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Abstrak

Tekmologi informasi telah menjadi fasilitator wiama bagi kegiatan-kegiatan
dulam berbagai bidang. Berkar teknafogi ini, berbagai kemudahan dapat dirasakan
manusia. Secara garis besar, dapa dikatakan bahwa teknologi informasi menggantikan
peran manusia vang dalam hal ini teknologi informasi melakukan otomatisasi terhadap
suatu tugas atau proses, teknologi informasi memperkuat peran manusia yakni dengan
menvajikan informasi terhadap suatu tugas atau proses, dan tekmologi informasi
berperan dalam restrukturisasi terhadap peran manusia dolam hal ini telmologi
berperan dalam melakukan perubahan-perubghan terhadap sekumpulan tugas aau
Proses.

Dengan masuknya peranan teknologi informasi. dalam hal ini komputer ke
dalam berbagai bidang dan lapisan masyarakat maka perfu adanyva optimalisasi peran
komputer tersebut untuk mendukung peran manusia dalam hal ini memberikan
pengenalan, pengetahuan, dan pembelajaran vang dapat dipergunakan didalam
maupun diluar institusi kecamaton atau desa dalam rangka peningkatan sumber dava
keria manusia untuk menghadapi perkembangan tekmologi dimasa mendatang.

Tutorial rute ini bermaksud untuk mempermudah mencari beberapa alamat
kantor desa yang berada di kawasan kecamatan kraksaan Kabupaten Probolinggo,
serta mengetahui struktur kepengurusan masing — masing setiap desa. Dengan adanva
hal ini kepengurusan kantor Kecamatan Kraksaan mudah mengetahui alamat Kantor
Desa vang ada di kawasaan kecamatan fraksaan seria kepengurusemnya.

Kata kunci * Multimedia , Rute, Kantor des
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi akhir-akhir ini sangal pesat, terutama dalam
bidang komputer. Kecanggihan teknologi saat ini dapat mensimulasikan
perangkat-perangkat diluar komputer, dan disimulasikan kedalam komputer dalam
bentuk multimedia.

Teknologi informasi telah menjadi fasilitator utama bagi kegiatan-kegiatan
dalam berbagai bidang. Berkat teknologi ini, berbagai kemudahan dapat dirasakan
manusia. Secara paris besar, dapat dikatakan bahwa teknologi informasi
menggantikan peran manusia yang dalam hal ini teknologi informasi melakukan
otomatisasi terhadap suatu tugas atau proses, teknologi informasi memperkuat
peran manusia yakni dengan menyajikan informasi terhadap suatu tugas atau
proses, dan teknologi informasi berperan dalam restrukturisasi terhadap peran
manusia dalam hal ini teknologi berperan dalam melakukan perubahan-perubahan
terhadap sekumpulan tugas atau proses,

Dengan masuknya peranan teknologi informasi, dalam hal ini komputer ke
dalam berbagai bidang dan lapisan masyarakat maka perlu adanva optimalisasi
peran komputer tersebut untuk mendukung peran manusia dalam hal ini
memberikan  pengenalan, pengetahuan, dan pembelajaran  vang dapat
dipergunakan didalam maupun diluar institusi kecamatan atau desa dalam rangka
peningkatan sumber daya kerja manusia untuk menghadapi perkembangan
teknologi dimasa mendatang.

Tutorial rute ini bermaksud untuk mempermudah mencari beberapa alamat
kantor desa yang berada di kawasan kecamatan kraksaan Kabupaten Probolinggo,
serta mengetahui struktur kepengurusan masing — masing setiap desa. Dengan
adanya hal im kepengurusan kantor Kecamatan Kraksaan mudah mengetahui
alamat Kantor Desa yang ada di kawasaan kecamatan kraksaan seria

kepengurusantya.




1.2  Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang tersebut, Skripsi disusun dengan rumusan masalah
adalah bagaimana mendesain aplikasi pencarian rute untuk mempermudah
pencarian alamat Kantor Desa serta mengetahui pengurusnya menggunakan
Adobe Flash Professional CS5.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian dan penyusunan Skripsi ini
adalah membuat aplikasi tutorial rute berbasis multimedia yang difungsikan dalam
komputer. Serta mempelajari teknik — teknik pembuatan aplikasi pencarin rute
menggunakan Adobe Flash CS5.

1.4 Batasan Masalah
Agar pembahasan dalam penulisan ini lebih terarah dan mencegah adanva
perluasan masalah, maka penulis membuat batasan masalah yang akan dijadikan
pedoman , vaitu ;
1. Aplikasi ini adalah berbasis Multimedia.
2 Pembuatan tutorial rute menggunakan Flash CS5.
- Bahasa Pemrograman menggunakan Action Script 3.0.
! Start point dari kantor Kecamatan Kraksaan Kabupaten Probolinggo.

L5 Metode Penelitian
Metodologi yang digunakan dalam pembuatan Skripsi ini adalah sebagai

1. [nterview
Yailu metode penelitian yang dilakukan dengan proses tanya jawab secara
langsung dengan pihak-pihak yang berkompeten atau berkepentingan

(5]

Observasi
Yaitu suatu cara penelitian atau metode pengumpulan data dengan jalan

melakukan pengamatan secara langsung pada objek penelitian.




Dolkumentasi

Lad

Suatu metode penelitian dengan cara menggunakan data yang telah
diperoleh baik yang berupa arsip-arsip maupun data-data yang diperoleh

dari internet

146  Sistematika Penulisan

Dalam penyusunan Skripsi ini agar mudah dipahami maka dibuatlah
uraian singkat mengenai struklur penulisan pada masing-masing bab adalah
sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN
Membahas Latar Belakang Masalah, Identifikasi Masalah. Batasan
Masalah, Tujuan Penelitian, Metodologi Penelitian serta Sistematika

Penulisan.

BABII LANDASAN TEORI
Memaparkan tcori-teori yang didapat dari sumber-sumber vang
relevan unmk digunakan sebagai panduan dalam penelitian serta
perancangan Tutorial Rute alamat Kantor Desa dan pengurusnya,

BAB Il  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Menjelaskan tentang gambaran sistem serta deskripsi dari hasil analisis
sistem yang akan dijadikan sebagai petunjuk untuk perancangan pada
tahapan berikutnya serta perancangan Struktur Menu yang akan
ditampilkan atau  disajikan dalam proses pembelajaran,dan
petancangan Flowchart guna mengetahui aliran dalam program,
Perancangan Data, Perancangan Arsitektural, Perancangan Prosedural
dan Perancangan Antarmuka.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Aplikasi

Semenjak teknologi mulai berkembang pengguna komputer terutama
internet di dunia semakin meningkat tajam, perusahaan yang terkait dengan
tekhnologi  komputer dan komunikasi mulai berlomba-lomba meluncurkan
bermacam-macam aplikasi sesuai dengan permintaan pasar yang semakin
menimgkat, Aplikasi - aplikasi tersebut beberapa disediakan secara bebas dan tidak
sedikit pula para pengembang maupun pembual yang mengharuskan penggunanya
untuk membayar.

Istilah aplikasi berasal dari bahasa inggris "application" vang berari
penerapan, lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian
aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk
melaksanakan suatu funsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi
lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran vang akan dituju[ 1 |. Menurut kamus
kemputer cksckutif, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang
menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu
pada scbuah komputansi vang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan
data vyang diharapkan.

Suatu sistem informasi adalah sepcrangkat aplikasi komputer yang dapat
membeni dukungan operasi dari suami organisasi seperti operasi, instalasi serta
pada saat perawatan komputer, perangkat lunak dan data. Aplikasi biasanya
berupa perangkat lunak yang berbentuk sofiware yung berisi kesatuan perintah
atau program yang dibuat untuk melaksanakan sebuah pekerjaan vang diinginkan.

Sclain itu aplikasi juga mempunyai fungsi sebagai pelayan kebutuhan
heberapa aktivitas yang dilakukan oleh manusia seperti sistem untuk software jual
beli, permainan atau game onling, pelayanan mayarakat dan hampir semua proses
yang dilakukan oleh manusia dapat dibantu dengan menggunakan suatu aplikasi.
Beberapa aplikasi jika digabungkan akan menjadi satu paket atau sering juga
disebut dengan aplication suite, dimana aplikasi tersebut memiliki posisi antar

muka vang mempunyai kesamaan.




1.2 Tutorial
Tutor adalah orang yang memberi pelajaran (membimbing) kepada
seseorang atan sejumlah kecil siswa dalam pelajarannya.

Tutorial adalah bimbingan pembelajaran dalam  bentuk pemberian
bimbingan, bantuan, petunjuk, arahan, dan motivasi agar siswa dapat efisien dan
efektif’ dalam belajar. Subyek atau tenaga yang memberikan bimbingan dalam
kegiatan tutorial dikenal sebagai tutor. Tutor dapat berasal dari guru atau pengajar,
pelatih, pejabat struktural, atau bahkan siswa yang dipilih dan ditugaskan guru
untuk membantu teman-temannya dalam belajar di kelas[2].

Pengajaran tutoring merupakan pengajaran melalui kelompok yang terdiri
atas satu siswa dan satu pengajar (tutor. mentor) atau boleh jadi seorang siswa
mAmpu memegang tugas sebagai mentor, bahkan sampai taraf tertentu dapat
menjadi tutor.

Secara singkat pengertian tutor dapat diartikan sebagai orang yang
memberikan tutorial alau tutoring, sedangkan tutorial atau tutoring adalah
bimbingan yang dapat berupa bantuan, petunjuk, arahan ataupun motivasi baik
secara individu maupun kelompok dengan tujuan agar siswa dapat lebih efisien
dan efektif dalam kegiatan pembelajaran sehingga tujuan dalam kegiatan

pembelajaran tersebut dapat tercapai dengan baik.

2.3 Jalan dan Rute

Jalan adalah prasarana transportasi darat yang meliputi segala bagian jalan,
termasuk bangunan pelengkap dan perlengkapannya yang diperuntukkan bagi lalu
lintas, vang berada pada permukaan tanah, di atas permukaan tanah, di bawah
permukasn tanah dan/atau air, scria di alas permukaan air, kecuali jalan kereta api,
jalan lori, dan jalan kahel,

Jalan umum adalah jalan yang diperuntukkan bagi lalu lintas umum,Jalan
khusus adalah jalan yang dibangun oleh instansi, badan usaha, perseorangan, atan
kelompok masyarakat untuk kepentingan sendiri,Jalan tol adalah jalan umum
yang merupakan bagian sistem jaringan jalan dan sebagai jalan nasional yang
penggunanya diwajibkan membayar tol.




Sistem jaringan jalan terdiri atas sistem jaringan jalan primer dan sistem
jaringan jalan sekunder,

Sistem jaringan jalan primer sebagaimana dimaksud merupakan sistem
jaringan jalan dengan peranan pelayanan distribusi barang dan jasa untuk
pengembangan semua wilayah di tingkat nasional, dengan menghubungkan semua
simpul jasa distribusi yang berwujud pusat-pusat kegiatan..

Jalan umum menurut fungsinya dikelompokkan ke dalam jalan arteri, jalan
kolektor, jalan lokal, dan jalan lingkungan, Jalan arteri sebagaimana merupakan
jalan umum yang berfungsi melayani angkutan utama dengan ciri perjalanan jarak
jauh, kecepatan rata-rata tinggi, dan jumlah jalan masuk dibatasi secara berdaya
guna, Jalan kolektor sebagaimana merupakan jalan umum vang berfungsi
melayani angkutan pengumpul atau pembagi dengan ciri perjalanan jarak sedang,
kecepatan rata-rata sedang, dan jumlah jalan masuk dibatasi, Jalan lokal
sebagaimana merupakan jalan umum yang berfungsi melayani angkutan setempat
dengan ciri perjalanan jarak dekat, kecepatan rata-rata rendah, dan jumlah jalan
masuk tidak dibatasi. Jalan lingkungan sebagaimana merupakan jalan umum yang
berfungsi melayani angkutan lingkungan dengan ciri perjalanan jarak dekat, dan
kecepatan rata-rata rendah, Jalan Arteri primer melayani angkutan utama yang
merupakan tulang punggung tranasportasi nasional yang menghubungkan pintu
gerbang utama (Pelabuhan Utama dan atau bandar Udara Kelas Utama), Jalan
Kolektor T adalah jalan kelektor primer yang menghubungkan antar ibukota
propinsi, Jalan Kolektor II adalah jalan kolektor primer yang menghubungkan
ibukota propinsi dengan ibukota kabupaten/kota, Jalan Kolektor 111 adalah jalan
kolektor primer yang menghubungkan antar ibukota kabupaten/kota[4).

24 Multimedia

Pengertian Multimedia Menurut Rosch definisi animasi adalah kombinasi
dari computer dan video, menuruit McComick multimedia secara umum
merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks, Menurut Turban.
dkk multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau oulput
dari data, media ini berupa audio (suara, musik). animasi, video, teks, grafik, dan
gambar. Multimedia sering digunakan dalam dunia informatika. Selain dari dunia




informatika, Multimedia juga dizdopsi oleh dunia game. dan juga untuk
memmbuat website[4].

Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan bisnis, Di
dunia pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengajaran, baik dalam
kelas maupun secara sendiri-sendiri atau otodidak. Di dunia bisnis, multimedia
digunakan sebagai media profil perusahaan, profil produk, bahkan sebagai media
kios informasi dan pelatihan dalam sistem e-fearning.

Pada awalnya multimedia hanya mencakup media yang menjadi konsumsi
indra penglihatan (gambar diam. teks, gambar gerak video, dan gambar geruk
rekaan/animasi), dan konsumsi indra pendengaran (suara)dan juga berupa . Dalam
perkembangannya multimedia mencakup juga kinetik (gerak) dan bau vang
merupakan konsupsi indra penciuman. Multimedia mulai memasukkan unsur
kinetik sejak diaplikasikan pada pertunjukan film 3 dimensi yang digabungkan
dengan perakan pada kursi tempat duduk penonton. Kinetik dan film 3 dimensi
membangkitkan sense realistis.

Bau mulai menjadi bagian dari multimedia sejak ditemukan teknologi
reproduksi bau melalui telekomunikasi. Dengan perangkat input pendeteksi bau,
seorang operator dapat mengirimkan hasil digitizing bau tersebut melalui internet.
Komputer penerima harus menyediakan perangkat output berupa mesin
reproduksi bau. Mesin reproduksi bau ini mencampurkan berbagai jenis bahan bau
yang setelah dicampur menghasilkan output berupa bau yang mirip dengan data
yang dikirim dari internet Dengan menganalogikan dengan printer, alat ini
menjadikan feromon-feromor bau schagai pengganti tinta. Output bukan berupa

cemakan melainkan aroma.

2.5  Adobe Flash

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu
perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems.
Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar
tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file
extension swf dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe




Flash Player. Flash menggunakan bahasa pemrograman bemama AetionSeript
yang muncul pertama kalinya pada Flash 5.

Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 diluneurkan
pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program animasi vektor bernama
FutureSplash. Versi terakhir yang diluneurkan di pasaran dengan menggunakan
nama 'Macromedia’ adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005
Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama
Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash.

Gambar 2.1 Teon Adobe Flash CS6

Adobe Flash merupakan sebuah program wang didesain khusus oleh
Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional vang digunakan
untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan
pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan
kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga
flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada
website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat
digunakan untuk membuat animasi logo. movie, game, pembuatan navigasi pada
situs web, tombol animasi, banner, menu interakiif, interaktif form isian, e-card,
screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Dalam Flash. terdapat
teknik-teknik membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom easing dan
dapat memasukkan video lengkap dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan
yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit code pemograman
baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi vang ada didalamnva atau

digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, dengan web,
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karena PHP. dan Database dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan
mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya

Movie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan
dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan petluasan kemampuan integrasi vang lebih baik,
Banyak fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam
pembuatan isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi
tersebut secara maksimal, Fiture-fiture baru ini membantu kita lebih memusatkan
perhatian pada desain yang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara
kerja dan penggunaan aplikasi terscbut. Flash juga dapat digunakan untuk
mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan
script tingkat lanjut. Di dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-
debug script. Dengan menggunakan Code hint untuk mempermudah dan
mempercepat pembuatan dan pengembangan isi ActionScript secara otomatis,
Untuk memahami keamanan Adobe Flash dapat dilibat dari beberapa sudut
pandang, berdasarkan beberapa sumber referensi bahwa tiduk ada perbedaan
menyolok antara HTML dan JavaScript dimana didalamnya terdapat banyak tools
yang dapal diambil dari SWF termasuk ActionSecript. Sehingga kode data dapat
terjamin keamanannya. Oleh sebab itu, semua kebutuhan data yang terdapat
dalam SWF dapat diambil kembali melalui server. Keuntungan menggunakan
metode yang sama dengan mengpunakan aplikasi web yang standar adalah akan
menjamin dan mengamankanpenyimpanan dan perpindahan data[3].

2.6  Action Script 3.0

ActionScript adalah hahasa herorientasi objek awalnya dikembangkan oleh
Macromedia Inc (sekarang dimiliki oleh Adobe Systems). Ini adalah dialek
ECMAScript (berarti itu adalah superset dari sintaks dan semantik dari bahasa
vang lebih luas dikenal sebagai JavaSeript), dan digunakan terutama untuk
pengembangan website dan software menargetkan Flash Platform Pemain Adobe.
digunakan pada halaman Web di bentuk SWF file tertanam. Bahasa itu sendiri
adalah open-source dalam spesifikasi vang ditawarkan secara gratis dan kedua
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compiler open source (sebagai bagian dari Apache Flex) dan open mesin virtual
yang tersediaf3].

ActionScript pada awalnya dirancang untuk mengendalikan animasi vektor
2D sederhana yang dibuat dalam Adobe Flash (sebelumnya Macromedia Flash).
Awalnya difokuskan pada animasi, versi awal konten Flash menawarkan beberapa
fitur interaktivitas dan sehingga memiliki kemampuan scripting sangat terbatas.
Kemudian versi menambahkan fungsionalitas yang memungkinkan untuk
penciptaan permainan berbasis Web dan aplikasi Internet kaya dengan streaming
media (seperti video dan audio). Hari ini, ActionSeript cocok untuk digunakan
dalam beberapa aplikasi database, dan dalam robotika dasar, seperti dengan
membuat pengendali kit,

Flash MX 2004 diperkenalkan ActionSeript 2.0, bahasa scripting yang
lebih cocok untuk pengembangan aplikasi Flash. Hal ini sering mungkin untuk
menghemat waktu dengan scripting sesnatu daripada menghidupkan itu, vang
biasanya juga memungkinkan tingkat vang fleksibilitas ketika mengedit.

Scjak kedatangan Flash Player 9 alpha (pada tahun 2006) versi terbaru dari
ActionScript telah dirilis, ActionSeript 3.0. ActionScript 3.0 adalah bahasa
pemrograman berorientasi obyek yang memungkinkan jauh lebih banvak kontrol
dan kode usabilitas ketika membangun aplikasi Flash yang kompleks, Versi
bahasa dimaksudkan untuk dikompilasi dan dijalankan pada versi ActionScript
Virtual Machine yang telah diri sepenuhnya ditulis ulang dari bawah ke atas
(dijuluki AVM2). Karena itu, kode vang ditulis dalam ActionScript 3.0 adalah
umumnya ditargetkan untuk Flash Player 9 dan lebih tinggi dan tidak akan bekerja
pada versi sebelumnya, Pada saat vang sama, ActionScript 3.0 mengeksekusi
hingga 10 kali lebih cepat dari warisan kode ActionScript karena compiler
tambahan Just-In-Time.

Flash perpustakaan dapat digunakan dengan kemampuan XML browser
untuk membuat konten yang kava dalam browser. ‘Teknologi ini dikenal sebagai
Asynchronous Flash dan XML, AJAX sangat mitip. Adobe menawarkan lini
produk Flex untuk memenuhi permintaan untuk Rich Internet Applications
dibangun pada runtime Flash, dengan perilaku dan pemrograman dilakukan dalam
ActionScript. ActionScript 3.0 membentuk dasar dari Flex 2 APL
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tetap di Ann Arbor untuk menulis kode program. Photoshop 1.0 dirilis pada
1990 khusus untuk Macintosh.

28

yaitu;

Animasi dalam Flash
Pada dasamya Macromedia Flash membagi animasi dalam 2 metode,

Frame by frame animation

Yaitu : Pembuatan animasi dengan cara melakukan perubahan objek pada
seliap frame secara manual, sehingga dihasilkan perubahan gambar yang
teratur, Metode ini biasanya digunakan pada animasi dengan perubahan
bentuk objek secara terus-menerus. Misalnya, film kartun.

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

bentuk maupun warna|5].




BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa analisis merupakan
sebuah kegiatan penguraian atau penyelidikan terhadap suatu pokok masalah guna
memperoleh sebuah pemahaman. pengertian, dan arti sebenarnya dari suatu
permasalahan. Analisis memiliki peranan terhadap pembangunan sebuah sistern
agar scsuai dengan kebutuhan pengguna dan dapat dimanfaatkan secara optimal.

3.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional

Kemudahan pengguna untuk mengoperasikan Aplikasi pencarian rute
alamat kantur desa beserta struktur pengurus desa mcrupakan pertimbangan
penting untuk membangun aplikasi ini. Pengguna awal akan dengan mudah untuk
melakukan pavigasi menampilkan alamat kantor desa di kawasan kecamatan
Kraksaan Kabupaten Probolinggo. Analisis kebutuhan Fungsional ini merupakan
layanan yang akan disediakan dalam membangun aplikasi. Layanan vang akan
dimiliki olch Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta struktur pengurus
desa adalah sebagai berikut :
1) Menampilkan rute alamat vang dituju.
2) Menampilkan souktur pengurus kantor desa yang dituju.
3} Menampilkan Sumber Daya Alam vang dimiliki oleh desa vang dituju.

3.1.2 Analisa Kebutuhan Non Fungsional

Analisis non-fungsional dilakukan untuk menghasilkan spesifikasi
kebutuhan non-fungsional. Spesifikasi kebutuhan ron-fingsionan! adalah
spesifikasi vang rinci tentang hal-hal yang akan dilakukan sistem ketika
diimpelementasikan serta komponen-komponen yvang akan dilibatkan pada sistem
yang akan dibangun meliputi analisis user, analisis perangkat lunak, dan analisis
perangkat keras.
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3.1.3  Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak (Sofiware)

8 Perangkat Lunak yang digunazkan untuk membangun Aplikasi Pencarian
rute aiamat kantor desa beserta struktur pengurus desa adalah schagai
berikut :

a) Sistem operasi windows 7 w/timate.

b} Adobe Flash €S53,

c} Adahe Photoshop CS3, perangkat lunak vang digunakan untuk membuat
peta, edit ukuran gambar peta, dan lain - lain untuk desain perangkat
lumak.

2, Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk Aplikasi pencarian rute beserta
struktur pengurus desa adalah Flush Player dengan versi minimal flash
plaver versi 10.

3.1.4 Anaslisis Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk membangun Aplikasi
pencarian rule alamat kantor desa beserta struktur pengurus desa adalah.
a} Laptop Asus Ad4H
b) Processor ; Intel Core i3-2330 M
¢) RAM : 2 Gigabyte
HDD : 500 Gigabyte

3.2 Perancangan Sistem

Rancangan sistem dilakukan dengan maksud untuk memberikan gambaran
umum lentang sistem yang baru atau sistem yang akan diusulkan. Rancangan ini
mengidentifikasi komponen-komponen Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa
beserta struktur pengurus desa yang dirancang secara rinci.

Secara umum, arsitektur proses Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa
beserta struktur pengurus desa ini dapat dilihat pada gambar 3.1. Deskripsi dari
arsitektur sistem tersebut adalah scbagai berikut :

1. Pengguna Aplikasi akan berinteraksi dengan sistem melalui aplikasi yang
telah terinstal pada komputer yang mendukung Aplikasi seperti Flash
Player versi 10}
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2. Aplikasi yang telah terinstal pada perangkat komputer akan menampilkan

Aplikasi pencarian ryte alamat kantor desa serta struktur pengurns desa.

User

Flash Player

Aplikasi

3

Versi 10

)

Pancanan
Alamal Kantor

Desa

Gambar 3.1 Arsitektur Froses Aplikasi

3.2.2 Rancangan Stroktor Navigasi

Rancangan struktur navigasi berfungsi untuk membuka halama-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

pembuatan aplikasi dalam membuat interaksi pada aplikasi. Karena dengan

struktur navigasi dapat digambarkan dengan jelas rencana interaksi dari menu-

menu dan sub-sub menu pada aplikasi yang dibuat. Struktur navigasi dalam

Aplikasi pencarian Tute alamat kantordesa beserta struktur pengurus desa ini dapat

ditunjukkan pada gambar 3.2.

Menu Utama

r r l
Pela Desa Tentang Bantuan

v . ! ‘

Desain Peta Kraksaan Menu Desu Penjelasan Cara
Kegunaan Pemakaian
| Anplikasi Aplikasi
¥ v ]
Rute Struktur SDA

Gambar 3.2 Rancang Struktur Navigasi

Pada struktur navigasi terdiri dari beberapa Menu Utama yaitu Peta,

Desa, Tentang, dan Bantuan.
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a. Menu Peia adalah salah satt menu utama yang berfungsi
menampilkan desain pela kecamatan kraksaan serta animasinya dan
desain peta tersebut telah terhubung dengan menu turunan yaitu
Menu Rute, Menu Struktur, dan Menu SDA.

b. Menu Desa adalah menu utama yang berfungsi menampilkan nama —
nama desayang berada di wilayah kecamatan kraksaan yang telah
lerhubung dengan beberapa menu turunan yaitu Menu Rute, Menu
Struktur, dan Menu SDA, dan setiap menu mempunyai fungsi
sebagai berikut :

3 Rute berfungsi untuk menampilkan alamat desa yang
dituju, scria menampilkan animasi rute yang dipilih

4. Menu Struktur berfungsi untuk menampilkan struktur
perangkat  desa yang menjabat, scrta menampilkan informasi
tentang perangkat desa tersebut seperti nama, alamat. jabatan,
nomor te{fon,

3. Menu SDA berfungsi untuk menampilkan informasi tentang
sumber daya alam setiap desa yang di tuju.

¢. Menu Tentang adalah menu vang berfungsi untuk memberikan
penjelasan mengenai aplikasi tersebut seperti bahan pembuatan,
petiulis, serta tahun pembuatan.

d. Menu Bantuan adalah menu yang berfungsi untuk memberikan
penjelasan tentang cara pemakaian aplikasi tersebut atau sebagai
tuntunan menjalankan aplikasi.

3.2.3 Flowchart Aplikasi

Gambar di bawah ini adalah flowchart pada aplikasi pencarian alamat rute
kantor desa di wilayah kecamatan kraksaan. Kctika pertama kali masuk pada
aplikasi, pengguna akan dihadapkan dengan halaman intruksi untuk melanjutkan
ke halaman berikuinya vaitu halaman menu utama. Jika pengunjung memilih
menu peta maka akan di memberikan hasil tampilan desain peta kecamatan
kraksaan. [Dan dalam peta tersebut dapat terhubung dengan menu, struktur, dan
SDA ( Sumberdaya Alam ) jika tidak memilih menu peta maka pengunjung
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dihadapkan dengan menu desa, dan jika memilih menu desa maka pengunjung
akan dihadapkan dengan menu 18 desa, dan setiap menu tersebut terhubung
dengan menu nate, struktur, dan SDA ( Sumber Daya Alam ).

MdLilan

Proses britrubei

Proses
Meru 18 Desa

Crambar 3.3 Flowehart

Jika tidak memilih menu desa, pengunjung akan dihadapkan dengan menu
tentang, dan menu tentang berisi profil pembuat serta profil tentang aplikasi
pencarian rute. Dan jika pengguna tidak memilih menu tentang, maka pengguna
akan dihadapkan dengan menu bantuan. Dan menu bantuan berisi tentang cara
penggunaan aplikasi pencarian rite alamat kantor desa, setelah itu selesai.
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3.3 Rancangan Interfuce

Pada rancangan Inferface ini menjelaskan tentang benwk tampilan dari
Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta struktur pengurus perangkat
desa mi yang akan dibuat sesuai dengan tata letak miern pada fayowr, Tampilan ini
dibuat sesuai dengan kenyamanan hagi pengguna atau user.

Dalam pembuatan Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta
struktur pengurus desa ini penulis memilih Relative Layowr untuk mengatur
tampilan dari setiap Interface. Relative Layout ini adalah sebuah lgyout dimana
posisi dari sebuah komponen (simbol, text, dsb) letaknya bisa diatur terhadap

komponen lainnya.

3.3.1 Opening Layout

Tampilan opening loading pada aplikasi pencarian rute alamat kantor desa
menampilkan animasi beberapa menit untuk masuk ke halaman berikutnya dan
halaman berikutnya menampilkan intruksi untuk menuju ke halaman Home,
Dilihat tampilan pada gambar 3.4 dan 3.5.

Loading

Cambar 3. 4Tampilan Opening Loading
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KECAMATAN KRAKSAAN

Lanjutkan

Cambar 3.5 Tampilan Opening Intruksi

33.2 Layont Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman utama pada aplikasi atau
halaman pembuka aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta struktur
pengurus desa, Pada halaman menu utama menampilkan menu-menu yang
terdapat pada aplikasi. Menu-menu tersebut yang nantinya berfungsi langsung
untuk masuk ke tombol-tombol isi dari aplikasi. Pada gambar 3.6. menunjukkan
bahwa pada halaman menu utama terdapat 4 tombol.diantaranya adalah tombol
tombol peta untuk masuk ke halaman peta, tombol desa untuk masuk ke halaman
desa, tombol tentang untuk masuk kehalaman tentang.dan tombol bantuan untuk
masuk kehalaman bantuan. Keempat tulisan pilhan menu tersebut yang digunakan
sebagal tombol untuk masuk ke setiap masing — masing halaman dari pilihan-

pilihan menu tersebut.




Menu Utama

Menu

Menu

Menu

henu

Gambar 3.6 Tampilan Meny Utama

3.3.2 Layout Menu Peta
Tampilan Menu Peta adalah tampilan yang menampilkan desain peta
kecamatan Kraksaan serta berfungsi sebagal menampilkan rute almat kantor desa

vang dituju. Tampilan bisa dilihat pada gambar 3.7.

Desain Peta

Menu Ultama

(fambar 3.7 Tampilan Menu Pera
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3.34 Layout Meou Desa

Tampilan menu desa adalah tampilan yang menampilkan nama — nama
desa yang berada di wilayah kecamatan Kraksaan serta terhubung dengan
beberapa halaman yang bias menampilkan halaman rute, struktur, dan informasi
SDA. Tampilan bias dilihat pada gambar 3.8,

Menu

Menn

Meni Menu Menu  Menu

henn

Menu

hMenn

Menn

henn

E
—

Mlenns

Menu Lltama

Gambar 3.8 Tampiiann Menu Desa

3.3.5 Menu Tentang

Halaman menu tentang menampilkan tentang aplikasi seperti nama
kegunaan aplikasi, tahun pembuatan, dan nama pembuat. Tampilan dapat dilihat
pada gambar 3.9.




Tentang

Menu Menu Menu

Menu Utama

Gambar 3.9 Tumpilan Menu Tentang

33.6 Lavout Menu Bantuan
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Menu Bantuan menampilkan penjelasan cara — cara untuk menggunakan

aplikasi tersebut atau tuntunan untuk menggunakan aplikasi terscbut. Tampilan

dapat dilihat pada gambar 3.10.

Bantuan

Menu Menu

Menu Utama

Ciambar 3.1} Tampilan Menu Bantuan
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337 Layout Menu Rute

Halaman menu rute menampilkan tentang rute untuk meneju ke alamat
kantor desa yang di tiju serta animasi — animasi lainnya vang disertakan alat
transportasi yang bisa digunakan untuk menuju alamal (ersebut, dan juga
disertakan luas wilayah desa yang akan di tuju. Tampilan dapat dilihat pada
gambar 3.11.

Menn

MWenn

Menn

i

Menn Menu Rute

MWenn

[

e

Menu

i

Menu

whenu

Mernn

Menn

Menu Litama

Crambar 3. 1! Tampilan Menu Bute

33.8 Laycut Mcnu Struktur Perangkat Desa
Menu struktur menampilkan tentang struktur perangkat desa yang di tuju
dan disertakan lengkap dengan jabatan. Tampilan dapat dilihat pada gambar 3,12.




Meni

Menn

M

hMenu

M enn

Menn

Menn

Menn

henn

Wenn

Mern

Struktur

Menu Utama

Gambar 3.12 Tampilan Menu Struktu

3.3.9 Layout Menu Sumber Daya Alam
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Menu Sumber Daya alam menampilkan tentang sumber daya alam yang

berhubungan dengan perekonomian setiap desa yang di tuju, seperti pertanian

yang ditanam oleh masyarakat kecamatan kraksaan kabupaten probolinggo,

perkebunan yang ditanam oleh masyarakat kecamatan kraksaan kabupaten

probolinggo, dan perternakan yang diternak oleh masyarakat kraksaan kabupaten

probolinggo yang berpengaruh terhadap perolehan perekonomian pemerintah

kecamatan kraksaan kabupaten probolingge setiap panennya. Tampilan layout
menu sumber daya alam dapat dilihat pada gambar 3.13




| Menu

Menu

Menn

Menu

MMenn

Menu

Menn

i

Menu

Mlerr

Mienn

Menn

Sumber Daya Alam

Menu Utama

Uambar 3.13 Tampilun Menu Sumber Dayva Alam
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Dalam bab ini akan dibahas tentang implementasi dan pengujian
berdasarkan perencanaan dari sistem yang dibuat Pengujian ini dilaksanakan
untuk mengetshui kinerja dari suatu sistem yang dibuat apakah sudah sesuai

dengan perencanaan yang diingimkan,

4.1 Implementasi

Pada tahapan ini akan membahas tentang bagaimana membuat penerapan
dari perancangan sistem yang telah dibual sebelumnya. Perancangan dan
penerapan sistem yang dilakukan meliputi 2 aspek yaitu wser mferface atau
tampilan antar muka sebagai penghubung dengan user dan implementasi program.

4.2  Implementasi User Interface
Implementasi user inferface pada sistem aplikasi Pencarian rute alamar
kantor desa heserta struktuy pengurus desa ini mempunyai 10 (sepuluh) tampilan

inferface yaitu:

f—

Tampilan Loading
Tampilan fairuksi
Tampilan Menu Utama
Tampilan Menu Peta
Tampilan Menu Desa
Tampilan Rute
Tampilan Strakenr

Tampilan Sumber Deyea Alam

ol O T

Tampilan Tentany

10. Tampilan Bantuan
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4.2.1 Tampilan Loading
Tampilan loading pada aplikasi pencarian rute alamal kantor desa
menampilkan animasi beberapa menit untuk masuk ke halaman berikutnya dan

halaman berikutnya menampilkan intruksi untuk menuju ke halaman Home.

G o

Gambar 4.1 Tampilan Loading

Cara kerja dari tampilan /ogding tersebut yaitu dengan memanfaaatkan
Framen Key Frame. Pada Frame ini berfungsi untuk memunculkan gambar secara

perlahan dan Key Frame untuk menambahkan bentuk gambar secara perlahan.

4.2.2 Tampilan Intruksi
Tampilan /ntruksi pada aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta
struktur pengurus desa ini menampilkan halaman tombol intruksi untuk masuk ke

halaman berikutnya untuk menuju ke halaman Home.




Gambar 4.2 Tampilan Iniriksi

Cara kerja dari tampilan [mfruksi tersebul yaitu dengan memanfaaaikan
Action Seript 0.3 Pada tombol yang dibuat untuk menuju kehalaman menu utama,
Pada Action Scripr 0.3 inl berfungs! unmuk menghubungkan halaman infruksi

dengan halaman laimmya.

4.2.3 Tampilan Menu Utama

Pada tampilan meny wiama ini merupakan tampilan utama dari Aplikasi
pencarian rute alamat kantor desa beserta struktur pengurus desa ini yang muncul
secara otomatis setelah tampilan infruksi dan tambol intruksi ditekan, Mada menu
utama ini terdapat 4 tombol yang masing-masing memiliki fungsinya sendiri, 4
tombol tersebut adalah tombol Peta didalam tombol peta juga terdapat tombol-
tombol yakni tombel nama — nama desa yang lerhubung dengan halaman desa
vang akan dituju, tombol desa, tombol tentang., dan tombol bantuan. Adapun
tampilan meny wtama ini dimanjukkan pada gambar 4.3.
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Rute Alamat Kantor Desa
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Crambar 4.3 Tampilan Menu Utama

Pada tampilan menu wiameu o mempunyai 4 macam Button vang memiliki
fungsi sebagai berikut:
1. Buiton peta berfungsi untuk Menuju ke inferface Menu peta adalah desain

gambar peta wilayah Kecamatak Kraksaan Kabupatc Probolinggo, setelah
it akan muncul pilihan tombol lagi yakni tombol — tombol wang
terhubung dengan halaman desa yang dituju.

b3

Buttor: Desa berfungsi untuk menampilkan halaman desa, halaman desa
Juga menampilkan nama — nama desa yang terdiri dari 18 nama desa,
setiap desa berfungsi sebagai tombol vang terhubung dengan tombol rute.
struktur, sumberdaya alam vang ada di dalamnya.

3. Button temtang berfungsi sebagai bantuan jika user kebingungan dalam
menjalankan aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta strulktur
pengurus desa, dihalama tentang ini ada beberapa halaman vyang

menampilkan informasi tentang aplikasi.
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4. Buiton Bantuan berfungsi sebagal pemandu cara pemakaian aplikasi
pencarian rute alamat kantor desa beserta struktur pengurus desa ini.

4.2.4 Tampilan Desa

Tampilan menu desa adalah tampilan yang menampilkan nama — nama
desa yang berada di wilayah kecamatan kraksaan serta terhubung dengan
beberapa halaman yang bias menampilkan halaman rute, struktur, dan informasi
SDA. Tampilan bias dilihat pada gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Tampilan Menu Desa

4.2.5 Tampilan Nama Desa

Pada tampilan menu nama Desa ini wver memilih beberapa tombol —
tombel yang terdini dai nama — nama desa vang ada di halaman desa
tersebut.karena pada tombol tersebut nantinya akan melakukan proses lagi ke
tombol rute, struktur, dan SDA. yang ditunjukan pada gambar 4.5 dan 4.6.
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Gambar 4.5 Tampilan Menu Desa
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Gambar 4.6 Tamptlan Menu Desa

4.2.6 Tampilan Menu Rute

Pada menu rute ini menampilkan animasi rute alamat kantor desa yang
dituju dalam wilayah kecamatan kraksaan dalam aplikasi pencarian rute alamat
kantor desa ini, serta memberikan informasi seperti luas wilayah desa yang akan
dituju serta kepadatan penduduk. Gambar dapat dilihat pada gambar 4.7.
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Gumbar 4.7 Tampilan Menu rute

4.2.7 Tampilan Menu Struktur

Pada tahap inj aplikasi menampilkan informasi tentang struktur perangkat
desa yang dituju berupa gambar struktur perangkat dan nama serta jabatan
tersebul. ditunjukkan pada gambar 4.8
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Gambar 4.8 Tampilan Menu Struktur
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4.2.8 Tampilan Menu SDA

Pada tahap ini aplikasi menampilkan sumber daya alam vang dituju untuk
mengetahui sumber daya alam yang sedang berjalan di desa tujuan seperti
pertanian yang ditanam oleh masyarakat kecamatan kraksaan kebupaten
probolinggo, perkebunan yang ditanam oleh masyarakat kecamatan kraksaan
kabupaten probolinggo, dan perternakan yang ditemak oleh warga masyarakat
kraksaan kabupaten probolinggo yang berpengaruh terhadap perekonomian
pemerintah kecamatan kraksaan kabupaten probolinggo. Gambar dapat dilihat

pada gmbar 4.9,
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Gambar 4.9 Tampilun Menu 834
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42,9 Tampilan Menu Tentang

Halaman menu lentang menampilkan beberapa informasi tentang aplikasi
seperti nama kegunaan aplikasi, tahun pembuaian, dan nama pembuat, pada
halaman menu tentang ini terdapat 3 halaman yang menampilkan sebagai
informasi tentang aplikasi. Tampilan dapat dilihat pada gambar 4.,10.
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Tentang

4.2.10 Tampilan Meno Bantuan

Menu Banman menampilkan penjelasan cara — cara untuk menggunakan
aplikasi tersebut atau tuntunan uniuk menggunakan aplikesi tersebut. Tampilan
dapat dilihat pada gambar 4,11
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Gambar 4. 11 Tampifan Mems Bantuan
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4.3  Pengujian
4.3.1 Pengujian Fungsional System

Pengujian fungsional system merupakan proses menampilkan system
dengan maksud untuk menemukan adanya kesalahan atau tidak pada system.
sebelum system tersebut diberikan kepada #ser. Selain itu pengujian ini sangatlah
diperlukan untuk mengetahui tingkat keakuratan system yang dirancang,
Pengujian dikatakan baik dan berhasil jika memiliki peluang untuk memunculkan
dan mendapatkan kesalahan yang belum diketahui. Bukan untuk memastikan
tidak ada kesalahan tetapi uniuk mencari sebanyak mungkin kesalahan vang ada
dalam sistem.

Pengujian harus dimulai dari lingkup yang kecil ke lingkup yang lebih
besar. Pengujian tersebut harus sudah direncanakan jauh sebelum pengujian itu
akan dilakukan. Pengujian ini juga harus dilakukan oleh beberapa pihak, jadi tidak
hanya pada satu pihak saja, Penguji juga harus dapat menimpulkan bahwa system
yang dibangun telah sesuai dengan kasus yang diminta dan telah berjalan dengan
baik dan dapat dipahami dengan mudah serta dimengerti oleh tingkat pemahaman
user.

Pengujian aplikasi dilakukan untuk mengetahui atau mendeteksi jika
terjadi error pada aplikasi saat dijalankan. Pada pangujian aplikasi ini dilakukan
pada Asus A44H dengan operating systemWindows 7 Ultimate 32-bit dan Flash
Plaver versi 10,

Tabel 4.1 Tabel Pengujian Fungsional Aplikasi

Pengujinn Kesesuaian Fuiigsi dalam Aplikasi !
No Menu | Proses - | Hasil
1 | Tampilan | Fuadein, Fadeout Y
[ 2 | Tombol Peta Menuju ke halaman peta Y
3 | Tombel Desal | Munuju ke halaman desa Y |
4 | Tombol Tentang Menuju ke halaman tentang Y
| 5 | Tombel Bantuan | Menuju ke halaman bantuan Y
L
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6 | Tombol Rute Menuju ke halaman rute b 4
7 | Tombol Struktur Menuju ke halaman struktur Y |
¥ | Tombol Sumber Daya | Menuju ke halaman sumbr daya| Y
Alam alam
9 | Tombol kembali rute Kembali ke menu desa Y
10 | Tombo! kembali Strvkiur | Rembali ke menu desa Y
11 | Tombol kembali Sumber | Kembali ke menu desa k4
Daya Alam
L 12 | Tombol Menu Utama Menuju ke halaman menu utama ¥ |
['13 | Tombel Setiap Desa di | Kembali ke menu desa
menu Desa
14 | Tombol Setiap Desa di | Kembali ke menu desa Y
| Menu Peta
15 | Tombol halaman peta Menuju ke menu peta Y
16 | Tombol halaman 1 2 3 di | Menuju ke halaman tentang ¥
menu tentang
17 | Tombol halaman 1 2 di | Kembali ke bantuan Y
menu bantuan
Keterangah t .
Y = Berhasil
X = Gapal

Berdasarkan hasil pengujian dari tabel 4.1 menjelaskan bahwa dari 17
Jenis pengujian fungsional tersebut sudah berhasil,

4.3.2 Pengujian Spesifikasi Hardware

Pengujian aplikasi merupakan suatu pengujian dimana Aplikasi Pencarian

rute alamat kantor desa beserta struktur pengurus desa ini dapat dijalankan ke

berbagai spesifikasi computer ataupun lapiop. Pengujian ini dilakukan untuk

mengetahul fug-bug yang terjadi ketika menjalankan Aplikasi pencarian rute

alamat kantor desa beserta struktur pengurus desa ini.




Tabel 4.2 Tabel Penpgujian Spesifikasi Hardware
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No | Hardware Keterangan
* !
1 | Thogibha CH4d Memory 1GB Hard Drive 320GB Y
2 | Axio Neon HNM Memory 2GB Hard Drive S00GB Y
3 | AccerAspire 4750 Memory 2GB Hard Drive S00GB Y |
s i
4 | Asus AS4H Memory 2GB Hard Drive S00GB Y
; 5 | Lenove G460 2973 Memory 2GB Hard Drive 320GB Y
Keterangan :
Y = Berhasil
X = (Gagal

Dari Daite uji tabel 4.2 menjelaskan bahwa Aplikasi pencarian rute alamat
kantor desa ini dibuat dengan berbagai system media yang dapat berjalan

sepenuhnya pada beberapa komputer yang mempunyai spesifikasi tertentu,

43.3

Pengujian Soffware

Pengujian operating system merupakan pengujian Sistem pencarian alamat
kantor desa dalam wilayah kecamatan kraksaan yang dilakukan pada jenis

operating system yang digunakun oleh comprger.

Tabel 4.3 Tabel Pengujian Saofiware

| No | Soft Ware | Keterangan
1 Flash Player Versi 10.0.0.145 Y
2 Flash Player Versi 11.9.900.149 Y
3 Flash Player Versi 12.012.0.0.44 Y
(4 | Flash Player Versi 13.0.0.206 o ¥ |
Keterangan :
Y = Berhasil
X = Gagal

Pada tabel 4.3 menjelaskan bahwa Aplikasi pencarian rute alamat kantor
desa beserta struktur pengurus desa ini dapat berjalan di beberapa versi Flash
Plaver dan Flash Player versi 10.0.0.145 hingga Flask Player versi 13.0.0.206.




4.34 Pengujian User

Pengujian user pada Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta
struktur pengurus desa ini dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan
kepada user yang didasarkan atas pengujian aplikasi pencarian rute alamat kantor
desa heserta struktur pengurus desa. Pengujian user ini dilakukan kepada 20 orang
responden untuk memberikan penilaian terhadap Aplikasi pencarian rute alamat
kantor desa beserta struktur pengurus desa ini. Adapun hasil dari pengujian user
ini dapat dilihat pada tabel 4.4

Tabel 4.4 Tabel Pengujian User

No Kriteria Penilaian ! Keterangan
| SB | B [CK]| K |
1 Layout Antar Muka Aplikasi 17 | 3 - -
2 Tentang Aplikasi 19 1 - ~
3 Kinerja Aplikasi 13 6 1 -
4 | Tingkat Kemudahan ﬁpllkam . 13 5 2 -
5 Fungsi aplikasi sebagai aplikasi pencarian | 18 1 1 +
rute alamat kantor desa beserta struktur
pengurus desa
Jumlah 80 4 0
Rata — rata dalam (%) B | 80% | 16% | 4% | 0% |
Keterangan :
SB : Sangat Baik
B : Baik
C: Cukup
K : Kurang

Berdasarkan pada tabel 4.4, hasil pendataan yang dapat diambil dari 20
orang responden adalah sebagai berikut:
Dari data kuisioner diatas dapat dianalisis bahwa:
1. Hasil analisis sebesar 85% dari jumlah responden berpendapat bahwa

leyout aplikasi ini Sangat Baik dan 15% berpendapat Baik.
2. Hasil analisis sebesar 95% dari jumlah responden berpendapat bahwa
aplikasi ini Sangat Baik dan 5% berpendapat Baik.
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3. Hasil analisis sebesar 65% dari jumlah responden berpendapat bahwa
kinerja dari aplikasi ini Sangat Baik, 30% berpendapat Baik, dan 5%
berpendapat Culup.

4. Hasil analisis sebesar 65% dari jumlah responden berpendapat bahwa
tingkat aplikasi ini Sangat Baik, 25% berpendapat Baik, dan 10%
berpendapat Cukup.

3. Hasil analisis sebesar 90% dari jumlah responden berpendapat bahwa
fungsi aplikasi ini sebagai media pembelajaran menyatakan Sangat Baik
dan 5% berpendapat Baik.




5.1

BABYV
PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan penjelasan pada bab sebelumnya hingga akhir dari Aplikasi

pencarian alamat kantor desa dalam wilayah kecamatan kraksaan diatas maka
dapat disimpulkan :

I.
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Aplikasi ini mampu menampilkan kantor alamat desa yang akan di wju
disertakan animasi tentang rute vang akan dituju serta menampilkan
informasi mengenai Sumber Daya Alam seperti pertanian.perkebunan, dan
perternakan setiap desa vang dituju.

Aplikasi ini berbasis multimedia dibuat melalui tahap analisis yaitu dengan
menggunakan analisis kebutuhan dan analisis kelayakan, setelah itu tahap
perancangan mulai dari rancangan /gvouf, dan rancangan interface.

Dari pengujian sistem kepada pengguna (user) dapat ditarik kesimpulan
bahwa Aplikasi pencarian rute alamat kantor desa beserta struktur pengurus
desa secara keseluruhan dinilai sangat baik oleh wser dengan rata-rata
sebesar 80%, dinilai baik dengan rata-rata sebesar 16% dan 4% lainnya
menilai cukup.

Saran

Beberapa saran yang dapat dipergunakan sebagai pertimbangan untuk

pengembangan aplikasi pada penelitian selanjutnya.

Menampilkan peta dengan tanda yang berbeda pada setiap kategori tempat desa

vang akan diluju. Aplikasi belum mampu membantu pengguna vang memiliki

keterbatasan fisik misalnya tunanetra. Aplikasi dapat menampilkan rute dengan

lebih sempurna. Aplikasi belum bisa mengetahui jarak anlara pengguna dengan

tempat kantor desa terdekat. Diharapkan dalam pengembangan selanjutnya,

aplikasi ini dapat dijalankan secara anlire terhubung dengan internet,

Demikian beberapa saran vang dapat dipergunakan sebagai pertimbangan

untuk pengembangan aplikasi pada penelitian selanjutnya.

4]
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LAMPIRAN




L.ampiran 1 source code untuk tampilan meny utama

Button Lanjut
stop();
thll.addEventListener(MouseEvent.CLICK, home);
function homelevent:MouseEvent)void{
gotoAndPlay(129);
H
Button pata
tblpeta.addEventListener{iMouseEvent.CLICK, peta);
function petajevent:MaouseEvent):void(
gotoAndPlay|184):
i
Button desa
thidesa.addEventListener{MouseEvent.CLICK, desa);
function desalevent:MouseEvent):void{
gotoAndPlay{300);
}
Button tentang
tbitentang.addEventListener(MouseEvent.CLICK, tentang);
function tentang{event:MouseEvent):void{
potoAndPlay(220);
1
Button Bantuan
tblbantuan.addEventListener{MouseEvent.CLICK, bantuan);
function bantuan{event:MouseEvent):void{

gotoAndPlay{260];




Lampiran 2 source code untuk menampilkan Halaman Desa :

Button semua 18 desa

stop();

tbimenu.addEventlistener(MouseEvent.CLICK, menud):
function menud{event:MouseEvent):void{
gotoAndPlay{129);

}

tblds1 addEventListener(MouseEvent.CLICK, asembagus):
function asembagus{event;MouseEvent)void{
gotoAndStop{331});

)

tblds2.addEventListener{MouseEvent. CLICK, bulu);
function bulujevent:MouseEvent):void{
gotoAndStop(332);

1

tblds3.addEventListener{MouseEvent.CLICK, sidopekso);
function sidepekso(event:MouseEvent):void{
gotoAndStop(333):

}

thids4.addEventListener{MouseEvent.CLICK, kalibuntu);
function kalibuntu({event:MouseEvent):void|{
gotoAndStop(334);

H

thldsS.addEventlistener(MouseEvent.CLICK, Rangkang);
function Rangkang(event:MouseEvent):void{
gatoAndStop{335);

1

tbldsb.addEventListener(MouseEvent. CLICK, kebonagung);
function kebonagung{event:MouseEvent)void{

gotoAndStop(336);

}




tbids7.addEventlistener{MouseEvent CLICK, sumber| elej:
function sumberlele{event:MouseEvent]:void{
gotoAndStop(337);

}

tblds8.addEventlistener(MouseEvent.CLICK, kdjatiwetan);
function kdjatiwetan{event:MouseEvent):vaid(
gotoAndStop|338);

}

tbids9 addEventListener(MouseEvent.CLICK, tamansari);
function tamansari{event; MouseEvent):void{
gotoAndStop(338);

)

thlds10.addEventListener MouseEvent.CLICK, alas);
function alas(event:MouseEvent):void{
BotoAndStop(340);

}

thlds11.addEventlistener(MouseEvent.CLICK, asembakor);
function asembakor{event:MouseEvent):void{
gotoandStop(341):

i

tblds12.addEventListener{MouseEvent CLICK, kregenan);
function kregenan{event:MouseEvent):void{
gatoAndstop{342);

}
thids12.addEventlListener(MouseEvent.CLICK, rondokuning);

function rondokuninglevent:MouseEvent):void]
gotoAndStop(343);

H

thids14.addEventlistener{MouseEvent.CLICK, kraksaanwetan|;
function kraksaanwetan{event:MouseEvent):void|

gotoAndStop(344);




}
thlds15.addEventListener{MouseEvent.CLICK, kdjatikulon);

function kdjatikulon{event:MouseEvent)vaid]
gotoAndStop(345):

}

tblds16.addEventListener{MouseEvent.CLICK, semampir):
function semampir{event:MouseEvent):void{
gotoAndStop(346);

}

thids17.addEventListener{MouseEvent.CLICK, sidomukti);
function sidomukti{event:MouseEvent):void(
gotoAndStop({347);

}
thlds18 addEventlistener{MouseEvent.CLICK, patokan):

function patokan(event:MouseEvent): void]
gotoAndStop{348);
}




Lampiran 3 source code untuk menampilkan Petg ;
stop{);

thimenu.addEventListener{MouseEvent.CLICK, menu);

function menuf{event:MaouseEvent):void{

gotoAndPlay(129),

}

pasembagus.addEventListener{MouseEvent.CLICK, pasembagusl);
function pasembagusi(event:MouseEvent)vaid{
gotoAndStop(331);

]
phulu.addEventLlistener{MouseEvent, CLICK, pbulul);

function pbululevent:MouseEvent):void{
gotoAndStop(332);

]
psidopekso.addEventListener{MouseEvent.CLICK, psidopeksol):

function psidopeksol{event:MouseEvent):void{
gotoAndStop(333);

}

pkallbuntu.addEventListener(MouseEvent.CLICK, pkalibuntul);
function pkalibuntul{event;MouseEvent):void{
gotoAndStop{334);

}

prangkang.addEventListenen MouseEvent.CLICK, prangkangl):
function prangkangl{event: MouseEvent):void{
gotoAndStop(335);

}

pkebonagung.addEventListener{MouseEvent.CLICK, pkebonagungl):
function pkebonagunglievent:MouseEvent)vold{
gotoAndStop{336);

}

psumberlele.addEventListener{MouseEvent.CLICK, psumberlelel);




function psumberlelel{event:MouseEvent :void(
gotoAndStop(337);

}

pkdwetan.addEventListener(MouseEvent.CLICK, pkdwetanl);
function pkdwetanl{event:MouseEvent ):void|
gotoAndStop(338);

}

ptamansari.addEventlistener{MouseEvent.CLICK, ptamansaril);
function ptamansaril{event:MouseEvent):void{
gotoAndstop{339);

}

palassumur addEventlistener{MouseEvent,CLICK, palasumurl);
function palasumurl{event:MouseEventf:void{
gotoAndStop(340);

}

pasembakor.addEventlistener{MouseEvent.CLICK, pasembakorl):
function pasembakeorl{event: MouseEvent):void{
gotoAndStop(341);

}

pkregenan.addEventlistener{MouseEvent. CLICK, pkregenani);
function pkregenanl{event:MouseEvent)void{
gotoAndStop{342),

}

prondokuning.addEventlistener(MouseEvent. CLICK, prondokuningl);
function prondokuningl{event:MouseEvent);void{
gotoAndStop(343);

}

pkrswetan.addEventListener{MouseEvent.CLICK, pkrswetanl);
function pkrswetanl{event:MouseEvent):void{
potoAndstop(344);

}




pkdkulon.addEventListener{MouseEvent.CLICK, plkdkulanl);
function pkdkulonl{event:MouseEvent)-void{
gotoAndStop{345);

}

psemampir addEventListener(MouseEvent.CLICK, psemampiri);
function psemampirl{event:MouseEvent)void|
gotohndStop(346);

b

psidomukti.addEventListener(MouseEvent.CLICK, psidom uktil);
function psidomuktil{event:MouseEvent) woid{
gotoAndStop(347);

}

ppatokan.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ppatokani )i
function ppatokani(event:MouseEvent):void{

gotohndStop(348);
}




Lampiran 4 source code untuk menampilkan Tentang ;
stopl(});

tblmenu.addEventListener{MouseEvent LCLICK, menu1);
function menul{event:MouseEve nt):void{
gotoAndPlay(129);

}

thitl addEventListener{MouseEve nt, CLICK, t1);

function t1{eve nt:MouseEvent):void(
gotoAndPlay(250);

)

thlt2.addEventListener| MouseEve nt CLICK, £2};
function t2{event:Mo useEvent):voic|
gotoAndPlay(252);

}

tbitd.addEventListenar{McuseFvent.C LICK, t3);
function t3{event:MouseEve nti:void{
gotoAndPiay(254);

}
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1)

3)

4)

3)

Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?

o) Sangatl3aik ¢) Baik

by Cukup d] Kurang
Bagaimana menwut Anda tentang aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan untuk pencarian
rute alamat kantor desa?

) SangatBaik ¢} Baik

'bj Cukup d) Kurang
Bagaimana menurul Anda kinerja dari sistem peneanan pencarian rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?

@) SangatBaik c) Baik
b) Cukup d) Kurang

Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini darl segi tampilan maupun
hasil vang dibenkan?

a) kommmgSangatBaik ¢) Baik

& Cukup d) Kurang
Ragaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebaga surana pencarian rute alamal kantor

desa?
a) karmweSanoatBaik ey Batk
b} Cukup o) Kurang
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1)

3}

4)

Menurut Anda bagaimana uscr mterface atau tampilan dari aplikasi ini?

¥) SangatBaik ¢) Baik

b) Cukup d) Kueang
Bagaimana menurut Anda tentang aplikust ini sesuai denpan kebutuhan untuk pencarian
rute alamat Kantor desa?

W) SangatBaik ¢} Baik

b) Cukup d) Kurang
Bapaimana menurut Anda Kinenja dan sistem pencarian pencanian rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?

&) SangatBaik ¢} Baik

hj Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan mavpun
hasil vang dibzatikan?

a) uresagSanpatBaik c) Baik

¥} Cukup d) Kurang
Bagammana menurutAnda fungsi aplikasi sebapal zarans pencarian rute alamat kantor
desa?

a) KmmsrSangatBaik ¢} Baik

p{ Clukup dy Kurang
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[} Menurut Anda bagaimuna user interface atau tampilae dan aplikast ima?
o) SanzatBaik ¢) Baik
By Cukup &) Kurang
2} Bagaimana menurut Anda tenfang aplikasi ini sesum dengar kebutuhan untuk pencarian
rute alamat kantor desa?
&) SangatBaik ¢) Buk
b) Culup d) Kurang
3} Bagaimana menurut Anda kinerja dari sistens pencarivn pencarian riute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?

%) SangatBaik ¢) Baik
b) Cukup d} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tungkat kemudahan aplicas: ini dar segl tampilan maupun
hasil yvang diberikan? -
a) KermmpSangatBaik o} Baik
b} Cukup d) Kurang
3) Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi schagai sarana pencarian rute alamat kantor
deya?
y;l_ demrange SangatBaik ¢) Baik

b) Culup d) Kurang
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L)

2)

3

4)

5)

Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi im?
#} SangaiBaik ¢} Baik
by Cukup d} Kurang
Bagaimana menurut Anda tentang aplikasi ini sesual denguan kebutuhan untuk pencarian
rite alamat kantor desa?
o SangatBaik c) Baik
by Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda kinenja dan sistem pencarian pencarian rute alamal kontor desa
i ketika aplikas: dijalankan?
4] SungutBaik ¢) Baik
b) Cubup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi i dar segi tampilan maupun
hasil yang dibenkan?
a) kammprSangartBaik ¢y Baik
b} Cukup dy Kurang
Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagai surana pencanan rute alamat kantor
desa??
%) KemameSanoatBaik &) Raik
by Cukup d) Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) SangatBaik \q::i Baik
by Cukup d) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan untuk pencarian
mite alama: kantor desa?
a} sangatiBaik o) Baik
b} Cukup d} Kurang
1) Bagaimana menurut Anda kinerja dari sistem pencuriun pencarian rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?
a SangatBaik «c) Baik
by Cukup d} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkar Femudahan aplikasi i dari segl tampilan maupun
hasil yang diberikan?
a) FasmgSangatDaik ¢ &) Bak
b) Cukup d) Kurang
5) Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagai sarana pencarian ruie alamat Kantor

desa?
aﬁ\ﬁmSanngaik ¢y Baik
by Cukup d) Kurang
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2)

3}

4}

3)

Menurul Anda bagaimana user interfice atay tam pilan dag aplikasi ini?

‘a) SangatBaik ¢) Baik

b) Cuakup d} Kurang
Bagaimana menurur Anda tentang uphikast ini sesuai dengan kebutuhan untuk pencarian
rute alamat kantor desa?

(g} SangatBaik ¢j Baik

b) Culup d) Kurang
Bapaimana menurut Anda kineria duri sistem pencirian pencarian nute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?

¥ SangatBaik c) Baik

i:-ji Cukup d) Kurang
Bagaimana menunit Anda tingkat kemudihan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil vang diberikan?

a) KumapSanpatBaik e} Baik

b} Cukup d) Kurang
Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagai sarana pencaran rule alamat kantor
desa?

o) EEmzSangatBaik ¢} Raik

b} Cukup d) Kurang
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1} Menunit Anda bagaimana user mierf e atau tampilan dan aphkas i:?

% SangatBaik ¢) Baik
b} Cukup " d) Kurang,

2} Bagaimana menurit Anda tentang aplikasi ini sesual dengan kebutuhan untuk pencanan
rute alamat kantor desa?
%) SangatBaik c) Baik
b} Cukup d) Kurang
1) Bagaimana menurut Anda kinerja dari sistem pencarian pencarian rute alamat kanior desa
i kerika aplikesi dijalankan”
A SangatBaik ¢) Baik
h) Cukup d) Kuranyg
4) Bagaimana menurut Anda tipgkat kemudahan aplikasi i dan sept tampilan maupun
hagil yang diberikan? \

2 HommeSangatBaik ¢) Baik
b} Cukup d) Kurang
5) Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagai sarana pencanan rute alamat kantor
desa?
Ay HammpbanpgatBaik <) Baik

b} Cukup d) Kurang
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1

2)

3)

4)

J)

Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dan aplikas ini?

#) SangatBaik ¢) Baik

b} Cukup dy Kurang
Bagaimana menurut Anda tentang aplikasi i sesual denean kebutuhan untk pencarian
rute alama: kantor desa?

@) SangatBaik ) Baik

b) Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda kinerja dan sistem pencanan pencanan mate alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?

4} SangatBaik ¢) Baik

h) Cukup d) Kurang
Bagaimanz menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dan segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?

e SangatBaik ¢} Baik
b) Cukup d) Kurang
Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagai sarana pencarian rute alamat kantor
desa?
\Q Famamp SangatBaik ¢} Baik

by Cukup d) Kurang
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)

2)

3)

4)

3)

Menurul Anda bagaimana user i1 terface atan tampilan dari aplikasi ini?
%) SargatBaik ¢) Baik
.h} Cukup d) Kurang,
Bagaimana menurul Anda tentang aplikasi Lo sesual dengan kehutuhan untuk pencarian
rute alamar kantor desa?
\gj SangatBaik &) Naik
b) Cukup d) Kurang
Bagaimana menunut Anda kinera dan sistem pencarian pencanan rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?
@) SangatBaik \ ¢) Baik
by Cukup - d) Kurang
Bagaimana menurut Anda tiigkat kemudahan aplikasi ini dart segr tampilan maupun
hasil yang diberikan?

g FemmapSangatBaik ¢) Baik
b} Cukup ) Kurang

Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagan sarana pencarian rute alamal kantor
desa?

ai Fumng SangatBaik ¢} Baik

b) Cukup d) Kurang
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Iy Menurul Anda bagaimana user interface atau tampildn dari aplikasi ini?
W) SangatBaik ¢) Baik
by Cukup d) Kurang
2} Bagaimena menurut Anda tentang aplikasi ini sesuai denpan kebunihan untuk pencarian
rute alamat kantor desa’?
#) SangatBaik e} Haik
'h) Cukup d) Kurang
3} Bagaimana menurut Anda kinerja dari sistem pencarian pencarian rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?
#1 SangatDaik ¢) Baik
B) Cukup " d} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
husil vang diberikan?

%) FemmmeSangatBaik o1 Baik
b:i Cukup d) Kurang
5) Bagaimana menwrutAnda fungsi aplikasi sebagai surana pencarian rute alamat kantor
desa?
g{} bomrmro Sangatlaik ¢) Baik

b) Cukup d) Kurang
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3

4)

3)

Menunit Anda bagaimuns user interlace atau tampilan dan aplikas ini?

A} SangatBaik ¢) Baik

b Cukup ) Karang
Bagaimana menurut Anda fentang aplikast i1 sesuan denpan kebutuhan untuk pencarian
rute alamat kantor desa?

¥l SangatBaik ‘©y) Baak

b) Cukup d) Kurang
Buagaimana menurt Anda kinerja darl sistem pencarian pencarian mate alamat kantor desa
it ketika aplikas dijalankan?

a) SarpatBaik oy Baik

b} Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil vang diberikan’?

) KmsmgSangalBaik ¢} Baik

bjl Cukup d) Kurang
Bagaimana menurutAnda fungsi aplikas) sebagal samna pencarian rute alamat kantor
desa??

) EorwapSanuatBatk i) Baik

by Cukup dy Kurang
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1)

3}

4)

5)

Menurut Anda bagaimana user inferfoce atau tampilan dan aplikas ini?

) SangatBaik c) Baik

by Cukup d) Kurang
Bagaimana menurul Anda tentang aplikast ind sesunl dengan kebutwhan untuk pencarian
rite alamat kantor desa?

&) SangatBaik ¢) Baik

bl Cuokup | d) Kurang
Bagairnana menurut Anda ki I:rja dari sistem pencarian pencarian rute alamat kantor desa
imi ketiks aplikasi dijalankan?

a) SanpatBaik o) Baik

b) Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda tngkat kemudahan aplikasi ini dari segl tampilan maupun
hasil vang dbenkan?

?{ T SangarBaik ¢) Baik

by Cukup ) Kuranyg
Bagammana menurutAnda fungsi aplikasi sebagal sarans pencarian rute alamat lantor
desa?

7 KeemaSangetBaik c) Baik

bl Cukup d) Kurang
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[} Menurut Anda bagaimana user interface atan tampilan darn aplikast img?
% SangatBaik ¢) Baik
by Cukup d) Kurang
2} Bagaimana menurut Anda tentang aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan uniuk pencarian
rute alama: kantor desa?
a) SangatBaik ¢) Baik
b} Cukup d) Kurang
3} Bagaimana inenurut Anda kinerja dan sistem pencanzn pencanan rute alamat kantor desa
i ketika aplikasi dijalankan?
a) SangatBaik |y Baik
b} Cukup d) Kurang
4) Bagaimana menunut Anda tingkat kemudshan aplikasi ini dar sepi tampilan naupun
hasil yany diberikan? :
) FemranpSangatBak . ¢} Baik

b} Cukup ' ) Kurang
5) Bapaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagal sarina pencarian rute alamat kantor
desa’
af  kweune SangatBak e} Baik

b) Cukup d) Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tam pilan dari aplikasi ini?
4) SangatBaik ) Baik

b} Cukup U Kurang
2) Bagaimana menurut Anda tentang aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan untuk pencarizn

rute alamat kantor «esa?
%) SangatBaik ¢) Baik
h) Cukup d) Kurang
3} Bagaimana menurut Anda kinerje dari sistem pencarian pencanian rute alamat kantor desa
int ketika aplikasi dijalankan?
a) SangatBaik wl Baik
b} Cukup d) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segl fampilan maupun
hasil yang diberilkan?

wj FarmngSangaiBaik c) Baik
b) Cukup d) Kurang
5) Bagaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagal sarana pencaran rute alamal kantor
desa? I
;{ fcwrareSangatBaik ¢) Baik

b) Cukup d) Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi im?
a) SangatBaik %) Baik
by Cukup dy Rurang
2} Bagaimana menurut Anda tentang aplikast ini sesual dengan kebutuhan untuk pencanan
ruts alamat kantor desa?
3y SangatDaik ¢) Baik
/b] Cukup d) Kurang
3} Bagaimana meaurut Anda kinerja dari sistem pencarian peneanian rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan’
a) SangatDaik ) Baik
b) Cukup d) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segr tampilan macpun
hasil yang dibenkan?

) ForaseSangaiBaik c) Baik
b} Cukup d) Kurang
5) Bagpaimana menurutAnda fungsi aplikasi sebagai sarana pencarian rute alamat kantor
desa?
&) HeermneSangatBaik ¢) Baik

b) Cukup d) Kurang
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Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dan aphkast im?
), SangatBaik c) Baik
bl Cuokug di Kurang

Bagaimana menurut Anda tentang aplixast mi scsuar Jenegan kehbuichan untuk pencarian
rule afamat kantor desa?

>'{J SangatBaik c) Baik

b) Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda kineria dari sistem pencarian pencarian rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan’?

a) SangatBaik ¢) Baik

b Cukup d) Kurang
Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini Jan sepi tampilan maupun
hasil vang diberikan®?

wﬂ lerameSangat Baik ) Baik

b} Cukup , dy Kurang
Bagaimana menurutAnda [ungs aplikasi sebaga sarans pencarian rute alamat kanior
desa? -

~aF KmpangSangatBaik ¢} Bk

b) Cukup " d) Kurang
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_PEKERJAAN s Hlabie
TANDA TANGAN
1) Menurut Anda bagaimuana user interizee atau tam pilan dari aplikasi ini?
® SangatBaik ¢) Baik
by Cukup d) Kurang
?) Bagaimana menurut Anda tentang aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan untuk pencanan
rute aimnat kantor desa?
) Sangatba’k ¢} Baik
b} Cukup d) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari sistem pencarian pencarivn rute alamat kantor desa
ini ketika aplikasi dijalankan?
a) SangatBaik )y Baik
b) Cukup d) Kurang
4) Ragaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi tampilan maupun
hasil yang diberikan?
%) ¥amamrSangatBaik ¢) Baik
b) Cukup d) Kurang
5) Bagaimana menurutAnda fungsi aplikusi scbagai sarana pencarian rute alamat kantor

desa’
2 KoemmpSangatBaik <) Baik
b) Cukup d) Kurang
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