
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4.2.1.3.1.2 Tampilan Menn Kadiri

i dalam menu kadiri terdapat tiga menu dan dua tombol vaitu menu
scjarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol hose yang terdapat pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol back yang
terdapat pada pojok kanan hawah aplikasi untuk kembali ke menn hindu-budha.
Seperti pada Gambar 4.9.

Gambar 4.9 Tampilan Menu Kadiri

Di dalam menu sejarah kadiri menampilkan sejarah dari kerajaan kadiri
dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk
kembali ke menu kadiri. Seperti pada Gambar 4.110.

Gambar 4.10 Tampilan Menu Sc¢jarah Kadiri
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Sedangkan pada menu peninggalan menampilkan peninggalan dari
kerajaan kadiri dan terdapat dua tombol yaitu tombol back vang terletak pada
pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu kadin dan tombol kordinat
untuk menunjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti pada Gambar 4.1 1.

Gambar 4.1 | Tampilan Menu Peninggalan Kadiri

Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dan
kadiri dan terdapatl tombol hack vang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi
untuk kembali ke menu kadiri, Seperti pada Gambar 4.12.

Gambar 4,12 Tampilan Menu Leétak Kerajaan Kadiri
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4.2.1.3.1.3 Tampilan Menu Singhasari

Di dalam menu singhasari terdapat tiga menu dan dua tombeol vaitu menu
sejarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, lomol home yang terletak pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol back yang
terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu hindu-budha.
Seperti pada Gambar 4.13.

Gambar 4.13 Tampilan Menu Singhasari

M dalam menu sejarah singhasan menampilkan sejarah dan kerajaan
singhasari dan terdapat tombol bock vang terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu singhasari. Seperti pada Gambar 4.14.

(ambar 4.14 Tampilan Menu Sejarah Singhasari
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Sedangkan pada menu peninggalan menampilkan peninpgalan dari
kerajaan singhasari dan terdapat dua tombol yaitu back vang terletak pada pojok
kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu singhasari, dan tombol kordinat

untuk menunjukan dimana letak peninggalan terscbul. Scperti pada Gambar 4,15

Gambar 4,13 Tampilan Menu Peninggalan Singhasari

Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
singhasari dan terdapat tombol bfack yvang lerletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu singhasari. Seperti pada Gambar 4.16.

Cambar 4.16 Tampilan Menu Letak Kerajaan

Singhasari




4.2.1.3.1.4 Tampilan Menu Majapahit

Di datam menu majapahit terdapat tiga menu dan dua tombol yaitu menu
sejarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol home yang terletak pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol back yang
terfetak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu hindu-budha.
Seperti pada Gambar 4.17.

Gambar 4.17 Tampilan Menu Majapahit

Di dalam menuv sejarah majapahil menampilkan sejarah dari kerajaan
majapahit dan terdapat tombol hack yang terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi utuk kembali ke menu majapahit. Seperti pada Gambar 4.18.

Ciambar 4.18 Tampilan Menu Sejarah Majapahit
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Sedangkan pada menu peninggalan  menampilkan peninggalan dari
kerajaan majapahit dan terdapat dua tombol yaitu tombol Aack yang terletak pada
pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu majapahit dan tombol kordinat untuk
menunjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti pada Gambar 4.19

Gambar 4.19 Tampilan Menu Peninggalan Majapahil

Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
majapahil dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu majapahit. Seperti pada Gambar 4.20.

Gambar 4 20 Tampilan Menu Letak Kerajazn
Majapahit




4.2.1.3.1.5. Tampilan Menu Pajajaran

Di dalam menu pajajaran terdapat tiga menu dan dua tombol yaitu menu
sejarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol home yang terletak pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke memu utama dan tombol back yany
terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu hindu-budha.
Seperti pada Gambar 4.21

Gambar 4.21 Tampilan Menu Panjajaran
Di dalam menu sejarah pajajaran menampilkan sejarah dari kerajaan
pajajaran dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi
untuk kembali ke menu pajajaran. Scperti pada Gambar 4.22.

Gambar 4.22 Tampilan Menu Sejarah 'anjajaran
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Sedangkan pada menu peninggalan menampilkan peninggalan  dari
kerajaan pajajaran dan terdapat dua tombeol vaitu tombol back yang terletak pada
pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu pajajaran dan tombol kordinat untuk
menunjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti pada Gambar 4.23.

Gambar 4.23 Tampilan Menu Peninggalan Panjajaran
Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
pajajaran dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi
untuk kembali ke menu pajajaran. Seperti pada Gambar 4.24.

Ciambar 4.24 Tampilan Menu Letak Keraiaan Panjajaran
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4.2.1.3.1.6. Tampilan Menn Kanjuruhan

Di dalam menu kanjuruhan terdapat tiga menu dan dua tombol yaitu menu
scjarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol home vang terletak pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombaol hack yang
terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu hindu-budha.
Seperti pada Gambar 425,

Gambar 4.25 Tampilan Menu Kanjuruhan
Di dalam menu sejarah kanjuruban menapilkan sejarah dari kerajaan
kanjuruhan dan terdapat tombal back yang terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu kanjuruhan. Scperti pada Gambar 4.26.

Gambar 4.26 Tampilan Menu Sejarah Kanjuruhan
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Sedangkan pada menu peninggalan menapmilkan peninggalan dari
kerajaan kanjuruhan dan terdapat dua tombol vaitu tombol hack vang terletak
pada pojok kanan bawsah aplikasi untuk kembali ke menu kanjuruhan dan tombol
kordinat untuk menunjukan dimana letak peninggalan tlersebut. Seperti pada
Gambar 4.27

Gambar 427 Tampilan Menu Peningpalan Kanjuruhan
Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
kanjuruban dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu kanjuruhan, Seperti pada Gambar 4.28.

CGiambar 4.28 Tampilan Menu Letak Kerajaan Kanjuruhan
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4.2.1.3.1. Tampilan Menu Islam

Didalam menu islam terdapat empat menu dan dus tombol vaitu menu
demak, menu pajang, menu matram  islam, menu kartasura,tombol home yang
terdapat di kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan terdapat tombol
back  yang terdapal Jdi pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu
keagamaan, Seperti pada Gambar 4.29.

Gambar 4.29 Tampilan Menu lslam
4.2.1.4. Tampilan Menu Demak
Tampilan dari menu demak berisi tiga menu dan duva tombol yaitu menu
sejarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tombol Aome vang terdapat di
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan terdapat tombol back
yang lerdapat di pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu islam,
seperti pada gambar 4.30.

Gambar 4 30 Tampilan Menu Demak
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i dalam menu sejarah demak menampilkan scjarah dari kerajaan demak
dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk
kembali ke menu demak. Scperti pada Gambar 4.31.

Gambar 431 Tampilan Menn Sejarah Demak
Sedangkan pada menu peninggalan menapilkan peninggalan dari kerajaan
demak dan terdapat dva tombol yaitu tombal back vang terletak pada pojok
kanan aplikasi untuk kembali ke menu kanjuruhan dan tombol kordinat untuk
menunjukan dimana lelak peninggalan tersebul. Seperti pada Gambar 4.32.

Gambar 4.32 Tampilan Menu Peninggalan Demak
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Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
demak dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi
untuk kembali ke menu demak. Seperti pada Gambar 4.33.

Gambar 4.33 Tampilan Menu Letak Kerajaan Temak
4.2.1.3.1.1 Tampilan Menu Pajang
Di dalam menu pajang terdapat tiga menu dan dua tombol yaitu menu
scjarah, menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol Aome yang terletak pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol hack yang
terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu islam, Seperti
pada Gambar 4.9

Gambar 4.34 Tampilan Menu Pajang
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i dalam menu sejarah pajang menampilkan sejarah dari kerajaan pajang
dan terdapat tombaol hack yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk
kembali ke menu pajang. Seperti pada Gambar 4.35.

Gambar 4.35 Tampilan Menu Sejarsh Pajany
Sedangkan pada menu peninggalan menapilkan peninggalan dari kerajaan
pajang dan terdapat dua tombol yaitu tombol back yang terletak pada pojok
kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu pajang dan tombol kordinat untuk
menunjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti pada Gambar 4.36.

CGiambar 4.36 Tampilan Menu Peninggalan Pajang
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Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak Kerajasn dari
pajang dan terdapat tombol hack yang terletak pada pojok kanan bawah aplikast
untuk kembali ke menu pajang. Seperti pada Gambar 4.37,

Grambar 4.37 Tampilan Menu Letak Kerajaan Pajang
4.2.1.3.1.1 Tampilan Meau Mataram Islam
Di dalam menu mataram islam terdapat tiga menu dan dua tombol yaitu
menu sejarah. menu peninggalan, meno letak kerajaan, omol kome vang lerletak
pada pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol back
vang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu islam.
Seperti pada Gambar 4.38.

Gambar 4.38 Tampilan Menu Mataram Islam
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i dalam menu sejarah mataram islam menampilkan sejarah dari kerajaan
mataram islam dan terdapat tombol back vanp terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu mataram islam. Seperti pada Gambar 4.39.

Gambar 4,39 Tampilan Menu Sejarah Mataram Islam
Sedangkan pada menu peninggalan  menampilkan peninggalan dari
kerajaan mataram islam dan terdapat dua tombol yaitu tombel back yang terletak
pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu mataram islam dan
tombod kordinat wniuk menumjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti
pada Gambar 4.40.

Ciambar 4.40 Tampilan Merm Peninggalan Mataram Islam
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Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari
mataram islam dan terdapat tombol back yang terletak pada pojok kanan bawah
aplikasi untuk kembali ke menu mataram islam. Seperti pada Gambar 4,41,

Gambar 4.41 Tampilan Menu Letak Kerajaan Mataram Islam
4.2.1.3.1.1 Tampilan Mecnu Kartasora
Di dalam menu kartasura terdapat tiga menu dan dua tombol yaitu menu
sgjarah. menu peninggalan, menu letak kerajaan, tomol Aome yvang terletak pada
pojok kiri bawah aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol hack yang
terletak pada pojok kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu islam. Seperti
pada Gambar 4.42.

Gambar 4.42 Tampilan Menu Kartasura
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i dalam menu sejarah kartasura menampilkan sejarah dari kerajaan
kartasura dan terdapat tombol hack vang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi
untuk kembali ke menu kartasura. Seperti pada Cambar 4.43.

Crambar 4,43 Tampilan Menu Sejarah Kanasura
Sedangkan pada menu peninggalan menapilkan peninggalan dari kerajaan
kartasura dan terdapat dua tombol yaiw tombol hackt vang terletak pada pojok
kanan bawah aplikasi untuk kembali ke menu kartasura dan tombel kordinat
untuk menunjukan dimana letak peninggalan tersebut. Seperti pada Gambar 4.44.

Gambar 4.44 Tampilan Menu Peninggalan Kartasura




Sedangkan pada menu letak kerajaan menampilkan letak kerajaan dari

kartasura dan terdapat tombol Aack yang terletak pada pojok kanan bawah aplikasi
untuk kembali ke menu kartasura. Seperti pada Gambar 4.45.

Gambar 4,43 Tampilan Menu Letak Kerajaan Kariasura

4.2.1. 5. Tampilan Menu Kuis

Didalam tampilan menu kuis terdapat dua buah sub menu vaitu menu pilihan
berfungsi untuk menampilkan kuis pilthan kuis dan menu essay tertinggl yang
berfunsi untuk menapiikan kuis essay dan terdapat tombol back vang terdapat di
pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu utama. Seperti pada Gambar 4.46.

Gambar 4.46 Tampilan Menu Kuis
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4.2.1.6. Tampilan Mepu Pilhan

[hidalam tampilan menu pilihan terdapat dua buah sub menu yaitu menu
mulai yang berfungsi untuk menuju soal-scal kuiz dan menu poin tertinggi vang
berfunsi untuk menuju pein atan peringkat teratas dari kuis. dan terdapal 1ombol
hack yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu utama. Seperti
pada Gambar 4.47.

Ciambar 4.47 Tampilan Menu Pilahan

4.2.1,7. Tampilan Menu Kuis mulai

Didalam tampilan menu kuis ini terdapat soal-soal latihan dari
pembelajaran terscbul didalam kuis mi terdapat fimer atau waktu 60 detik dalam
menjawab soal dan tombol lanjul untuk menuju ke seal selanjutnya. dan lerdapat
tombaol home yang terdapat di pojok kin aplikasi uniuk kembali ke menu utama
dan tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya. Seperti pada gambar 4.48.
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Gambar 4,48 Tampilan Menu kuis mulai
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Didalam menjawab soal- soal kuis ini bila jawahan benar maka skor akan
di tambahkan 10 poin dan bila salah menjawab soal kuis maka skor akan
dikurangkan 10 poin.

4.2.1.8. Tampilan Menu Skor

Tampilan menu skor merupakan tampilan yang keluar setalah wuser
selesai menjawab soal pertanvaan. dan terdapat tombol fome vang lerdapat di
pojok kaman aplikasi untuk kembali ke menu utama dan tombol back untuk
kembali ke menu sebelummnya. Seperti pada gambar 4.49.

Gambar 4.49 Tampilan Menu Skor

Didalam tampilan menu kuis ini terdapat beberapa tombol yaitu tombol
coha lagi yang bherfungsi untuk mengulang kembali menjawab soal kuis, tombol
simpan skor yang berfungsi untuk menyimpan skor vang akan disimpan di poin
tertingzi dan poin tertinggi yang berfungsi untuk ke halaman menu poin tertinggi.
seperti pada Gambar 4.49.
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4.2.1.9. Tampilan Menu Point Tertinggi

Tampilan point tertinggi merupakan tampilan yang keluar setelah user
selesai menjawab soal kuis dan menyimpan skor. Skor tertinggi akan langsung
mengisi peringkat dari poin tertinggi jika poin lebih rendah dari peringkat empat
maka tidak akan muncul skor dari poin tersebut. dan terdapat tombol Aome yang
terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke menu utama seperti pada
Gambar 4.50.

CGambar 4.50 Tampilan Menu Point

4.2.1.10. Tampilan Menu Essay

Didalam tampilan menu kuis essay terdapat sebuah pertanyaan disertai
gambar user diharuskan menjawab pertanyaan berdasarkan gambar tersebut. User
juga diberikan kemudahan dengan adanva bantuan berupa jawaban dari
pertanyaan tersebut namun dengan horuf yang diacak vang terdapat dibawah
gambar. Didalamnya juga terdapat tombol hoeme yang terdapat ditengah atas
aplikasi untuk kembali ke menu utama seperti pada gambar 4.51,
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| Canddi borobasdr adslah
peningogalan Gan ksl ansn

Gumbar 4.51 Tampilan Menu Essay

4.2.1.11, Tampilan Menu Bantuan

Tampilan menu bantuan merupakan tampilan dari menu ulama yang
berfungsi sebagai bantuan atau ketecrangan dari menu-menu aplikasi media
pembelajaran ini. Agar memudahkan vser dalam menjalankan aplikasi tersebut.
dan terdapat tombol home yang terdapat di pojok kanan aplikasi untuk kembali ke
menu utama seperti pada gambar 4,50,

CGambar 4,50 Tampilan Menu Bantuan
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Gambar 4.33 Tampilan Publish
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Gambar 4.54 Tampilan Tabulasi Gereral

Keterangan ;

|, Outputan atau keluaran filenya dimana.
2. Nama aplikasi yvang akan dibual.
3. Aplikasi 1D,

-d =
i g ved
A3 P
i

nbar 4,34,




3. Kemudian pindah ke tabulasi Deplovment. Scperti gambar 4.55.

4. Informasi versi aplikasi yang dibuat.
5. Rasio aplikasi setelah dipublish.

b7

H.yaitu file wyang akan diinclude dalam aplikasi, seperti

gambar/video/musicxml/dIl.
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Keterangan

Cambar 4.55 Tampilan Tabulasi Deployment

.

1. Disini kita harus membuat certificate, yaitu sertifikasi aplikasi, bahwa
itu adalah karya Kkita schingga setiap kita membuat aplikasi

android certificatenya harus sama, untuk mengurangi penjiplakan

karya.




Create Self-Signed Digital Certthcate

Tupt: | IDI4ASE 0 v
| Vabcity penod: 25 yeas | G
| Saveas drowse.. || 7
| - _
| ten o Lot

Keterangan :
.
2.

Gambar 4.56 Tampilan Cerrificare.

Nama publisernya, misalkan Bima.

Merupakan  [Unit  Organiasasi  Misalkan, Software
Enginering.

Merupakan Nama Organisasi Anda. Sebagai Contoh Bima
Developer.

Merupakan Negaranya, kita pilih [D Indonesia.

Merupakan Password Aplikasi, Sehingga Orangpun tidak
bisa merubah Certificate dari Aplikasi.

Validasi Periode Aplikasi, Misalkan 2 Tahun.

Dimana File Certificate Akan Disimpan.

Untuk melakukan proses publish sebaiknya file diletakan
ke dalam direktori yang sama dengan file fla yang anda
buat.
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2. Setelah itu pindah ke tabulasi permissions dan centang Disable
Keyenard setelah itu klik publish, silahkan cek pada tolder vang
tclah menyimpan apk terscbul.. Scperti gambar 4.57.
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Gambar 4.57 Tampilan Tabulasi Permissions

4.4. Pengujian
4.4.1. Pengujian Fungsional Sistem

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

terjadi error pada aplikasi saat dijalankan. Pada pangujian aplikasi ini dilakukan

pada idea Tab A1000-G denzan operafing sysiem android jelly bean 4.1.2 .

Tabel 4.1. Hasil Pengujian fungsional sistem aplikasi media

pembelajaran dalam sistem android

Pengujian Kesesuain Fungsi dalam Sistem Android

No |

I

Hasil pada Smarq;hune. -

Menu Proses
‘ : A B c D
| I | Tampilan Awal Link to Menu Utama v v | v
| 2 | Button Kerajaan Link to Kerajaan v v i ¥
"3 | Button Hindu-Budha | Link 1o Hindu-Budha v v v
"4 | Bution Islam Link to Islam v I | 7
"5 | Button Mataram Kuno Link to Mataram Kuno v | | v v
6 | Button Kadiri Link to Kadiri v z| | ¥
'7 | Button Singhasari Link to Singhasari v [ S ¥
R | Button Majapahit Link to Majapahit T v v ¥
0 |Button Pajgjaran | Link to Pajajaran v [ +| +|
10 | Button Kanjuruhan Link to Kanjuruhan v o v : v
. 11 | Bunton Demak Link to Demak ¥ v k v v
112 | Button Panjang Link to Panjang v v v ¥
131 | Bution Matram Islam Link to Matram Tslam v v v v ‘
14 | Button Surakarta Link to Surakarta v v ¥ 71
15 | Button Sejarah | Link to Sejarah v [l
16 | Button Peninggalan Link to Peninggalan v v v
17 | Butoon Letak Kerajaan Link 1o Letak Kerajaan j . 2l |
18 .' Button Kuis Link to Kuis v v v <
19 | Button Mulai Link to Mulai v v | v
20 | Button Poin Tertinggi Link to Poin Tertinggi v | v| ¥




21 i"ﬁ utton |.anjut Link to soal
‘ | selanjutnya
' 22 | Buttan Coba Lagi Link to menu Kuis
23 | Button Simpan Skor Link to usar name dan
skor
24 | Point Tertinggi Poin Tertinggi data z
| Berdasarkan skor J
25 | Button Essay Link to Essay v
26 | Button Cek Link to Next Soal v
27 | Button Bantuan | Link to Menu Bantuan | v
28 | Button About Us Link to Menu About
Us
29 | Button Keluar Link to Keluar -
I
Keterangan simbol:
v =hisa
X =tidak bisa
Smartphone yang digunakan :
A = Samsung Galaxy Mini 2 S6500D
320 x 480
Frozen Yoghurt (Frova)
B = Jdea Tabh A 1000-C;
1024 x 600
(Gingerbread
C = Smartfren Andromax U2V 100
540 x 961

lee Cream Sandwich
[ =Sony Xperia L
480 x 854
Jelly Bean




Prosentase Pengujian pada sistem Android

29 =
EJ{ 1D S =100 %

Keterangan ;
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Pengujian menunjukkan babwa 29 dari 29 pengujian pada sistem Android

berhasil, sechingga memperoleh persentase [0 %.

4.4.2. Peozujian User

Pengujian user pada aplikasi

Android Media Pembelajaran Sejarah

Kerajaan Di Pulau Jawa ini dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan

kepada wser vang didasarkan atas pengujian sistem aplikasi . Pengujian wser ini

dilakukan kepada 20 orang responden untuk memberikan penilaian terhadap

aplikasi Androfd Sejarah Kerajaan Di Pulaw Jawa ini. Adapun hasil dari pengujisn

wser ini ditunjukkan pada tabel dibawah ini.

Tabel 4.5, Hasil Pengujian sistem kepada pengguna {user)

| No Pertanyaan | Baik Cukup Kurang
i Tampilan " |80rang | 12 Orang ;
2 Kelengkapan informasi 10 Orang | 10 Orang -

tentang aplikasi l

© 3 | Kinerja Aplikasi 14 Orang | 6 Orang ;
El Tingkat Kemudahan Aplikasi | 18 Orang | 2 Orang -
5 Fungsi  Aplikasi  Sebagai | 16 Orang | 4 Orang -

r Media Permbelajaran

Persentase Pengujian pengguma (user)

|. Tampilan

8 0r — A0
znx 100 % — 40 %
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Keterangan @
Pengujian menunjukkan bahwa 8 dari 20 user memilih baik untuk tampilan

aplikasi, sehingza memperoleh prosentase 40 %, selebihnya user memilih cukup.

2. Menu aplikasi

2 X 100 % = 50 %
20

Keterangan :

Pengujian menunjukkan bahwa 10 dari 20 user memilih baik uniuk menu
aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 50 %, selebihnya user memilih cukup.
3. Kinerja Aplikasi

B 100%=T70%
20

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 14 dari 20 user memilih baik untuk kinerja
aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 70 %, selebihnya user memilih cukup.
4. Tingkat Kemudahan Aplikasi

18 % 100 % =90 %
20

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 18 dari 20 user memilih baik untok tingkat
kemudahan aplikasi, schingga memperoleh prosentase 90 %, selebihnya user
memilih cukup.

5. Fungsi Aplikasi Sebagai Media Pembelajaran

18 % 100 % =80 %
21

Keterangan ;
Pengujian menunjukkan bahwa 16 dari 20 wscr memilih baik untuk fungsi
aplikasi sebagai media pembelajarun, schingga memperoleh prosentase 80 %,

selebihnya user memilih cukup.
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Dari penguojian sistem Kepada pengguna (user/) dapat di tarik kesimpulan
aplikasi media pembelajaran sejarah  kerajaan di pulau berbasis android
menggunakan adobe flash profesional CS 6 dapal diterima oleh pelajar dan
masyvarakat pada umumnya. Karena tingkat kemudahan pada aplikasi ini
mencapai 90 %.
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BABV
PENUTUP

Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

Telah dibuat suatu aplikasi berupa media pembelajaran berhasis android
yang dapat digunakan untuk mempelajar lentang sejarah kerajaan di

pulan jawa.

. Aplikasi ini dibuat selain mempelajari tentang sejarah kerajaan di pula

jawa terdapat juga kuis berupa soal-soal latihan untuk mengetahui
tingkat pemahaman wser terhadap aplikasi media pembelajaran scjarah
kerajaan di pulau jawa.

. Apliaksi media pembelajaran ini dapat di operasikan setelah user

menginstal adobe air untuk mendukung berjalannya aplikasi media

pembelajaran tersebul.

. Aplikasi dapal lampil optimal jika dijalankan pada handphone maupun

tablet yang mengpunaka operating sistem android dengan resolusi 320 x
480 pixel.

. Aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa ini dapat

difalankan pada 8 Andreid antara Froyve (2.2.1) sampai versi Jelly
Bean (4.1.2) dengan rata — rata dari tingkat keakuratan hingga mencapai
100 %4,

Dari pengujian sistem kepada pengguna (wser) didapatkan hasil bahwa
90% aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di pulau jawa
berbasis android menggunakan dapat diterima oleh pelajar  dan

masyarakat pada umumnya.
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5.2. Saran
Adapun saran yang dapat dijadikan untuk pengembangan aplikasi
sclanjutnya adalah :
|. Aplikasi dapat dikembangkan lagi dengan menambahkan materi kerajaan
selain di Pulau Jawa, vaitu Sulawesi, Sumalers, Kalimantan,
2. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi supaya aplikasi dapat dioperasikan
sclain portrait dapat juga di operasikan dengan landscape.
3. Aplikasi dikembangkan dengan menambahkan game dengan menerapkan

algoritma tertento.
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Kerajaan Mataram Kuno adalah kerajaan yang pernah berkuasa pada tahun 7
Jawaban ; Tahun 732 — Tahun 1045

Kerajaan Mataram Kuno disebut juga 7

Jawaban : Kerajaan Medang

Prasasti yang dikeluarkan oleh Sanjaya adalah 7
Jawaban : Prasasti Canggal




Raja T'erakhir kerajaan Mataram Kuno adalah 7

Jawaban : Dharmawangsa Teguh

Kesullanan Mataram Islam adalah kesultanan yang pernah berkuasa pada
tahun 7
Jawaban © Tahun 1588 — Tahun 1681

Kerajaan ini dipimpin olch suatu dinasti keturunan ?

Jawaban : Ki Ageng Sela dan Ki Ageng Pemanahan

Sutawijaya merupakan putra dari ?
Jawaban ; Ki Ageng Pemanahan

Karya sastra Kakawin Smaradahana di tulis oleh
Jawaban : Mpu Dharmaja

Tangeal pasti yang digunakan sebagai tanggal kelahiran kerajaan Majapahit
adalah hari penobatan Raden Wijaya sebagai raja_ yaitu tanggal ?
Jawaban : 10 November 1293

Akhimya Kcsultanan Demak beralih ke Kesultanan Pajang yang didirikan
oleh ?

Jawaban | Jaka Tingkir

Runtuhnya kerajaan Majaphit disebabkan oleh peristiwa ?
Jawaban : Perang Paregreg




| - Ramalan dari Jayabaya terkenal adalah ramalan ?
Jawaban : Jangka Jayabava

- Pada masa pemerintahan siapakah keadaan Majapahit sering terjadi
pemberontakan ?

‘ Jawaban ! Jayancgara

- Apakah gelar Hayam Wuruk setelzh naik tahta menjadi raja 7

‘ Jawaban : Rajasanegara

- Sumpah yang terkenal diucapkan oleh Gajah Mada saat pelantikannya sebagai
perdana menteri 1alah 7
Jawaban : sumpah palapa

- Raja Terakhir kerajaan Mataram Kuno adalah 7

Jawaban : Dharmawangsa Teguh

aja berdaulat pertama Kerajaan Mataram Islam adalah -

- Ra
Jawsaban : Sutawijava




Lampiran 1 Source Code Berhenti

Stop();

Lampiran 2 Source Code Tombol Menun Utama

kerajaan.addEventListener/MouseEvent CLICK, Ti_ClickToGoToAndStopAtFrame_5);
function fi_ClickToGoToAndStopAtF ame_5{event:MouseEvent):void

gotoAndStop(3);

kuig.addEventListenar(MouseEvent CLICK, fi_ClickToGoToAndStopAtFrame_B9),
function fi_ClickToGoToAndStopatFrame 53(event; MouseEvent) void

gotoAndStop( 26},

bantuan.addEventListener{MouseEvent CLICK, fi_ClickToGoToAndStopAtFrame_82),
function l_ClickToGoToAndStopAtFrame_82(event:MouseEvent):vold

gotoAndStop(3s),

about addEventListener{MouseEvent GLICK, fT_Click ToGoToandStopAtFrame._83):
function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_83{event MouseEvent).void

gotoAndStop(40),

keluar.addEventListener{MouseEvent CLICK, fi_ClickToGoToAndStopAiFrame_188),
function fi_ClickToGoToAndStopAtFramea_166(event MouseEvent):void

gotoAndStop(41);

Lam piran 3 Source Code Memanggil Fife XML Soal Kuis

import flash.events. MouseEvent;

var questions: Array=new Array(),
var answers. Array=new Array(},

var lnader URLLoader = new URLLoaden();
Ivader addEventListener(Event COMPLETE, loadXML).




Ioader.load({new URLRequest("pertanyaan xml"));

function loadXML(e:Event):void

{
var myxmi = new XML{e.target data),
var loop =myxml.ques.length(},
for {war i=0;i<loop;i++){questions[i]=myxml.ques(i].q 1,
answers[ij=[myxmil.quesfi].op1, myxml.ques(l].op2, myxmi_guesfi] op3d myxmi.ques{il.op
4l
}
figotoAndPlay(2);
}
stop();
function main{e:MouseEvent){
gotoAndPlay(2);
!
function sekor(e:MouseEvent
gotoAndStop{4);

mulai.addEventListenerMouseEvent CLICK, main);
higacore addEventlListenerMouseEvent. CLICK, sekor);

Lampiran 4 Sosrce Code Memasukkan Nama User pada Kuis

import fiash.events MouseEvent,

nameFiekd text = "

score text=String (riaht_answers)
ra.text=right;
wa.text=wrong_answers,

function checkTexiMame({aventEvent) { // Set the nameField to the normal text color
if (nameField text I= ™ && nameField.text = "Name”) { / If the nameField is nat nill
and not equal to MName’
nameField textColor = 0x000000;
thiz.removeEventlistener{Event ENTER_FRAME, checkTextNama},

Lampiran 5 Source Code Menampilkan Nilai Kuis

function saveScore(event-MouseEvent) { /f Save the score
if {right_answers == 0} { #/ i the SCORE isequalto O
nameField textColor = 0x000000;
nameField text = "No Paints";
} else if (ight_answers < savedSN.scored) { // The score Is to small to end up
an the leaderboard
nameField.textColar = 0x000000,
nameField.text = "Score<",
Y eizs if (nameField text == "' || nameField.lext == "Name") { I if the ext Tield
is empty and equal to 'Name’
nameField.textColor = (xFFO000,




nameField text = "Name",
this.addEventlListener{Event ENTER_FRAME, chackTexthamea);

Lampiran 6 Soarce Code Menyimpan Nilai Kuis

if {{right_answers > savedSN.scoret || savedSN.score1 == "-") && right_answers =0} {
trace("Scora 1");
gavedSN = [ f/ Set the date the saved SN varble will hawve
name 1:nameField text,
name;savedShl.namet,
name3:savedSN.name2,
named: zavedShN_nama3,
score] right_answers,
score2:savedsSh scorel,
scored:savedS . score2,
acored:savedSM scored};
soSavedScMa dats nameScare = savedSN: ! Seai the data In
the save file to the saved SN variable
soSavedScMa. flush(); /¥ Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventListener{MouseEvent MOUSE_UP,

saveScore);

fibuttonContinue removeEventListener{MouseEvent. MOUSE_UP, continueStarii);
figotoAnd Stop(1); & Go to the start menu
} elze if {{right_answers > savedSN.score2 || savedSN.score2 == "-
&& right_answers = 0) {
trace{"Seore 2*);
savedSN = { /f Set the date the savedSi varible will have
name i:savedSN, name,
name2:namaField.lext,
named:savedSN. name2,
named:savedSN.nama3,
scorel:savedSN scorel,
scoreZ:right_answers,
scored:savedSM.score2,
scored savedSN scored);
soSavedScMa data.nameScore = savedSN; /f Set the data in
the save file to the saved3N variable
soSavedScha. flush(); /f Overwrile existing save file
buttonSave. removeEventListeneriMouseEvent MOUSE_UP,

saveScore);

ffbuttonContinue_ removeEventListenerMouseEvent MOUSE_UR, continuaStarth),
{fgotoaAndStop(1); f Go to the start menu
}else if ((right_answers > savedSM.score || savedSM.scored == "-"}
B& right_answers != 0) {
trace("Score 3");
savedSh = { /] Set the date the savedSN varible will have
name 1:savedSN.name1,
name2;savedSh.name2,
named:nameField.text,
name4:savedSN.namea3,
scorel savedsSh.scorel,
store2; savedSN score2,
scored.righl_answers,
scored:savedSN . scored}, 2l




soSavedScMa data nameScore = savedSN; // Sai the data in
the save file to the savedSN variable

seSavedScha flush(); # Overwnte existing save file

buttonSave. removeEventlistener{MouseEvent MOUSE_LP,
saveScore);

ffeuttonContinue.rermoveEventListener|MouseEvent. MOUSE_UP, continueStartM),
figotoAndStop(1); 7 Go to the start menu
} else if ((right_answers > savedSN.scored || savedSN.scored == "-")
&& right_answers = 0} {
trace("Score 4"};
savedSN = { [/ Set the date the savedSN varible will have
name1: savedSH.namel,
namez; savedSN.namez,
named:saved3N.named,
name4:nameField text,
scoral:savedSN scoral,
soore? ssvedSN score?,
seoral.savedSN.scored,
score4 right_answers};
soSavedScNa data nameScore = savedSN: If Set the data in
the save file to the savedSN variable
soSavedScMa flush(); if Overwrite existing save file
buttonSave.removeEventListenenMouseEvent MOUSE_UP,
savescora),

HouttonContinue.removeEventListenerMouseEvent. MOUSE_UP, continueStartM),
ifgotoAndStop(1); # Go ta the start menu
1

]flunctiun checkTextName{event Event) { // Set the nameField to the normal text color
if (nrameField text 1= ™ && nameField.text I="Mame”} { // If the namaField is not nill
and not equal to 'Name’
nameField textColor = 0x000000;
thiz.removeEventListenerEvent ENTER_FRAME, checkTextName);

Lampiran 7 Seurce Code Menampilkan Skor Tertinggi

nama1 text = savedSN.name1;
points1.text = saved3N scoret;
name2.text = savedSM.name2;
points2.text = savedSN score2,
named.text = savedShl.name3;
pointe3.text = savedSN. scored;
named text = savedSMN_named,
points4.text = savedSN.scored;

Lampiran 8 Source Code Kuis Essay

ﬁnpud flash.media. Sound;
import flash. media. SoundChannel;
import flash. media. SoundTransform;




import fiash.net URLRequest;

" import flash.events. MouseEvent;

import fl.display. Prol.oader;
import flash.utls.”,
import flash.events. TimerEvent;

ftvariable awal

var cel:int=0;

var sta:int=0;

var hurufMisteri; String;

var hurufPrediksi. String;

var txt:Siring;

var fi_ProlLoader ProLoader;

var fi_ProLoadert Proloader;

var fi_TolLoad:Boolean = true;

var benar:int;

var mySound1:Sound = new Sound();

var myChannel:SoundChannel = new SoundChannel();
war myTransform = new SoundTransform();
fimySound1 load(new URLReqguesi"nice.mp3™));

flevent pada tombol cek
cekBin addEventlistener{MouseEvent CLICK, cekHuruf);
function cekHurufievent: MouseEvent);void

{
hurufPrediksi=Sring(inpuiTeks text);

Hjilka angka yang ditebak kurang dari target
if{ hunufPrediksi == "matararn” || hurufPrediksi ="MATARAM")
i
/idisplay.lext="Benar”,
benar = benar + 10,
Mtampil_text= Sting(benar);
fimyChannel= mySoundi, play(};
myTransform.volume = 0.5
fi_Proloader = new Prol.oader(),
Heak
if {cak==0) {
fi_Froloader load(new URLRequest{"benar1 png"));
fi_ProlLoader x=-172.15;
fi_ProlLoader y=-25,65;
addChild(fi_ProLoader};
trace(benar),
}

else {
fi_ProLoader1 unload()
fi_ProLoader.load(new URLRequest("benar.png")};
fi_Proloader x=-172.15;
fi_ProLoader.y=-25.63,
addChild(fl_Proloadery,
trace(benar);
cek=0,
}

var timer; Timer = new Timer(1000,1};

timer. addEventlistener{ TimerEvent TIMER, blah}
timer. start();

if (cek==0) {




/idisplay text="salah";
fi_ProLoader! = new Praloadar():

fi_ProlLoader! load(new URLRequest("salah.png"});
fl_ProlLoaderl x=-172.15;

fi_Proloader!.y=25.65;

addChild{fi_ProLoadert),

cek=1;

var timer11:Timer = new Timer(1000,1);
timer11.addEventListener{ TimerEvent. TIMER blah11};
timerii stari(};

}

| function blah{e: TimerEvent):void{
fi_ ProLoader.unload();

myChannel stop();
nextFrame();

}

function blah11{e:TimerEvent);void{
fi_ProLoader! unload{);
ImyChannel stop();
nextFrame();

}

| stop();




ANGKET SKRIPSI

JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH KERATAAN DI PULAU
JAWA BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : Mol afit Tanda Tangan
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PEKERJAAN : ﬂmm.;; LG

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
(ﬁ? Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
a) Baik
@& > Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berhasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
(a) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hazil yang diberikan? o
a) Baik
® Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
o
a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang




ANGKET SKRIPSI
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Tanda Tangan

Ny
PEKERJAAN  Malng puo L{ A/&f/

e

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
4) Baik
(@} Culup
¢) Kurang
2} Bagaimana menurul Anda lentzang materl yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejanih kerajaan di pulau Jawa berbasis android mi?
(a)y Baik
by Cukup
¢! Kurang
3} Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
§ Baik
b} Cukup
¢} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kmnudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hﬂsﬂ yang diberikan?
Baik
I:-} Cukup
c) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagal sarana pembelajaran atan peagetahuan
2
(@ Baik
by Cukup
c) Kurang




ANGKET SKRIPSI

JUDIUIL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH KERAJAAN DI PULAU

PEKERJAAN : SyhsSTH 7

JAWA BERBASIS ANDROIT

NAMA RESPONDEN : UGl SUfRWANI S Tanda T
ALAMAT s TURUL . fb@]o&fﬁ?& //wm

A (-—._.-:" g

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
@ Cukup
¢} Kurang

2) Bagaimana menurul Ands tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?”
a) Baik

- (b)) Cukup

¢c) Kurang

3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikesi media pembelajaran sejarah kerajasn di
pulau Jawa berbasis andreid ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
(B} Culup
¢} Kurang

4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil vang diberikan? ’

(:7 Baik
}y  Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

?
(ap Baik
b} Cukup
¢) Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
@ Cukup
c} Kurang
2) Bugsimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
a) Baik
@} Cukup
c) Kurang
1) Bagaimans menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran scjarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
L{ﬁ) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudshan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil vang diberikan?
@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi schagai sarena pembelajaran atau pengetahuan
by
@ Baik
E-j Cukup
¢) Kurang




ANGKET SKRIPSI
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NAMA RESPONDEN =7 owihsirro i sz?g Thngan
ALAMAT : j%fuﬂ»p /1‘{?]'% (A.j,,]w“'
PEKERJAAN tOPAMDAL \:f ] .l

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ni?
a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang
) Bagsimena menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
a) Baik
Cukup
¢} Kurang
3) Bugaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelojaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
&) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurnt Ands tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan? "
Baik
#) Cukup
¢} Kurang
5) Bagsimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
7
(a2} Baik
b) Cukup
¢) Kurang
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NAMA RESPONDEN : NONI  YONITASAP! Tanda Tangan
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PEKERJAAN : PELAAR 4

15 Menurul Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi im?
a) Baik

(B3 Cukup

¢) Kurang

2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran

sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
al Baik

{‘E} Cukup

¢) Kurang

= Vi

3) Bagaimans menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajoan di

pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
(2)) Baik

b) Cukup

¢) Kurang

4) Bapaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun

hasil yang diberikan?
iy Baik

b) Cukup

c} Kurang

5) Bugaimana menurut Anda fungsi aplikasi schagai sarana pembelajaran atan pengetahuan

?
a) Baik

B) Cukup
¢} Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interfuce atau tampilan dari aplikasi ini?
¢a) Baik
b} Cukup
c¢) Kurang

2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikesi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
(a) DBaik
b) Cukup
c) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
(a) Baik
b) Cukup
¢} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikesi ini dari segi tampilan maupun
hasi] yang diberikan?
(8) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagni sarana pembelajaran atau pengetahuan
2

Ay e
h) Cukup
¢} Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
2} Baik
/ b) Cukup
c¢) Kurang

2} Bagaimana menurut Anda fentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran

sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini¥
Baik

b) Cukup

¢) Kurang

3) Bagaimana menurut Anda kinetja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di

pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
Baik
* b) Cukup
¢) Kurang

4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikesi ini dari segi tampilan maupun

hasil yang diberikan?
}} Baik
b} Cukup

¢) Kurang

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

?
Baik
1} Cukup
¢) Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
Baik
"h) Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentamg materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
Baik
b) Culup
¢} Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pernbelajaran sejarsh kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
Baik
b} Cukup
c)] Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan a,phkam mi dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
d}f Baik
Cukup
¢) Kurang
) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
i

/aff[ Baik
- b) Cukup

¢} Kuranpg
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
C&f. Baik
b) Cukup
¢} Kurang
7) Bagaimana menurul Anda tentang materi yang ada pads aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
?ﬁf—Baik
b) Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
}fﬁ Baik
b} Cukup
c) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikesi ini dari segi tampilan maupun
hasil vang diberikan?
~ay~' Baik
) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikesi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
9
Baik
b} Cukup
¢) Kurang
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e
1) Menurul Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
/ﬁukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi vang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jaws berbasis android ini?
a) fﬂaik
) Cukup
c) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran scjarah kerajaan di
pulau Java berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan’?
a) Baik
_/bﬁl/' Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
A Baik
b)) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

I'J

) Baik
by Cukup
¢) Kurang
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NAMA RESPONDEN : KAOWL AFan Toanda 'rigngan
ALAMAT s RENBANG | %
PEKERJAAN M HASISWA 5;%7\2‘3'
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5|

J

1) Menurut Anda bagaimana user interface atsu tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
(b Cukup

¢) Kurang

2) Bagaimana menurut Anda tentang mateni yang ada pada aplikasi media pembelajarun

sejarah kerajaan di pulan Jawa berbasis android ini?
4) Baik
(b) Cukup

¢) Kurang

3) Bagaimana menurul Anda Kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di

pulau Jawa berbagis android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik

@ Cukup

¢) Kurang

4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun

hasil yang diberikan?
(@) Baik

b) Cukup

¢} Kurang

5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran alau pengetahuan

%

@ Baik
b) Cukup
¢) Kurang
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NAMA RESPONDEN : ﬂ\ﬁ \= Q.::{L col  Bahman Tanda Tangan
ALAMAT : Mot K
PEKERJAAN : Sotta ( b

1} Menurut Auda bagaimana user interface atay tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
by Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
a) Baik
,,b}( wikup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau JTawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
a) Baik
By Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan? '
_ay" Baik
b} Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

? §

4 Baik
by Cukup
¢) Kurang
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JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH KERAJAAN DI PULAT

JAWA BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : M\ wpprira0h 2o cey M Tanda Tangan
ALAMAT I ﬁ{ o
PG s
PEKERJAAN S AL (j%ﬁj
Malhge suwa :

) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a)_ Baik
@) Cukup
¢} Kurang

2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran

sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
A Baik

b) Cukup

c) Kurang

3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di

pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
Baik

b} Cukup

¢} Kurang

4) Bagaimana menurut Anda tingkal kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun

hasil yang diberikan?.
& Baik

b} Cukup

¢} Kurang

5) Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

7

# Baik
b} Cukup
¢} Kurang
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NAMA RESPONDEN : \(ERONICA Toinda Tangan
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
f‘nfi Baik
b) Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
#r- Baik
b} Cukup
¢} Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
?&)_ Baik
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurat Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
/‘ﬂ}.. Baik
b} Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
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JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH KERAJAAN DI PULAU
JAWA BERBASIS ANDROID

NAMA RESPONDEN : AW ﬂw{/wﬁ ahgan
ALAMAT / I’ ’/
PEKERJAAN rﬁbcgfw ‘ / / i
13 Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
(@) Baik
b) Cukup
c) Kurang

2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulan Jawa berbasis android ini?
(@) Baik
b) Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda Kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
sulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari Fepi tampilan maupun
asil yang diberikan?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan

g

@ Baik
b} Cukup
¢) Kurang
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1} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
2} Bugaimana menurut Anda tentang mateni yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
_ay" Baik
by Cukup
¢} Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
Baik
by Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
/a’J/ Baik
b) Cukup
¢) Kurang
S} Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atan pengetahuan

?

A& Baik
by Cubkup
c)  Kurang
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NAMA RESPONDEN : LUkm@n Harge gamidgo Tanda Tangan
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi im?

@ﬁ Baik

¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentung materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android ini?
é}) Baik
b_} - Cukup
¢} Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajuran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?

¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
/@) Baik
b) Cukup
c) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
7
(a) Baik
by Cukup
¢) Kurang
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ALAMAT : MAGASNG
PEKERJAAN ¢ PG AL S LA /{

[) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
A Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran
sejarah kerajaan di pulau Jawa berbasis android imi?
a) Bak
fy Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi media pembelajaran sejarah kerajaan di
pulau Jawa berbasis android ini ketika aplikasi dijalankan?
2a)  Baik
by Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudaban aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
4. Baik
by Cukup
c¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi sebagai sarana pembelajaran atau pengetahuan
)
a) DBaik
KL Cukup
¢} Kurang
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