APLIKAS! KAMUS MATEMATIKA DASAR UNTUK SISWA
SD KELAS 6 BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

Disusun Oleh :
KHAFIT ANDI RUSDI
10.18.141

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA §-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2015




LEMBAR PERSETUJUAN DAN PENGESAHAN

APLIKASI KAMUS MATEMATIKA DASAR UNTUK SISWA
SD KELAS 6 BERBASIS ANDROID

" NIP.P. 1031000425

s '.'-...,I".-.".. T '..' '-. _l 11.". :..:il:
W o s 1t
. A
nseph Pedh 1. rawan,ST

NIP. 197404162005031002

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
2015




PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 5-1
FAKULTAS TEKNOLOGI INDLSTRI
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL

MALANG

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPS1

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama 3 Khalit Andi Rusdi

Nim - 10.18.141

Program Studi : Teknik Informatika S-1 [~
Fakultas ; Teknologi Industri /r

{
Menvatakan dengan scsungguhnya bahwa Skripsi saya yang beljuduf
“Aplikasi Kamus Matematika Dasar Untuk Siswa SD Kﬂlas,ﬁ Berhasﬂ
Android™ ot
Adalah Skripsi saya sendiri bukan duplikal serta m-::nguhp -ateu :menyalin

setluruhnya karya orang lain kecuali dari sumber aslinya.

Malang, 28 Juni 2015
Yang mcmhual pernyalaan

Khafit Andi Rusdi




APLIKASI KAMUS MATEMATIKA DASAR UNTUK SISWA
SD KELAS 6 BERBASIS ANDROID

Khafit Andi Rusdi (10.18.141)

Program Studi Teknik Informatika S-1
Fakultas Teknologi Indusiri
Institut Teknologi Nasional Malang
JI. Raya Karanglo Km. 2 Tasikmadu-Malang
Email: andi.kia92@gmail.com

Dosen Pembimbing: 1, Dr. Arvuanto Soetedjo, ST,MT
2. Febriana Santi W., 5. Kom,M.Kom

Abstrak

Matematika sendiri merupakan sebuah studi besaran, struktur, ruang, dan
perubaban. Matematika sebagai solah satu ilmu pengetahuan dasar atau basic
science memilikd peranan penting dalam pengembangan dan peningkatan imu
pengetahuan  dan  tekmologi  serta  pemingkatan kualitas SDM  melalui
pengembangen pola pikir dan daya nalar. Berkaitan demgan upaya memasukkon
dalam kurikulum pendidikan, otomatis membutubkan usaha guru  untuk
menggunakan berbagal macam metode pembelajaran yung sekiranva dapat
menimbulkan minat siswa dalam mengerti dan mempelajari matemaiika rersebu.
Dengan adanwya aplikasi komus matematika dosar berbasis android ini di
harapkan nantinya akan mempermudah anak 8D kelas 6 dalam menghafal dan
mempelajari matematika.

Aplikasi kamus matematika berbasis andreid i di buat  dergon
menggunakan adobe flash CS6 serta tevdapat juga bahasa pemrograman XML di
dalamnya. Aplikasi ini di buat agar dapent berjalan pada platform android dengan
versi minimal 2.3 (Gingerbread) sampai dengan android versi 4.4 (KitKat).

Pengujion yang dilakukan adalah pengujian fungsi menggunakan
smariphone dengan platform android versi 4.3.3 (Jelly Bean), didapatkan
berjalan [00% sesuai fungsinve. Pengujion user dilakukan kepada 20 responden

iv




dan di dapatkan hasil 90% menvatakan bahwa aplikasi mudah digunakan dalam
kalangan siswa SD kelas 6.

Kate Kunci | Kamus, Adobe Flash C56, XML, Android




KATA PENGANTAR
Puji syukur kehadirat Allah yang maha kuasa, karena telah memberikan

rahmat dan hidayah-Nya sehingga penyusun dapat menyelesaikan skripsi dengan

judul APLIKASI KAMUS MATEMATIKA DASAR UNTUK SISWA SD

KELAS 6 BERBASTS ANDROID sesuai dengan waktu yang ditentukan,

Penyusunan skripsi ini merupakan salah satu persyaratan untuk

menyelesaikan program pendidikan Strata Satu (S-1) Teknik Informatika,

Fakultas Teknologi Industri di Institut Teknologi Nasional Malang.

Pada penyusunan skripsi ini kami menpucapkan banyak terima kasih

sebesar-besarnya kepada ;

Bapak Suwandi, Ibu Sholifah, dan Dian Ayu Umi Sholikah yang
merupakan kedua orang tua dan saudara yang telah memberikan dukungan
positif, motivasi, memberikan semangat yang tinggi dan benyak berkorban
dalam menunjang kelancaran studi.

Ir.Sogpamo  Diiwo, MI, selaku Rektor Institut Teknologi Masional
Malang.

Ir. Anang Subardi, MT, selaku Dekan Fakulias Teknologi Industri, Institut
Teknologi Nasional Malang.

Joseph Dedy [rawan, ST, MT, sclaku Ketua Program Studi Teknik
Informatika, Institut Teknologi Nasional Malang.

Sonny Prasetio, ST, MT, selaku Sekertaris Program Studi Teknik

Informatika, Institut Teknologi Nasional Malang,

vi




DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL..... i i

LEMBAR PERSETUJUAN = i

LEMBAR KEASLIAN ease i

ABSTRAK i iv

KATA PENGANTAR ; o e Wi

DAFTAR ISI - . - viii

DAFTAR GAMBAR. 11

DAFTAR TABEL z xiii

BAB I PENDAHULUAN....... . ; o 1

11 aty HERRRIE. . im0 I
LZRumusan IVasaiah ... i miiitmiiiimiai s 2
13 Batagan Muasalaly - i G i e 2
1.5 Metodis Penglibian. i conaaniiicinsiiiansamsmnsn et 3
1.6:Sistematika Penulisan. ... oiciiinminmimmi b 3

BAB II LANDASAN TEORI " 7

2.2 Media Pembelajarom ... oo il il nsline wiviiians T
B % EL R *
b T B e ey O 14
2.6 Coreldraw X7 .. ccicisscsssrnsnssssssssn s sssssssssnssssssssssnsssssssssnsnnmasss 19

2T Adobe PRGN ... . « s simessnss sons smussi iss ssdias sess smpmiapmassvsssains  Jof

vili




B A OB L s s smmsisi s o i R S S § § SR

2.9 eXtensibie Markup Languange _.............covvecevicviveeiesciesicias

BAR ITT ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisa Kebutuhan........cccevmiicninnnniecinsnnnann

3.1.1 Perangkat L.unak Yang Akan Dibangun....................

3.1,2 Perangkat Keras (Hardware).................

3.1.3 Perangkat Lunak (SORWATE) .- v.vvvveeecererenenns

3.2 Perancanpan aplikasi__.....cooioin s

3.2.1 Perancangan Sistem . ...uovsmrisssines

3.2.2 Perancangan Flowchart Aplikasi.....ccccovveerieesrenrsrnanse
3.2.3 Perancangan Alur Cerita (Storylineg) Aplikasi ....o.occeeeeieeen.
3.2.4 Perancangan Strukiur Navigasi Aplikasi....................
3.3 Perancangan Halaman Aplikasi.......ccoimmismiessnmem.
1.3.1 Perancangan Halaman Menu THama ..........cccocvvveinnmsionnne
3.3.2 Perancangan Halaman Menu Daftar Kata ...
3.3.3 Perancangan Halaman Menu Latihan.......coocoveivececninnnnn,
3.3.4 Perancangan Halaman Menu Kuis ...
3.3.5 Perancangan Halaman Menu About. ...

3.3.6 Perancangan Halaman Menu Tutorial .........ccevevmeverivannnen

BAB I'V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1 Tmplemenptast STStem oo Al i e

4.2 PE@UIan HASHl .....o.oooeoeeeeoecees e seseseseeees e seeereesesessesemene s seeemmenas

4.2.1 Tampilan Menu Utama .....cccooevenes

4.2.2 Tampilan Menu Daftar Kata ...

16

20

20

20

21

.. &t

i 22

. 22

23
25
26
28
28
29
31
33
36

37

40

40

41




4.2.3 Tampilan Menu Definisi....cccveeicrmnsns e s seseesssssnsssiss
4.2.4 Tampilan Menu Demo ..ot ioie
4.2.5 Tampilan Menu LatiRan.......ccooioinmmvrneresnnnmsnsesse snnssiseens
4.2.6 Tampilan Contoh Latihan Soal ......ccouene.
4.2.7 Tampilan Menu Jawab Latihan Seal ...
4.2.8 Tampilan Menu Soal .........cevnanernns
4.2.9 Tampilan Menu Mulai Soal Kuis.............c..c...
4.2.10 Tampilan Menu Score........ccooceiinns
4.2.11 Tampilan Menu High Score...........
4.2.12 Tampilan Menu About........comeecieiineccncemiecnns e ssssssnss
4.2.13 Tampilan Menu Tutorial ..........ccoen

B O Y o R T R T S
4.3.1 Pengujian Fungsional Sistem ........cueuue
4. 3.2 Penguptan USer . . nsmsivmisi

BAB V PENUTUP 5

S0 EeSHMPUIAD ..o e e e
5!2 Sﬂrﬂ]‘++‘ll-ll-i-l-i-li-lll-l-ll-i-l-i-i-l-l 4

DAFTAR PUSTAKA ...

LAMPIRAN -

42

43

44

45

47

48

waiis 49

50
52
33
54
56
56

60

63

66




DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Block DHagram ..............coesermessiimmsnsnssessssassnsssnssres
Gambar 3.2 Flowchart AplKasi .....ccceoecieisiineniniisiimiiiiisccie s
Gambar 3.3 Flowchart Kuis.......coveeveseiminscneeeerssnsssessssesasseseens
Gambar 3.4 Struktur Navigasi Aplikasi ....veeervvnrnrmesininens

Gambar 3.5 Desain Halaman Menu Utama.........occcevenieiaeannnns
Gambar 3.6 Desain Halaman Menu Daftar Kata ...
Gambar 1.7 Desain Halaman Menu Definisi Kata.........oocmmvmnninniemmsns
Gambar 3.8 Desain Halaman Menu Demo....o.c.ococceiccnececninnens

Gambar 3.9 Desain Halaman Menu Latithan. ..o

Gambar 3.10 Desain Halaman LatiBan........oveveeeeena.

Gambar 3.11 Desain Halaman jawaban Soal Latihan..............

Gambar 3.12 Desain Halaman Soal Kuois ...
Gambar 3.13 Desain Halaman Mulai Soal Kuis.........ccovvereenns

Gambar 3. 14 Desain Halaman Menu SCOr€.....cou v amiersessesssmsesss sesussass
Gambar 3.15 Desain Halaman High Score........oooiiiiiiiiin,
Gambar 3.15 Desain Halaman Menu About...........coovciieccceccveeeens
Gambar 3.16 Desain Halaman Menu Tutorial ...

Gambar 3.17 Desain Halaman Menu Animasi Tutorial .......................
Gambar 4.1 Tampilan Menu UtBma........commeminsmmmnn.
Gambar 4.3 Tampilan Menu Definisi Kata. ...

Gambar 4.4 Tampilan Menu Demo.........ccccovecrerreessinrmnmeensesssssenesssssnrns

23

26
28
29
30
il
32
32
33
34
34
35
16
37
38
38
41
42
43

44




Gambar 4.5 Tampilan Menu Latihan .........ccceniniimsnnsienensrsens 435
Gambar 4.6 Tampilan Menu Contoh Latihan Soal .........cccoeieiiiiiieennnns 46
Ciambar 4.7 Tampilan Menu Jawab Latihan Soal.......occvveecieceeeiee, . 47
Gambar 4.8 Tampilan Menu 508l ...cvveuvemnimmmmmrmmmssrssmsesse s 48
Gambar 4.9 Tampilan Menu Mulai Soal Kuis.......coiiiinnnn. 49
Gambar 4,10 Tampilan Menu SCOTE .....uvsiimmntiimsimimniinmsmmmmmmmmms 91
Gambar 4,11 Tampilan Menu High Score........ocoeonenimisnesssssssssessnnses 53
Gambar 4.12 Tampilan Menu ADOUL.........ccoveiniiinmmisismmemmmisinemes 34
Gambar 4.13 Tampilan Menu Tutorial............ccvrver s, 33

Gambar 4.13 Tampilan Menu Animasi Tutorial.........cccoviinnicnne 56

Xii




DAFTAR TABEL

Tabel 4.1, Hasil Pengujian fimgsional sistem aplikasi media

pembelajaran dalam sistem android .............ocomeiiinin i

Tabel 4.2. Hasil Pengujian sistem kepada pengguna (user)

xiii

57




BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika sendiri merupakan sebuah studi besaran, struktur, ruang, dan
perubahan. Matematika sebagai salah satu ilmu pengetahuan dasar atau basic
science memiliki peranan penting dalam pengembangan dan peningkatan ilmu
pengetahuan dan teknologi  serta peningkatan kualitas SDM  melalui
pengembangan pola pikir dan daya nalar. Hal vang perlu diperhatikan adalah
mindset atau pola pikir masyarakat umum yang masih menganggap maternatika
hanya sebagai ilmu himung dengan bermacam-macam rumus yang belum tentu
dapat diaplikasikan untuk menyelesaikan masafah nvata maupun ketika masuk ke
dunia kerja. Hal inilah yang menjadi salah satn penyebab matematika masih tetap
dijadikan salah satu tolak ukur untuk menentukan lulus tidaknya seorang siswa
dalam menempuh pendidikannya. Tetapi yang perlu disadari adalah di balik
pandangan itu semua, pada dasamya dengan belajar matematika kita dapat
mengembangkan pola pikir, daya nalar, berlatih berpikir kritis, dan meningkatkan
ketelitian dalam perhitungan untuk mencari sclusi dari suatu permasalahan dengan
tingkat kesalahan yang kecil.

Berkaitan dengan upaya memasukkan dalam kurikulum pendidikan,
otomatis membutuhkan usaha gurn untuk menggunakan berbagai macam metode
pembelajaran yang sekiranya dapat menimbulkan minat siswa dalam mengerti dan
mempelajari matematika tersebut.  Mengajarkan matematika hendaknya dimulai

sejak tingkat pendidikan awal vaitu SD. Metode pembelajaran yang umum




dilakukan oleh guru adalah ceramah. Pada metode ini kadang-kadang konsentrasi
siswa terpecah dengan hal lainnya, akibatnya siswa kurang memahami materi
pelajaran, demikian juga dengan mata pelajaran matematika, Siswa rata-rats
merasa bosan dan jenuh untuk mempelajarinya, yang dilakukan siswa hanyalah
sckedar menghafal tanpa memahami konsep dasarnya. Hal ini dapat membuat
hasil belajar siswa menurun. Hal tersebut menjadikan guru harus berfikir kreatif
agar dapat membuat siswa merasa tertarik dan termotivasi belajar dengan berbagai
cara, salah satunya adalah dengan menggunakan pendekatan dan media
pembelajaran yang tepat.

Dengan melihat uraian diatas, maka penulis merasa perlu adanya
“APLIKASI KAMUS MATEMATIKA™, vang nantinya akan mempermudah

anak SD kelas 6 dalam menghafal dan mempelajari matematika.

1.2  Rummusan Masalah

Berdasarkan Jatar belakang yang sudah dikemukakan, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang akan dibahas adalah bagaimana merancang dan
membangun aplikasi kamus matematika vang dapat diimplementasikan pada

perangkat mobile dengan menggunakan sistem operasi Android.

13 Batasan Masalah
Adapun batasan — batasan masalah dari perancangan dan pembangunan
aplikasi ini adalah sebagai berikut :
L. Berlaku untuk smartphone dan tablet yang bersistem operasi android
minimal versi 2,3 (Gingerbread) dan maksimal versi 4.4 (KitKat).
& Aplikasi ini terintegrasi secara offline.

3. Pembuatan menggunakan Adobe Flash CS6 dengan menggunakan hahasa




pemrograman dction script 3.

4, Aplikasi ini membahas tentang kamus matematika yang meliputi bilangan
bulat, pengukuran. luas dan volume, penyajian data, bilangan pecahan,
bangun datar dan bangun ruang, bidang koordinat dan pengolahan data.

¥ Aplikasi ini ditujukan untuk anak S kelas 6.

14  Tujuan
Adapun yang menjadi tujuan dalam pembuatan aplikasi ini adalah sebagai

berikut :

L Untuk membantu guru dalam mengajarkan matemaltika dasar.

2. Untuk memudahkan para siswa dalam memahami matematika dasar.

3. Sebagai daya tarik siswa dalam mempelajari dan memahami matematika
dasar.

4. Mengimplementasikan kamus matematika untk siswa kelas 6 sekolah
dasar pada perangkat keras dengan sistem operasi Android,

1.5  Metode Penelitian
Tahapan-tahapan pada metode penelitian yang digunakan dalam penelitian

ini, antare lain :

Metode Interview

Pada metode ini penulis melakukan wawancara dan tanya jawab secara
langsung kepada pihak terkait dengan objek data penelitian. Metode ini
bertujuan untuk memperoleh penjelasan secara langsung tentang data-data

yang dipelajari dengan metode pengamatan.




1.6

Metode Studi Literatur

Pada metode ini penulis juga mencari data dari sumber-sumber bacaan
seperti : buku, jurnal, referensi, web page dan karya tulis ilmiah.
Implementasi dan Pembuatan Sistem

Pada tahap ini dilakukan implementasi pembelajaran kamus matematika
dasar berbasis android.

Uji Coba dan Evaluasi

Pada tahap ini dilakukan uji coba dengan menggunakan bermacam-macam
data masukan. Uji coba dilakukan untuk mencoba jalannya aplikasi. Uji
coba juga dilakukan untuk melihat apakah implementasi telah sesuai
dengan rancangan dan desain yang dibuat. Selain itu uji coba dilakukan
untuk mencari kesalahan-kesalahan program yang mungkin terjadi
Sehingga untuk selanjutnya dapat dilakukan penyempumaan program.
Penyusunan Laporan

Pada tahap ini dilakukan penmyusunan laporan yang berisi dasar teori,
dokumentasi dari perangkat lunak, dan hasil yang diperoleh s¢lama

pengeriaan skripsi.

Sistematika Penuolisan

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis menggunakan sistematika penulisan

sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada Bab ini membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan

Masalah, Maksud dan Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode Penelitian

dan Sistematika Penulisan Laporan Penelitian.




BAR I LANDASAN TEORI

Pada Bab ini membahas tentang Landasan Teori yang merupakan tinjauan
pustaka, menguraikan teori-teori yang mendukung judul, dan pembahasan secara
detail. Landasan teori dapat berupa definisi-definisi atau model yang langsung
berkaitan dengan ilmu atay masalah vang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan
tentang sofiware (komponen) vang digunakan dalam pembuatan Program atau

keperluan saat penclitian.

BAB ITT ANALISTS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi antara lain: Tinjauan Umum yang menguraikan tentang gambaran
umum objek penelitian, misalnya gambaran umum Instansi (strukiur organisasi,
Pengelolaan dil), atau gambaran umum produk, serta data yang dipergunakan untuk
memecahkan masalah-masalah yang dihadapi, berkaitan dengan kegiatan penclitian.

Pada Bab ini juga membahas “analisis masalah™, vang akan menguraikan tentang
analigis terhadap permasalahan yang terdapat pada kasus yang sedang di teliti. Meliputi
analisis terhadap masalah sistem vang sedang berjalan, analisis hasil solusinya.dan

analisis kebutuhan penelitian,

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Pada Bab ini akan membahas paparan implementasi dan analisis hasil uji coba
program. Serta memaparkan hasil-hasil dard tahapan penelitian, dari tashapan analisis,
desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinva, berupa penjelasan
teoritik,  baik secara  kualitatif, kuantitatif, atau secara statistik. Dan  Selain

membandingkan dengan hasil penelitian yang masih manual.




BAB V PENUTUP
Pada Bab ini berisi kesimpulan dan sarun. Kesimpulan didapat dari ulasan data-
data penelitian, menyimputkan bukti-bukti yang diperoleh dan akhimya menarik inti sari

apakah hasil yang didapat (dikerjakan), layak untukdigunakan (diimplementasikan).




BABII

LANDASAN TEORI

21 Kamus

Kamus adalah sejenis buku rujukan yang menerangkan makna kata-kata.
la berfungsi untuk membantu sescorang mengenal perkataan baru. Selain
menerangkan maksud kata, kamus juga mungkin mempunyai pedoman sebutan,
asal usul (etimologi) sesuatu perkataan dan juga contoh penggunaan bagi sesuatu
perkataan. Untuk memperjelas kadang kala terdapat juga ilustrasi di dalam kamus.

Biasanya bal ini terdapal dalam kamus bahasa Perancis.[10]

Kata kamus discrap dari bahasa Arab gamus (095), dengan bentuk
jamaknya gowamis. Kata Arab itu sendiri berasal dari kata Yunani Oxeovdc
{okeanos) yang berarti "samudra’. Sejarah kata itu jelas memperlihatkan makna
dasar yang terkandung dalam kata kamus, yaitu wadah pengetahuan, khususnya
pengetahuan bahasa, yvang tidak terhingga dalam dan luasnya. Dewasa ini kamus
merupakan khazanah yang memuat perbendaharaan kata swatu bahasa, vang

secara ideal tidak terbatas jumlahnya.

2.2  Media Pembelajaran

Dr PRI. A BENNY (2014) berpendapat media pada dasamya dapat
dimaknai sebagai sesuatu yang membawa pesan dan informasi antara pengirim
dan penerima. Pengunaan media dalam aktivitas pembelajaran Setiap jenis media
memiliki kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik vang dapat digunakan

untuk keperluan yang spesifik pula. [11]




Karena perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berlangsung
pesat beberapa jenis media seperti OHP, Slide suara, dan presentasi multi gambar
sudah digantikan oleh teknologi media yang lebih canggih yaitu komputer
multimedia dan jaringan. Penggunaan OHP digantikan dengan perangkat lunak

compuler yang penggunaannya diproyeksikan dengan LCD.

Menurut Dr PRI. A BENNY (2014) media pembelajaran  dapat
digolongkan menjadi media tradisional dan media digital. Media tradisional dalam
konteks ini adalah ragam media yang digunakan dengan tanpa dukungan
perangkat clektronik atau komputer, Sedangkan media digital adalah ragam media

vang penggunaanya harus didukung oleh perangkat komputer.

Perkembangan media digital dan jarmgan yang belakangan ini
berlangsung sangat pesat telah memberi pengaruh yang signifikan terhadap
seluruh aspek kehidupan manusia, termasuk didalamnya aktivitas belajar.
Perkembangan ini mengakibatkan aktivitas belajar tidak lagi hanya berlangsung

dengan sumber informasi yang terbatas, tapi beraneka dan terbuka.

Perkembangan media digital dan jaringan yang belakangan ini
berlangsung sangat pesat telah memberi pengaruh yang signifikan terhadap
seluruh aspek kehidupan manusia, termasuk didalamnya aktivitas belajar.
Perkembangan ini mengakibatkan aktivitas belajar tidak lagi hanya berlangsung

dengan sumber informasi yang terbatas, tapi beraneka dan terbuka.

Revolusi teknologi komputer yang demikian pesat telah membuat ukuran

perangkat digital ini menjadi semakin kecil. Perangkat komputer yang pada masa




lalu hanya dapat dioperasikan di suatu tempat scbagai work station, kini telah

berubah menjadi perangkat yang lebih ringkas dan mudah dibawa (portable).

Ukuran perangkat digital yang semakin ringkas telah membantu kita untuk
dapat menyelesaikan pekerjaan-pekerjaan yang menggunakan komputer dimana
saja dan kapan saja. Perangkat seperti laptop, ultra portable computer, dan
personal digital assistance (PDA) adalah contoh nyata dari perkembangan

teknologi komputer kearah bentuk dan ukuran yang semakin ringkas.

3 Matematika

Matematika adalah studi besaran, struktur, ruang, dan perubahan. Para
matematikawan mencari  berbagai pola, merumuskan konjcktur baru, dan
membangun Kkebenaran melalui metode deduksi yang ketat diturunkan dari
aksioma-aksioma dan definisi-detinisi yang bersesuaian.[7]

Terjadi perdebatan tentang apakah objek-objek matematika seperti
bilangan dan titik sudah ada di semesta, jadi ditemukan, atau ciptaan manusia.
Seorang matematikawan Benjamin Peirce menyebut matematika sebagai “ilmu
yang menggambarkan simpulan-simpulan yang penting". Namun, walau
matematika pada kenyataannya sangat bermanfaat bagi kehidupan, perkembangan
sains dan teknologi, sampai upaya melestarikan alam, maternatika hidup di alam
gagasan, bukan di realita atau kenyataan. Dengan tepat, Albert Einstein
menyatakan  bahwa "sejauh  hukum-hukum matematika merujuk  kepada
kenyataan, mereka tidaklah pasti; dan sejauh mereka pasti, mereka tidak merujuk
kepada kenyataan”.Makna dari "Matematika tak merujuk kepada kenyataan"
menyampaikan pesan bahwa gapgasan matematika itu ideal dan steril atau

terhindar dari pengaruh manusia. Uniknya, kebebasannya dari kenyataan dan
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menjawab pertanyaan-pertanyaan yang muncul di dalam pikirannya, walaupun
belum diketahui penerapannya. Namun, kenyataannya banyak sekali gagasan
matematika yang sangat abstrak dan tadinya tak diketshui relevansinya dengan
kehidupan, mendadak ditemukan penerapannya. Pengembangan matematika
(mumi) dapat mendahului atau didahului kebutuhannya dalam kehidupan.
Penerapan praktis gagasan matematika yang menjadi latar munculnya matematika

murni seringkali ditemukan kemudian,

24  Android

sistem Operasi Android adalah sistem operasi vang berbasis Linux untuk
telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. dndroid menyediakan
plaiform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka
sendin untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnva, Google Jnc,
membeli Andraid fnc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel.
Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance,
konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Imel, Motorola, Qualcomm, T-Mohile, dan Nvidia. Pada
saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open
Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat scluler. Di lain pihak, Google merilis kode—kode Android di bawah
lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat
seluler, Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS)
dan kedua adalah yang benar-benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung

Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD). 9]
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Pada Juli 2005, Geogle bekerjasama dengan Android Inc., perusahaan
yang berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. Para pendini Android Inc.
bekerja pada Google, di antaranya Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan
Chris White. Saat itu banyak yang menganggap fungsi Andreid Jnc. hanyalah
scbagai perangkat lunak pada telepon seluler. Sejak saat ity muncul ramor bahwa
Google hendak memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, tim yang
dipimpin Rubin bertugas mengembangkan program perangkat seluler yang
didukung oleh kernel Linux, Hal ini menunjukkan indikasi bahwa Google sedang
bersiap menghadapi persaingan dalam pasar telepon seluler. Sekitar September
2007 sebuah studi melaporkan bahwa Goeogle mengajukan hak paten aplikasi
telepon seluler (akhimya Geogle mengenalkan Nexus (dme, salah satu jenis
telepon pintar GSM yang menggunakan Android pada sistem operasinya. Telepon
seluler ini diproduksi oleh HTC Corporation dan tersedia di pasaran pada 5
Januari 2010).

Pada 9 Desember 2008, diumumkan anggota baru yang bergabung dalam
program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Computer Inc, Garmin Ltd, Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan
Vodafone Group Plc. Seiring pembentukan Open Handser Alliance, ((HA)
mengumumkan produk perdana mereka, Android, perangkat bergerak (mobile)
yang merupakan modifikasi kemel Linux 2.6, Sejak Andreid dirilis telah
dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan fitur baru.
Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream, yang

dirilis pada 22 Oktober 2008. Pada penghujung tahun 2009 diperkirakan di dunia
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paling sedikit terdapat 18 jenis telepon seluler yang menggunakan Android.

Versi dari Android adalah sebagai berikut :

gkl o~ B Xi O - ol 1

—
=]

11,
12.

Android versi 1.1

Android versi 1.5 (Cupcake)

Android versi 1.6 (Donut)

Android versi 2.0/2.1 (Eclait)

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

Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Android versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)
Android versi 4.1 (Jelly Bean)

. Android versi 4.2 (Jelly Bean)

Android versi 4.3 (Jelly Bean}
Android versi 4.4 (KitKat)

Fitur yvang tersedia di Android adalah :

1.

Kerangka aplikasi @ itu memungkinkan penggunaan dan penghapusan

komponen yang tersedia.

. Dalvik mesin virtual : mesin virtual dioptimalkan untuk perangkat  telepon

seluler,
Grafik ; grafik di 2D dan grafis 3D berdasarkan pustaka OpenGL.

RQLite : untuk penyimpanan data.

. Mendukung media : audio, video, dan berbagai format gambar (MPEG4,

[1.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)
GEM. Bluetooth, EDGE, 3G, 4G dan WiFi (tergantung piranti keras)

Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, NFC dan accelerometer

{lergantung piranti keras)
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Android memiliki berbagai keunggulan sebagai piranti lunak yang
memakai basis kode komputer yang bisa didistribusikan secara terbuka {open
source) sehingea pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. Android
mermiliki aplikasi native Google yang terintegrasi seperti pushmail Gmail, Google
Maps, dan Google Calendar. Para penggemar open seurce kemudian membangun
komunitas yang membangun dan berbagi 4ndroid berbasis firmware dengan
sejumlah penyesuaian dan fitur-fitur tambahan, seperti FLAC lossless audio dan
kemampuan untuk menyimpan dewnload aplikasi pada microSD card. Mercka
sering memperbaharui paket-paket firmware dan menggabungkan elemen-glemen
fingsi Android yang belum resmi diluncurkan dalam suatu carrier-sanction

firmware.

2.5  Adobe Flash C56

Adobe Flash Professional CS6 merupakan salah satu program animasi 2D
vector vang sangat digemari oleh para Animator. Dalam perkembangannya,
program Adobe Flash Pro melakukan banyak penyempurnain pada setiap
versinya. Program Adobe Flash Pro versi €56 ini. menampilkan beberapa Glur
baru yang membuat Adobe Flash semakin canggih untuk wrusan animasi 2D
berbasis vektor. [4]

Dengan Program Adobe Flash Professional CS56, Anda dapat membuat
berbagai aplikasi animasi 2D mulai dari animasi kartun, animasi interaktif, game,
company profile, presentasi, video clip, animasi web dan aplikasi animasi lainnya
sesuai kebutuhan Anda. Dan kimi Flash didukung dengan kemampuannya dalam
membuat animasi transformasi 3D, serta panel yang khusus untuk pembuatan

animasi dengan ActionScript yang lebih mudah pemakaiannya.
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26  Corcl Draw X7

CorelDraw adalah editor grafik vektor yang dikembangkan oleh Corel,
sebuah perusahaan perangkat lunak yang bermarkas di Owawa, Kanada, Versi
terbarunya, CorelDRAW X7 dirilis pada tanggal 23 Februari 2008. CorcIDRAW
pada awalnya dikembangkan untuk sistem operasi Windows 2000 dan seterusnya.
Versi CorelDRAW uniuk Linux dan Mac OS pemah dikembangkan, namun
dihentikan karena tingkat penjualannya rendah. [8]

Versi CorelDRAW X7 memiliki tampilan baru serta beberapa aplikasi
baru yang tidak ada pada CorelDRAW wversi sebelumnya. Beberapa aplikasi
terbaru yang ada, di antaranva Quick Start, Table, Smart Drawing Tool, Save as

Template, dan lain sebagainva.

2.7 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat lunak
editor cilra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan
foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh
fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin
pasar (market leader) uniuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama
Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang pernah diproduksi oleh
Adobe Systems. Versi kedelapan aplikasi ini disebul dengan nama Photoshop CS
(Creative Suite), versi sembilan disebut Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh
disebut Adobe Photoshop CS3 ., versi kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 |
versi keduabelas adalah Adobe Photoshop €85 , dan versi vang terakhir

{(ketigabelas) adalah Adobe Photoshop CS6. [6]
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24 Adobe Air

Adobe dirancang Adobe AIR. lingkungan [lintas platform, untk
menjalankan aplikasi yang menggunakan Adobe Flash, Apache Flex, HTML dan
Ajax. Aplikasi ini dapat dijalankan pada komputer desktop atau perangkat mobile,
seperti smartphone dan tablet, Adobe AIR mendukung aplikasi yang berjalan pada
Windows, Mac OS5 dan Linux, serta Android, Blackberry Tablet OS dan iOS.
Untuk memanfaatkan fitur yang disediakan di Adobe AIR, aplikasi Flash harus
dibangun untuk Adobe AIR khusus. Pada gambar ke kanan, adalah contoh dari
Pandara berjalan pada deskrop menggunakan Adobe AIR. [12]

Adobe AIR sendiri menggunakan Adobe Flash Player sebagai lingkungan
runtime dan bahasa pemrograman vang digunakan untuk merancang itu adalah
ActionScript 3. Rilis periama dari Adobe AIR, awalnya bernama Apollo, adalah
pada tanggal 19 Maret 2007 sebagai rilis preview publik. Hal ini berganti nama
menjadi AIR pada tanggal 10 Juni 2007, Rilis resmi pertama dari Adobe Air, versi
1.0, adalah pada tanggal 25 Februari 2008. Versi 3.3 adalah versi terbaru, pada 5

Juni 2012.

29  eXtensible Markup Lanpuanpe

Menurut Junasdi, Moh (2003) XML kependekan dan eXtensible Markup
Languemge, dikembangkan mulai tahun 1996 dan mendapatkan pengakuan dari
W3( pada bulan Februari 1998, Teknologi yang digunakan pada XM/I sebenamya
bukan teknologi bary, tapi merupakan turunan dari SGML yang telah
dikembangkan pada awal 80-an dan telah banyak digunakan pada dokumentasi

teknis proyek-proyek berskala besar. Ketika HTMEL dikembangkan pada tahun

1990, para pengagas XML mengadopsi bagian paling penting pada SGML dan
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dengan berpedoman pada pengembangan HTML menghasilkan markup languange
vang tidak kalah hebatnya dengan SGML. [3]

Seperti halnya ATM{, XML juga menggunakan elemen yang ditandai
dengan tag pembuka (diawali dengan *<' dan diakhiri dengan “>'}, tag penutup
(diawali dengan ‘< diakhir dengan “=') dan atribut elemen (parameter
dinyatakan dalam tag pembuka misal <form name="isidata™>). Hanya bedanya,
HIML mendefinisikan dari awal tag dan atribut vang dipakai didalamnya,
sedangkan pada XYMI kita bisa menggunakan tag dan atribut sesuai kehendak kita.

Secara sederhana XML adalah suatu bahasa yang digonakan untuk
mendeskripsikan dan memanipulasi dokumen secara terstruktur. Secara teknis,
XML didefinisikan sebagai suatu bahasa merg-markup yang menyediakan format
tertentu untuk dokumen-dokumen vang mempunyai data terstrulktur. Bahasa
markup adalah mekanisme untuk mengenal suatu strukiur didokumen.

AMI untuk saat ini bukan merupakan pengganti 7ML, Masing-masing
dikembangkan untuk tujuan yang berbeda. FTML digunakan untuk menampilkan
informasi dan berfokus pada bagaimana informasi terlihat, sedangkan XML
mendeskripsikan susunan informasi dan berfokus pada informasi itu sendiri, XML
terutama dibutuhkan untuk menyusun dan menyajikan informasi dengan format
yang tidak mengandung format standard layaknya heading, paragraph, table dan
lain sebagainya,

Sama dengan HTML, file XML berbentuk teks sehingga bila diperfukan
kita hisa membacanya tanpa memerlukan banivan software khusus. Hal ini
memudahkan pengembang aplikasi yang menggunakan XML untuk mendebug

programnya. XML lebih fleksibel dibanding HTML dalam hal kemampuannya
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menyimpan informasi dan data. Pada XML kita bisa menyimpan data baik dalam
atribut maupun sebagai isi elemen yang diletakkan diantara tag pembuka dan tag
penutup.

Kelebihan lain vang dimiliki XMI adalah bahwa informasi bisa
dipertukarkan dari satu sysem ke system lain yang berbeda plagform. Misalnya
dati Windows ke Unix, atau dari PC ke Machiniosh bahkan dar internet ke
handphone dengan teknologi WAP.

ASLT atau eXfensible StyleSheet Languamge: Transformation, sdalah
bagian dari XSL yang dikembangkan sebelumnya. ASE adalah StyleSheet yang
khusus dikembangkan sebagai komplemen XML, untuk merubah informasi pada
AML kedalam bentuk lain apar bisa ditampilkan di layar, dicetak dikertas atay
didengarkan di telinga. Pada dasarnya proses ini di bagi menjadi dua bagian
proses yakni pertama Transformasi Sriruktural yang meliputi pengumpulan,
pengelompokan dan pengurutan data maupun penyusunan ulang, penambahan dan
penghapusan tag dan atribut. Dan yang kedua adalah proses merubah format
menjadi pixel dilayar, nohtah tinta dikertas atau nada di speaker. Proses vang
pertama itulah yvang kemudian disebut XSLT, sedangkan vang kedua biasa disebut
XRLFC) feXtensible StyleSheet Languange: Formatting Object),

Hasil keluaran XSLT bisa berupa HTML, Text file atau XML dengan format
vang baru. Sebenamya untuk menampilkan dokumen XAfL agar lebih menarik
dilihat di browser bisa dilakukan oleh Caseade StyleSheet. CSS yang sering
digunakan untuk memformat HTML bisa juga dipakai untuk XA, akan tetapi
S8 tidak mampu melakukan tugas-tugas vang rumit seperti memformat angka

desimal, menjumlah, menghitung rata-rata, menampilkan gambar, dan lain-lain.
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Dan unwk melakukan tugas itu maka dibutuhkan XS£T

Sebuah dokumen XML terdiri dari bagian-bagian yang disebut dengan

node. Mode-node itu adalah:

a.

Root Node, node yang melingkupi keseluruhan dokumen. Dalam satu
dokumen XML hanya ada satu root node, Noede-node lainnya berada
didalam roaf node.

Element Node, bagian dari dokumen XML yang ditandai dengan tag
pembuka dan penutup, atau bisa juga sebuah tag wunggalelemen kosong
seperti <anggota nama="budi”/>. Root node biasa juga dissbut roor
elemert.

Attribute Node, termasuk nama dan nilai atribut ditulis pada tag awal
sebuah elemen atau pada tag tunggal.

Text Node, fext yang merupakan isi dari sebuah elemen, ditulis diantara tag
pembuka dan tag penutup.

Comment Node, baris vang tidak dieksekusi oleh parser.

Processing Instruction Node, perintah pengolahan dalam dokumen XAJL.
Mode ini ditandai awal dengan karakter <? dan diakhiri dengan ?>, Tapi
perlu diingat bahwa header stundard XML <?xml version="1.0"
encoding="i50-8859-1"?>bukanlah processing imstruction node. Header
standars bukanlah bagian dari Airarki pohon dokumen XA/L.

NameSpace Node, node ini mewakili deklarasi name space.




BAB I

ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisa Kebutuhan
Dalam pembuatan aplikasi kamus matematika dasar berbasis aplikasi
mobile ini dilakukan analisa kebutuhan system vang akan di bangun, Kebutuhan
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang akan digunakan
dalam pembuatan aplikasi. Selain menentukan hardware dan software, juga
dilakukan analisa kebuluhan terhadap sistem aplikasi yang akan dibuat,
J.1.1 Perangkat Lunak Yang Akan Dibangun
I. Aplikasi harus mampu berjalan di mobile device dengan system operasi
minimal versi 2.3 (Gingerbread) dan maksimal versi 4.4 (KitKat).
2. Aplikasi berisi materi mata pelajaran matematika scsuai dengan kebutuhan
kurikulum siswa sekolah dasar kelas 6.
3.  Aplikasi terdiri dari 7 menu utama yaitu Kamus Matematika, Latihan, Soal,
About, Tutorial, dan Keluar.

a) Menu kamus matematika, berisi tentang istilah-istilah vang terdapat
pada materi mata pelajaran matematika sesuai dengan kebutuhan
kurikulum siswa sekolah dasar kelas 6. Materi di sampaikan dalam
bentuk teks dan animasi.

b) Menu latihan, berisi tetang contoh soal dan penyelesaiannya yang
sesuai dengan materi mata pelajaran matematika untuk siswa sekolah

dasar kelas 6.

20
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¢) Menu socal, berisi tentang kuis atau test kemampuan siswa sekolah
dasar kelas 6 dalam memahami materi yang disampaikan, Menu soal
ini di dalamnya terdapat timer dan high score.

d) Menu about, berisi tentang informasi aplikasi dan pembuat aplikasi.

¢) Menu tutorial, berisi tentang panduan cara penggunaan aplikasi kamus
matematika untuk siswa sekolah dasar kelas 6.

f)  Menu keluar, adalah menu yang digunakan untuk keluar dari aplikasi

kamus matematika uniuk siswa sekolah dasar kelas 6.

3.1.2 Perangkat Keras (Hardware)

Dalam pembuatan aplikasi Kamus Matematika Dasar berbasis mobile,
perangkat keras vang digunakan adalah komputer dengan spesifikasi sebagai
berikut:

a. Prosessor Intel Core i3 2.3GHz
h. RAM 4096 MB

. ViGA 3794 MB

3.1.3 Perangkat Lunak (Software)
Adapun perangkat lunak (sefiware) vang digunakan dalam pembuatan
aplikasi Kamus Matematika Dasar ini adalah sebagai berikut:
a. Adobe Flash Professional CS6
b. Adebe Photoshop C56
c. eXtensible Markup Languange

d. CorelDRAW X7
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3.2 Perancanmzan Aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi Kamus Matematika Berbasis Aplikasi Mobile
ini setelah melakukan analisa kebutvhan adalah membuat desain aplikasinya.
Desain aplikasi dibuat untuk memudahkan dalam implementasi aplikasi vang
akan dibuat nantinya. Desain aplikasi yang dilakukan adalah sebagai berikut:
3.2.1 Perancangan Sistem

Perancangan sistem aplikasi Kamus Matematika Dasar dengan Adobe

Flash Professional C86 ditunjukkan dengan Gambar 3.1.

Akses Aplikasi

INFORMASI

USER Perangkat (Ponsel)

Gambar 3.1 Block Diagram

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

perintah vang diberikan oleh user.
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3.2.2 Perancangan Flowchart Aplikasi
Secara garis besar alur kerja dari aplikasi Kamus Matematika Dasar Lntuk

Anak 8D kelas & Berbasis Aplikasi Mobile ditunjukkan dengan flowchart pada

gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi
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Flowchart pada Gambar 3.2 menggambarkan pada saat aplikasi dibuka
akan masuk ke halaman menu utama. Pada halaman menu utama ditampilkan
enam pilihan menu yaitu, menu kamus matematika, latihan, soal, about, futorial
dan menu exit. Jika user memilih menu kamus matematika kata maka akan tampil
list kata, di dalam tampilan ini saat user memilih satw kam maka akan muncul
definisi dari kata itu serta demonstrasi animasi dari kata itu. Jika pada menu utama
user memilih latihan maka akan tampil isi dari menu latihan yang di dalamnya
terdapat contoh soal dan penyelesaiannya. Jika pada menu ulama user memilih
about maka akan tampil isi dari menu abeut. Jika di menu utama user memilih

tombol futorial maka akan tampil isi dari menu ndorial.

Heml Wana =

-'"l\\"-\. _f’ﬂ\-\‘-\"\.
L L e
& Thiwa Hhabie T- Ll I e Buvenlren B . Gosge +111
s b, i =
o o L L
o 1/.-J'

Ciambar 3.3 Flowehart Kuis
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Flowchart kuis pada Gambar 3.3 menggambarkan pada saat user
membuka menu kuis maka soal kuis dan ¢imer akan diaktifkan dan setelah user
menjawab soal kuis maka user dapat memilih tombol lanjut untuk ke soal
berikutnya atau memiih tombol home untuk kembali ke menu utama. Jika firmer
habis atau user tclah selesai menjawab soal maka akan tampil menu score.
Didalam menu score terdapat empat tombol yaitu tombol home yang kembali
kemenu utama, tombol refead untuk mencoba kuis kembali, tombol simpan score
yang berfungsi untuk menyimpan score dari kuis dan tombol pein tertinggi untuk

melihat urutan xcore.

3.2.3 Ferancangan Alur Cerita (storyline) Aplikasi

Alur cerita (Storvline) dibuat dengan ftujuan untuk membantu
mempermudah dalam mengimplementasikan flowchary program dari aplikasi
yang akan dibual. Pada Kamus Matematika Dasar Berbasis Android ini alur
ceritanya yaitu program dimulai dan langsung ke menu utama,

Pada halaman menu utama,terdapat enam menu yaitu Daftar Kata, Latihan,
Soal, About, Twtoricd, dan exit, Untuk masuk ke dalam sub-sub menu tersebut,
tinggal pilih tombol dari sub-sub menu tersebut. Dalam menu daftar kata terdapat
menu demo dan back. Pada menu latihan terdapat tiga buah sub menu yaitu jawab,
previous, dan next. Pada menu kuis terdapat soal-soal mengenai materi
matematika vang terdapat waktu serta score yang diperoleh oleh user. Pada menu
tutorial berisi tentang panduan menggunakan aplikasi. Dan menu exir difungsikan

untuk keluar dari aplikasi.
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Navigasi 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.

Menentlukan strukiur navigasi berfujuan 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 yvang dibuat. Struktur navigasi dalam Kamus Matematika

Dasar Berbagis Android dengan Adobe Flash Professional CS6 ini dapat

ditunjukkan pada Gambar 3.4
Menu
Karmus Latthan Soal About Tutorial Exit
Matematika

a. Menu Utama

Gambar 3.4 Struktur Navigasi Aplikasi

Menu utama merupakan halaman utama pada aplikasi ini.Pada halaman

menu wtama terdapat piliban-pilihan menu yang merupakan isi dari aplikasi.

Halaman menu utama terhubung dengan halaman daftar kata, latihan, soal, ,

tutorial, about dan exit.
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b. Daftar Kata

Halaman daftar kata merupakan halaman yang merupakan sub menu dari

menu utama. Dalam halaman daftar kata ini langsung terdapat list kata

dan sub menu yaitu menu demo.
c: Latihan

Halaman latihan merupakan halaman yang merupakan sub menu dari
tnenu utama. Dalam halaman latihan terdapat sub menu yaitu jawab, next, dan
PreveEous.
d. 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 diuraikan pada aplikasi kamus matematika dasar dan pada
menu kuis ini terdapat waktu dan skor untuk menjawab kuis. Selain itu halaman
menu kuis juga terhubung dengan menu utama.
e About

Halaman about merupakan halaman yang merupakan sub menu dari menu
utama. Dalam halaman ebews ini berisi tentang informasi penulis.
f. Tutorial

Halaman futoriel merupakan halaman yang merupakan sub menu dari
menu utama. Dalam halaman menu fwforia! ini berisi tentang panduan
menggunakan aplikasi. Di dalam menu bantuan lerdapat sub menu yaitu daftar

kata, latihan, soal, dan abowr.
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33  Perancangan Halaman Aplikasi

Halaman pada aplikasi berfungsi untuk menampilkan pilihan menu dan
menampilkan informasi-informasi pada aplikasi.selanjutnya penulis membuat
rancangan/desain dari halaman-halaman vang akan ditampilkan pada aplikasi
tersebut. Berikut adalah desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada
aplikasi:
3.1 Perancangan Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman vtama pada aplikasi. Pada
halaman menu utama menampilkan menu-menu yang terdapat pada aplikasi.
Menu-menu tersebut yang nantinya berfungsi langsung untuk masuk ke halaman-

halaman isi dari aplikasi. Pada gambar 3.5 ditunjukkan desain dari halaman menu

. H

Tutorial

utama,

Crambar 3.5 Desain Halamean Merme Ut
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Pada gambar 3.5 menunjukkan bahwa pada halaman menu utama hanya
terdapat enam pilihan menu yaitu daftar kata, latihan, soal, gbout, tutorial, dan
exit  yang berupa tulisan dan gambar. Keenam pilihan menu tersebut yang
digunakan sebagai tombol untuk masuk ke halaman dari pilihan-pilihan menu
tersebut terkecuali tombol keluar yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi.

3.3.1 Perancangan Halaman Menu Daftar Kata

Dalam menu Dafiar Kata terdapat tiga halaman yang merupakan isi atau
konten dari menu Daftar Kata tersebut, dimana dalam halaman-halaman tersebut
terdapat informasi dan tombol-tombol untuk interaksi antar halaman. Gambar 3.6
merupakan tampilan desain dari halaman menu daftar kata yang menampilkan isi

list kata.

Daftar Kata
— l

LISt Kata

Gamibar 3.6 Desain Halaman Menu Dafiar Kata

Pada gambar 3.6 dapat dilihat bahwa pada desain halaman Daflar Kata

terdapat list kata dimana pada bagian tersebut terdapat definisi dari kata-kata vang
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ada di dalam matematika dasar dan akan ditampilkan pada halaman-halaman
selanjutnya. Selain itu terdapat sebuah tombol vaitu, tombol hack berfungsi untuk
kembali ke menu utama.

Sedangkan pada Gambar 3.7 menunjukkan desain halaman isi dari menu

izt kata yang menampilkan pengenalan definisi kata tersebut.

Back Demo
-
Kama
Definis Kata
R ————

Gambar 3.7 Desaim Halaman Menu Definisi Kata

Pada gambar 3.7 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian
yang menampilkan isi informasi yvang berfungsi Menampilkan definisi dari istilah
dalam matematika. Sedangkan tombol Demo berfungsi untuk menampilkan
animasi demonstrasi dari istilah matematika. dan tombol baek berfungsi untuk
kembali kemenu utama.

Sedangkan pada Gambar 3.8 menunjukkan desain demo dari halaman

definisi kata.




31

Demonstrasi dnimasi
Dari Kata

Gambar 3.8 Desain Halaman Menu Demo

Pada gambar 3.8 terlihat bahwa pada halaman tersetan terdapal bagian
vang menampilkan demonstrasi animasi vang berfungsi membantu pengguna
untuk lcbik memahami istilah matematika pada aplikasi kamus matematika dasar.
Sedangkan tombuol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu definisi kata.
333 Perancangan Halaman Menu Latihan

Pada halaman latihan tersebut terdapat tombol start vang berfungsi untuk
memulai latihan soal dari aplikasi kamus malematika dasar. Sedangkan tombol

home berfungsi untuk kembali ke halaman utama.
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Latihan Soal

Gambar 3.9 Desain Halaman Menu Latifan

Gambar 3.9 adalah desain menu latihan, sedangkan gambar 3.10 adalah

desain halaman latihan dari menu latihan.

S¢al Latihan

Gumbar 3,10 Desain Halaman Latihan




33

Pada gambar 3.10 dapat dilihat bahwa pada desain halaman terdapat tiga
tombol yaitu tombol jawab vang berfungsi untuk melihat jawahan dari soal latihan,

tombol mext yang berfungsi untuk lanjut ke latihan soal berikutnya, dan tombaol

previcus yang berfungsi untuk kembali ke soal sebelumnya.

Iawaban Dari 203l

Gambar 3.11 Desain Halaman jawaban Soal Latihan

Pada gambar 3.11 terlihat bahwa pada halaman tersebut terdapat bagian
yang menampilkan jawaban dari soal yang ada pada halaman soal latihan.
Sedangkan tombol Previous berfungsi untuk kembali pada halaman soal latihan,
33.4 Perancangan Halaman Menu Kuis

Pada halaman kuis terdapat tombol mulai untuk memulai kuis dan tombol
poin tertinggi untuk melihat uratan score vang ditunjukkan pada gambar 3.12

tersebut sedangkan tombol back berfungsi untuk kembali kemeny utama.
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Poin Tertingg:

Crambar 3,12 Desain Halamean Soql Kuls

Sedangkan pada gambar 3.13 menunjukkan desain halaman menu mulai

kuis untuk memulai kuis.,

Tirmar

S0al Kuls

Crambar 3. 13 Desaii Halameni Mulai Soal Kuis
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Pada halaman menu mulai kuis tersebut terdapat bagian yang
menampilkan soal - soal kuis. Sedangkan tombol mext berfungsi untuk
melanjutkan soal kuis selanjutnya vang ditunjukkan pada gambar 3.14.

Sedangkan pada Gambar 3.14 menunjukkan desain halaman skor pada
menu kuis yang menampilkan skor kuis dari aplikasi kamus matematika tersebut

tersebut,

Score

Benar:

Salan :

Cramtbar 3,14 Desain Halaman Mernu Score

Pada gambar 3.14 dapat dilihat bahwa pada desain halaman menu score
terdapat tiga buah sub menu, yaim tombol simpan skor yang berfungsi untuk
menyvimpan skor dari kuis, tombol reload vang berfungsi untuk mengulang
kembali kuis dan tombol poin tertinggi berfungsi untuk melihat point tertinggi
dari kuis, Selain itm terdapat sebuah tombol yaitu, tombol bact yang berfungsi

uniuk kembali ke menu utama.




36

Sedangkan pada Gambar 3.15 menunjukkan desain halaman poin tertinggi
pada menu kuis yang nanti akan berfungsi untuk menampilkan score kuis dari

aplikasi kamus matematika tersebut.

Daftar Score

Gambar 3,15 Desain Halaman Figh Score

Pada gambar 3,15 dapat dilihat bahwa pada desain halaman score terdapat
sebuah sub menu, yaitu tombol back yang berfungsi untuk kembali ke menu kuis.
3.3.5 Perancangan Halaman Menu About

Pada halaman abowut tersebut terdapat bagian yang menampilkan isi
informasi about me. Sedangkan tombol home berfungsi untuk kembali ke halaman

menu ulama.
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&bout Me

Is| About

Gambar 315 Desain Halaman Meru Aboud

33.6 Halaman Menu Tutorial

Pada halaman Iwtorial tersebut terdapat bagian yang menampilkan isi
informasi yang berfungsi membantu pengguna untuk memahami menu - menu
yang ada pada aplikasi kamus matematika dasar. Di dalam menu ruzoriol terdapat
empat sub menu yaitu daftar kata, latihan, soal, dan abows. Yang masing — masing
akan menjelaskan cara menggunakan menu — menu tersebut. Seperti yang tampak

pada gambar 3,16.




I Daftar Kata I

=
I About I

Cambar 3. 16 Desain Halaman Menu Turorial

Animas Tutonal

(Grambar 3.1 7 Desain Halameon Menu Animasi Tulorial

33
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Sedangkan gambar 3.17 adalah halaman tutorial animasi yang di dalamnya
terdapat penjelasan untuk menggunakan aplikasi kamus matematika dasar ini.

Selain itu ada tombol back yang berfungsi untuk kembali ke menu fatorial.




BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Tmplementasi Sistem

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

Aplikasi Kamus Matematika Dasar Berbasis Android ini menggunakan
Adobe Flash Profesional CS6 dengan Action Script 3.0 sebapai sofiware
utamanya. Dimana aplikasi ini mempunyai enam menu utama vaitu daftar kata,
latihan, soal, ebout, fwrorial, dan exit yang masing-masing menu terdapat
informasi mengenai pembelajaran matematika dasar. Pembuatan aplikasi ini
dibuat dalam scene dan frame-frame pada Adobe Flash CS6 Profesional yang
saling berhubungan antara scene dan frame satu dengan scene dan frame yang lain,
sehingga isi dari aplikasi dapat berinteraksi. Pembuatan aplikasi ini meliputi
pembuatan backgreund, halaman isi aplikasi, dan button pada aplikasi.

d.2. Pengujian Hasil
4.2.1 Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama (horme) merupakan tampilan awal ketika user

pertama kali membuka aplikasi kamus matematika dasar. Didalam tampilan menu

40
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utama terdapat beberapa tombol menu diantaranva tombol dafiar kata, latihan,

soal, about, futorial, dan exit seperti ditunjukkan pada gambar 4.1

o Jh
.;- _Lﬂ -
veg

= y "ﬂ 'ﬂ‘

L
i
o

Teoterial Exit

Gambar 4.1 Tompilan Menu Ulama

4.2.2 Tampilan Menn Dafiar Kata

Didalam tampilan menu daftar kata terdapat list daftar kata, yang benisi

tentang istilah-istilah dalam matematika, dan terdapat tombol back disebelah kiri

atas aplikasi untuk kembali ke menu utama Seperti yang ditunjukkan pada gambar

4.2,




KAMUS MATEMATIKA

Akar Kuadrat
Akar Pangkat tiga
Balok

Belah Ketwpat
Bentuk Pecahan
Bidang Koordinat
Bilangan Bulat
Bilangan Pecahan
Bilangan Prima

Bola

Debit

Diagram Batang
Diagram Garis
Diagram Lingkaran
Faktorisasi

FPB

Jajar genjang
Keliling

Kerucut

Koodinat Cartesius

Crambar 4.2 Tampiian Meny Daftar Kata

4.23 Tampilan Menu Definisi
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Didalam tampilan menu definisi terdapat bagian yang menampilkan

definisi dari istilah-istilah matematika dalam aplikasi kamus matematika dasar ini.

Sedangkan tombol back berfungsi untuk kembali ke list kata, dan tombol demo

untuk melihat animasi dari istilah-istilah dalam matematika dasar. Seperti pada

gambar 4.3,
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Bola adalah bangun ruang tiga
dimensi yang dibentuk oleh 1ak
hingga lingkaran berjari-jarl sama
panjang dan berpusal pada satu tilik

Gambar 4.3 Tampilan Menu Definisi Kata

4.2.4 Tampilan Menn Demo
Didalam tampilan menu demo terdapat bagian yang menampilkan animasi
dari istilah-istilah matematika dasar pada aplikasi kamus matematika dasar ini.

Sedangkan tombol hack berfungsi untuk kembali ke halaman menu definisi kata.

Seperti pada gambar 4.4.




G
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Gambhar 4.4 Tampilan Menu Damo

4.2.5 Tampilan Menu Latihan
Di dalam tampilan menu latihan terdapat stgrt untuk memulai latihan.
Sedangkan tombol Aome berfungsi untuk kembali ke menu witama. Seperti pada

gambar 4.5,
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[ATIHAN SOAL

Gambar 4.3 Tompilan Menu Latthan

426 Tampilan Halaman Contoh Latihan Soal

[ dalam tampilan menu soal latihan terdapat bagian yang menampilkan
contoh soal yang berhubungan dengan matematika dasar vang ada di dalam
aplikasi kamus matematika dasar ini. Sedangkan tombol jawab berfungsi untuk

melihat jawaban dari latihan soal. Selain itu terdapat tombol nexr yang berfungsi
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untuk melanjutkan ke contoh soal yang lain, dan tombol previeus untuk kembali

ke menu yang sehelumnya. Sepreti pada gambar 4.6,

" ‘I Y -

f‘ ff m.r

Berapakah Luas alas dan Volume
1ika di ketahuwi p = 5em, | = 2 cm,

=3 cm?

Grambar 4.6 Tompilan Menu Contoh Latifon Soal
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42.7 Tapilan Menu Jawabh Latihan Soal
Di dalam tampilan menu jawab latihan soal terdapat bagian yang
menampitkan animasi jawaban dari contoh soal sebelumnya. Selain itw tombol

previous untuk kembali ke contoh soal yang sebelumnya. Sepreti pada gambar 4.7.

FREVISW S

Gambar 4.7 Tampilan Menu Jawab Lavifum Soal




4.2.8 Tampilan Menu Soul
Didalam tampilan menu kuis terdapat tombol mulai untuk memulai kuis dan
tombol high score untuk melihat urutan score sedangkan tombol back berfungsi

untuk kembali ke menu ulama. Seperti pada gambar 4.8.

Grambar 4.8 Tampilan Menu Soal
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4.2.9 Tampilan Menu Mulai Seal Kuis

Didalam tampilan menu mulai soal kois ini terdapat soal-soal latihan dari
pembelajaran tersebut. Dalam kuis ini terdapat fimer atan waktu 300 detik dalam
menjawab scal dan tombol mexs untuk menuju ke soal selanjutnya. Seperti pada

gambar 4 9.

Sebuah hak air berbentuk kubuas dengan
panjang 50 cm berist penuh cair. Kia
memasitklkan mainan berbentulk knhbus
dengan tinzzi 15 oo

Berapa cm? air yang tumpal

Gambar 4.9 Tampilan Merme Mulad Soal Kuls




Cuplikan code program untuk timer:

var nCount Number = 300
var my Timer: Tirer = new Timer( 1000, nCount);
timer txt.text =nCounttoString();
my Timer.start();
myTimer.addEventListener{ TimerEvent. TIMER, countdown);
function eountdown(e:TimerEvent):void|
nCounit-—;
timer bt .text = String({{nCount }=my'l imer.curremCount);
timer txt.text = nCount.toString();
ifinCount = 0){
timer txttext="0ver™,

gotoAndStop(3);}}

Didalam menjawab soal- soal kuis ini bila jawaban bhenar maka skor akan di
tambahkan 10 poin.
4.2.10 Tampilan Menu Score

Tampilan menu score merupakan tampilan yang keluar setalah user selesai
menjawab soal pertanyaan. Dan terdapat tombol back yang terdapat disebelsh

kanan atas aplikasi untuk kembali ke menu utama seperti pada gambar 4.10.




Anda baru saja menyelesaikan soal-soal kuis

Score 10

Benar

Gambar 4.10 Tampilan Menu Score

Cuplikan code program untuk high score:

51
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function saveScore{eventMouseEvent) {
if (right_answers == () {

nameField.textColor = (x000000;
nameField text = "No Points";

} else if {right answers < savedSN.scared) {
nameField textColor = Ox000000:
nameField.text = "Score<";

} else if (nameField.text = "" || nameField text =— "Name") {
nameField.textColor = 0xFFOD00;
nameField.text = "Name";

thig.addEventListener{ Event. ENTER._FRAME,
checkTextName),

Didalam tampilan menu kuis ini terdapat beberapa tombol yaitu tombol
simpan score yang berfungsi untuk menyimpan skor vang akan disimpan dan
langsung ke high score dan tombol reload yang berfungsi untuk mengulang
kembali menjawab soal Kuis.

4.2,11 Tampilan Menu High Score

Tampilan menu high score merupakan tampilan vang keluar setelah wser
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 dack yvang
terdapat disebelah kanan atas aplikasi untuk kembali ke menu utama seperti pada

gambar 4.11.




53

PR

F"L_H!'Il:".
PoInts
]"M_JII][H

[renis

Gambar 4.11 Tampilan Mernu High Score

4.2.11 Tampilan Menu About

Tampilan menu abou! merupakan tampilan dari menn utama vang
berfungsi sebagai informasi pembuat aplikasi yang meliputi Nama, Nim. Versi
Aplikasi, Email. Sedangkan tombol home yang terdapat disebelah kanan atas

aplikasi berfungsi untuk kembali ke menu utama seperti pada gambar 4.12.




Aphkas: kamus matematik:

antuk anak kelas 6 SD

Moy

M ME
Jerers:m
No Fela

-l

Gumbhar 4.12 Tempilan Menw About

4.2.13 Tampilan Menn Tutorial

Tampilan menu tuforial merupakan tampilan dari menu utama yang
berfungsi sebagai panduan penggunaan aplikasi kamus matematika, Sedangkan
tombol Aome yang terdapat disebelah kiri atas aplikasi berfungsi untuk kembali ke

menu utama seperti pada gambar 4.13.
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A = .

Sy e | i gy

Crambar 4.1 3 Tampilos Menu Tutorial

Seperti yang terlihat pada gambar 4.13 terdapat empat buzh menu yang

masing-masing menu tersebut akan menjelaskan tutorial dari menu-menu utama.

Seperti pada gambar 4.14.
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Crambar 4.13 Tampilan Menu Animasi Tutorial

43  Pengnjian
4.3.1 Pengujian Fungsional Sistem

Pengujian fungsional sistem merupakan proses untuk menemukan adanya
kesalahan atau tidak pada aplikasi, sebelum aplikasi tersebut diberikan kepada

user. Selain itu pengujian ini sangatlah diperlukan uvntuk mengetahui tingkat
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keakuratan aplikasi media pembelajaran 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 untuk mencari sebanyak mungkin kesalahan yang ada dalam aplikasi.
Pengujian aplikasi dilakukan untuk mengetahui atau mendeteksi jika

terjadi error pada aplikasi saat dijalankan.

Tabel 4.1. Hasil Pengujian fungsional sistem aplikasi media pembelajaran dalam

sistem android

Pengujian Kesesuain Fungsi Dalam Sistem Android

Perangkat
No Menmn Proses
1 z 3 4 5
Menu |
U | ttaama Fade in, Fade out £ f% [ A o]
Button
2 | Kamus v y y V !
Matematiks | Link to List Kata
Button
* | Baok Lkt Hoe YL Y
Button List
* | Kata LinktoDefinisiketa | ¥ | Y[ Y | Y| ¥
Button Link to Menu Daftar
’ Back Kata v v V¥ ¥y ¥
Button
6 Demo Link to Dema v v v v v
Button
7 | Back LinktoDefinisikata | ¥ | Y| Y| V| Y
Button
. Latihan Link to Latihan v v y . v
9 Link to Home v vV y ¥ N
Button
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Button

1 Home Link 1o home v

23 Bution Link to Tutorial Daftar )
Daftar Kata | Kata
Button

29 Back Link to Menu Tutorial *

30 Button Link to Tutorial 4
Latihan Latihan

31 Bution ]

’ Back Link to Menu Tutorial

32 | Button Soal | Link to Tutorial Seal v

33 Button §
Back Link to Menu Tutorial

34 Bulton ¥
About Link to Tutorial About

gy | Buttm y
Back Link to Menu Tutorial

36 | Button Exit | Exit X!

Keterangan Hasil Pengujian ;

v : Berhasil

X : Tidak

Keterangan pengujian pada device :

1. Sony XperiaM

Android 4.3.3 (Jelly Bean)
Resolusi layar 480X854 pixel

. Samsung Galaxy Tab 3 Lite

Android 4.2.2 (Jelly Bean)
Resolusi layar 1024X600 pixel

. Oppo Find 5 Mini

Android 4.4 (KitKat)




G0

Resolusi layar 540X960 pixel

4. Samsung Galaxy Young
Android 2.3 (Gingerbread)
Resolusi layar 320X480 pixel

5. Smartfren Andromax U2, V1.00
Android 4.0.0 (Ice Cream Sandwich)
Resolusi layar 540X960 pixel

Tabel 4.1 menunjukkan bahwa aplikasi kamus matematika dasar untuk
siswa kelas 6 5D berbasis android ini bisa berjalan pada 0.8 Gingerbread, O.8 Ice
Cream Sandwich, O.5 Jelly Bean, dan O.5 KitKat dengan rata-rata dari tingkat
keakuratan mencapai 100%.

4.3.2 Pengnjian ver

Pengujian wuser pada aplikasi Androdd kamus matematika dasar ini
dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada user vang didasarkan
atas pengujian sistem aplikasi. Pengujian wser ini dilakukan kepada 20 orang
responden untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi Amdroid kamus
matematika dasar. Adapun hasil dari pengujian user ini ditunjukkan pada tabel
dibawah ini.

Tabel 4.2, Hasil Pengujian sistem kepada pengguna (user)

No Pertanyaan | Baik Cukup Kurang
1 Tampilan | g 12 0
2 Tentang aplikasi 10 10 0
3 Kinetja Aplikasi 14 6 0

4 | Tingkat Kemudahan

Aplikasi 18 2 0
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i Media Pembelajaran

5 |Fungsi Aplikasi  Scbagai
16 4 0

Presentase Pengujian penggunafisser)

1. Tampilan

8/20 X100 % =40 %

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 8 dari 20 user memilih baik untuk
tampilan aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 40 %, selebihnya user

memilih cukup,

2. Menu aplikasi

10/20X 100% =50 %

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 10 dari 20 user memilih baik untuk menu
aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 50 %, selebihnya user memilih

cukup.

3. Kinerja Aplikasi

14/20% 100 % =70 %

Keterungan :
Pengujian menunjukkan bahwa 14 dari 20 vser memilih baik untuk kinerja
aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 70 %, selebihnya user memilih

cukup.
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4. Tingkat Kemudahan Aplikasi

18/20 X 100 % =90 %

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 18 dari 20 user memilih baik untuk tingkat

kemudahan aplikasi, sehingga memperoleh prosentase 90 %, sclebihnya user
memilih cukup.

5. Fungsi Aplikasi S¢bagai Media Pembelajaran

16/20 X 100 % =B0 %

Keterangan :
Pengujian menunjukkan bahwa 16 dari 20 user memilih baik untuk fungsi
aplikasi sebagai media pembelajaran, sehingga memperoleh prosentase 80 %,

selebihnya user memilih cukup.

Dari pengujian sistem kepada pengguna (wser/ dapat di tarik kesimpuian
aplikasi kamus matematika dasar berbasis android menggunakan adobe flash
protesional CS 6 menggunakan action scirpt 3.0 dapat diterima oleh masyarakat

pada umumnya. Karena tingkat kemudahan pada aplikasi ini mencapai 90 %.




BAB YV
PENUTUP

1.1  Kesimpulan
Dari penelitian yvang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai

berikut:

1. Aplikasi kamus maternatika dasar ini menunjukkan 36 dari 36 pengujian
pada sistem Android berhasil, sehingga memperoleh presentase 100 %o.

2.  Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan 5 dari 5 pengujian pada
Telepon Genggam (ponsel) yang menggunakan Operating Sysiem Android
berhasil.

3.  Aplikasi ini dapat berjalan 100% pada smartphone yang mempunyai pixel
sebesar 480 x 800, dan 1024 x 600. Hal ini terjadi karena dalam tampilan
layout aplikasi ini, si pembuat hanya membuat Jgyous yang berukuran 480
x 800, dan 1024 x 600,

4.  Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan bahwa 4 dari 4 pengujian
pada Operating system Android Frozen Yoghwrt (Froye) 2211,
Gingerbread 2.3.3, dce Cream Sandwich 4.0.0, Jelly Bean 4.1.2 berhasil,
sehingga memperoleh prosentase 100 %.

5,  Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan bahwa 8 dari 20 wser
memilih baik untuk tampilan aplikasi, sehingga memperoleh presentase
40 %, selebihnya user memilih cukup.

6. Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan bahwa 10 dari 20 wuser
memilih baik untuk tampilan aplikasi, sehingga memperoleh prosentase

50 %, selebihmya user memilih cukup.
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7.  Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan bahwa 14 dari 20 wser
memilih baik untuk kinerja aplikasi, sehingga memperoleh presentase 70%,
selebihnya user memilih cukup.

8.  Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan 18 dari 20 user memilih
baik untuk tingkat kemudahan aplikasi, sehingga memperoleh presentase
90 %, selebihnya user memilih cukup.

9,  Aplikasi media pembelajaran ini menunjukkan bahwa 16 dari 20 user
memilih baik untuk fungsi aplikasi sebagai media pembelajaran, sehingga

memperoleh presentase 80%, selebihnya user memilih cukup.

12  Saran
Dalam pembuatan aplikasi kamus matematika dasar berbasis android ini
masih jauh dari sempurna. Karena masih banyaknya kekurangan - kekurangan
yang perlu untuk ditambahkan antara lain :
s Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi supaya aplikasi dapat dioperasikan
selain portrait dapat juga di operasikan dengan landscape secara optimal .
2. Apilkasi ini dapat dikembangkan agar dapat menyesuaikan dengan lavar
yang ukuranya lebih besar.

3 Menambahkan fitur searching dalam aplikasi ini




DAFTAR PUSTAKA

. Huda Akbarul Arif, (2012), 24 JAM !! Pintar Pemrograman Android, CV

ANDI OFFSET, Yogyakarta.

. Huda Akbarul Arif, (2013}, Live Coding ! ? Aplikasi Android Buatan

Sendiri, C.V ANDI OFFSET, Yogyakarta.

. Sunyoto, A. , (2010), Adobe Flash dan XML = Rich Multimedia

Application, C.V ANDI OFFSET, Yogyakarta.

. Nurtantio, Pulung., Arry Maulana Syarif, (2013), Kreasikan Animasi-mu
dengan Adobe Flash dalam membuat Sistem Multimedia Interakiif, C.V

ANDI OFFSET, Yogyakarta.

. Nuaeruddin Safaat H, (2012), Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone

dan Tablet PC Rerbasis Android, Informatika, Bandung.

. Purwanto, Edi 5. W, (2012), Membongkar Misteri Adobe Photoshop CS3,

C.V ANDI OFFSET, Yogyakarta.

. Sumanto, Y.D., Heny Kusumawati, Nur Aksin. (2008), Gemar

Muatematika 6, Intan Pariwara, Jakarta.
. Johan, (2009), “Menguak Coreldraw”, C.V ANDI OFFSET, Yogyakarta.

., Leung, Lidwina, Mako Morie. (2005), Android Love, P.T Gramedia,

Jakarta,

65




LAMPIRAN




Lampiran 1 ; Source Code Halaman Utama

1.1 Menu Kamus Matematika

stop();

daftar kata addFventl.istener(MouseEvent. CLICK,
fl_ClickloGoloAndStopAtFrame 2);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 2(event:MouseFEvent):void
{
gotoAndStop(36);
)
1.2 Menu Kuis
button_é.addEventListener{MouseEvent.CLICK, fl ClickToGoToScene);
function fl_ClickToGoToScene(event:MouseEvent):void
{
MovieClip(this.root).gowoAndStop( 1, "kuis");
}
1.3 Menu Latian
latihan.addEventListener{MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToScene_2);
function fl ClickToGoToScene 2(event:MouseEvent}):void
{
MovieClip(this.root).gotoAndStop( 1, "latihan");
}
1.4 Mena About
about.addEventListener{MousecEvent.CLICK, fl_ClickToGoToScene 3);

function fl_ClickToGoToScene 3(event:MouscEvent):void

{
MovieClip{this.root). gotoAndStop(1,"about");




1.5 Menu Tutorial
tutorial addEventListener(MouseEvent. CLICK, f1 ClickToGoToScene 4);

function 1_ClickToGoToScene 4{event:MouseEvent):void
i
MovieClip(this.root).gotoAndStop( L, "tutorial");

}
1.6 Menu Kefuar
keluar.addEventListener{MouseEvent.CLICK closeHandler);

function closeHandler{e:MouseEvent):void

{
NativeApplication.native Application.exit();




Lampiran 2 : Source Code Halaman Kamus Matematika

2.1 Button Back

back.addEventListenen{MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 4},

function f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 4{event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(335);

i
2,2 Option Akar Kuadrat

Akar Kuadrat.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 16);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_ 16{event:MouseEvent); void
{

gotoAndStop(40);
!
2.3 Option Akar Pangkat Tiga

akar pangkat tiga.addEventlistener{MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 19);

function fl_ClickToGeToAndStopAtFrame 19(event:MouseEvent):void
i

gotoAndStop(41);
1
2.4 Option Balok

balok.addE ventListener{ MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 22},

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_22(event:MouseEvent):void

t
gotoAndStop(42);




2.5 Optiont Belah Ketupat

Belah ketupat.addEventListener{ MouseEvent. CLICK,
f1_ClickToGoToAndStopAtFrame 24},

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_24{event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(43);

}
2.6 Option Bilangan Bulat

bilangan bulat.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_26);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_26(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(44);
i
2.7 Oprion Bilangan Pecahan

bilangan pecahan.addEventListener{MouscEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 28);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 28(¢vent:MouseEvent):void

(
gotoAndStop(45);

2.8 Option Bilangan Prima

bilangan prima.addFventListenerMouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 30);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_30event:MouseEvent);void

{
gotoAndStop(46);




i

2.9 Option Bola

hola.addEventListener{MouseEvent CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 32)

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_32(event:MouseEvent):void

i
gotoAndStop(47);

1

2.10 Oprion Jajar Genjang

jajar genjang.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_34);

function f1 ClickToGoToAndStopAtFrame 34(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(48);

|

2. 11 Optian Kerucwt

kerucut.addEventl istener(MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGo ToAndStopAtFrame_37);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 37 (event:MouseEventhivoid

{
gotoAndStop({49);

}
2012 Bunion Nexy

nextaddEventListenenMouwseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 118);

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame 118{event:MouseEvent):void
|
gotoAndStop(60);

}
2.13 Option Bentuk Pecahan




bentuk pecahan.addEventListener{MouseEvent, CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_225);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 225(cvent:MouseEvent):void

i
gotoAndStop(63);

}

2.14 Option Bidang Koordinat

bidang koordinat.addEventListener{MousebEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 227);

fimction fl Click ToGoToAndStopAtFrame 227(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(64):
}
2.15 Option Debit

debit.addEventlistener{iMouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAilFrame 229);

function i ClickToGoToAndStopAtFrame 22%event:MouscEvent):void
{

gotoAndStop(63);
H

2.16 Option Diagram Batang

diagram_batang. addEventListener{ MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 230);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 230(event:MouseEvent):void

H
gotoAndStop(66);

2.17 Option Diagram Garis




diagram_garis.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoeToAndStopAtFrame 231);

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame_231(event:MouseEvent):void
|

gotoAndStop(67);
}
2.18 Option Diagram Lingkaran

diagram_lingkaran.addEventl istener(MouseEvent. CLICK,
f1_ClickToGoToAndStopAtFrame 232);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_232(eveni:MousebBvent):void

{
gotoAndStop(68);

H
2.19 Option Fakiorisasi

faktorisasi.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_233);

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame 233{event:MouseEvent):void
i

gotoAndStop{69);
1
2.20 Option FPB

fph.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_234);

function fl_ClickTeGoToAndStopAtFrame 234(event: MouseEvent):void

{
gotoAndStop(70);

2.21 Option Keliling




keliling.addEventListener{MouscEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_235);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame 235(event: MouseEvent):void
i

gotoAndStop(71 )
i
2.21 Option Koordinat Cartesius

koordinat cartesivs.addEventListener{MouseEvent. CLICK.
f_ClickToGoToAndStopAtFrame_236);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 236(event: MouseEvent):void

(
gotoAndStop(72);

}
2.22 Option Kubus

kubus.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoeToAndStopAtFrame 8);

function fl ClickToGoToAndStopAiFrame 8(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(38):
'

2.23 Option Layang-Layang

lavang layang addEventlistener(MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGo'l'oAndStopAtkrame 39);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 39(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(50);

]

2.24 Option Limas

limas.addEventListener{ MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 41);




function fl ClickToGoToAndStopAtFrame 4 |(event:MouseEvent}:void

i

gotoAndStop(51);
'
2.25 Option Lingkaran

lingkaran.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 42);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame _42(eveni:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(52);
i
2.26 Oprion Persegi

persegi.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 5);

function i ClickToGoToAndStopAiFrame S{event:MouseEvent):void

!
gotoAndStop(37);

}
2.27 Option Persegi Panjang

persegi panjang.addEventListener{MouseEvent CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 10);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_ | 0(event:MouseEvent);void

{
gotoAndStop(39);

b
2.28 Option KPK

kpk.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
11 ClickToGoToAndStopAiFrame 164);

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame 164{event:MouseEvent):void
{




gotoAndStop(73);

J

2.2% Option Luas

luas.addE ventListener{MouseEvenl. CLICK,
fl_ClickTeGoToAndStopAtFrame_166);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame _166(cvent:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(74);
i
2.30 Option Mean

mean.addEventListener{MouszEvenl.CLICK,
fl_ClickToGoTeAndStopAtFrame_168);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 168(event: MouseEvent):void
i

gotoAndStop(75);
H
2.31 Option Median

median.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 170);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame 170{event:MouseEvent).void

{
gotoAndStop(76);

}
2.32 Option Mengurutkan Bilang

mengurutkan_bilangan.addEventlistener(MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 172);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_| 72(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(77);




2.33 Option Menyederhanakan Pecahan

menyederhanakan pecahan.addEventListenenMouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtkrame 174);

function fl_ClickToGoTaAndStopAtFrame 174(event:MouseEvent):void
|

gotoAndStop(78};
}
2.34 Option Modas

modus.addEventListener{ MouseEvent. CLICK,
f1_ClickToGoToAndStopAtFrame 176);

function fl_ClickTeGoToAndStopAtFrame 176(event: MouseEvent):void

{
gotoAndStop(79);

i
2.35 Option Pembagian

pembagian.addEventListener(MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 179):

tunction fl_Clickl'oGo loAndStopAtErame 179%event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(81);
]
2.36 Option Pecahan

pecahan_desimal addEventListener{ MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_180);

function fl ClickTeGoToAndStopAtFrame 180{¢vent: MouseEvent):void

{
gotoAndStop(80);

!
2.37 Option Pencerminan




pencerminan.addEveniListener{MouscEvent. CLICK,
fl_ClickTeGoToAndStopAtFrame_182);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 182(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(82);
!

2.38 Option Pengurangan

pengurangan. addEventl istener{MouseEvent. CLICK,
f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_184);

function fl_ClickToGoTeAndStopAtFrame_184(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(83);

}

2.39 Oprion Penjurniahan

penjumlahan.addEventlistener{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 186);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame _186(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(34);
}
2.40 Option Perbandingan

perbandingan.addEventlistener{MouseEvent. CLICK,
ﬂ_ClickTuGu’l’DA]ldStopﬁtFrame_I 28);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_ 1 88(event:MouseEvent):void
{

gotoAndStop(85);
}

2.41 Option Perkalian

petkalian.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGeTaAndStopAtFrame_190);




[ function fl ClickToGoToAndStopAtFrame_190{event:MouseEvent):void

i

gotoAndStop(86);
}
2.42 Option Prisma

prisma.addEventListener(MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame _45);

function fl_Click ToGoToAndStopAiFrame_45(event:MouseEvent):void
i

gotoAndStop(53);
}
2.43 Option Segitiga

segitiga.addEventListencr{iMouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAiFrame_47);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame_47(event:MouseEvent):void
{

gotnAndStop(54);
}

2.44 Option Tabung

tabung.addEventListener{MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 49);

function 1 ClickToGoToAndStopAtFrame 49(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(55):

H

2.45 Option Trapesium

trapesium.addEventListener(MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 51);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 3 1(event:MouseEvent):void




1
gotoAndStop(56);
}
| 2.46 Oprion Persen

persen.addEventListenc{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame _192);

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame 192(event:MouseEvent):void
H

sotoAndStop(87):
H

2.47 Option Satuan Kecapatan

satuan_kecepatan.addEventListener(MouseEvent. CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame_[94);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_194(event:MouseEvent):void

d
gotoAndStop(88);

f

2.48 Oprion Satuan Luay

satuan luas.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 196);

function 1 ClickToGoToAndStopAtFrame 196(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(B2);

2.49 Option Satuan Volume

satuyan_volume.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAiFrame_198);

function fl ClickToGoToAndStopAtFrame _198(event:MouseEvent):void
i




gotoAnd Stop(H);
H
2.50 Oprion Satuan Wakiy

satuan_wakiu.addEventlistener{MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 200);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 200(cvent:MouscEvent): void

{
gotoAndSiop(91);

i

2.51 Oprion Skala

skala.addEventListener{MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtFrame 202);

function f1_ClickToGoToAndStopAtFrame 202(event: MouseEvent):veoid

{
gotoAndStop(22);

i

2,52 Option Volume

volume.addEventListenernMouse Event. CLICK,
fl ClickToGoTeAndStopAtFrame. 204);

function fl_ClickToGoToAndStopAtFrame_204(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(93);




function main(c:MouseEvent){
gotoAndPlay(2);
i
function sekor(e:MouseEvent){
gotoAndStop(4);
}
mulai.addEventListener(MouseEvent. CLICK, main);

higscore.addEventListener(MouseEvent. CLICK, sekor);

3.3 Source Code Untuk Load Papan Score

var soSaved ScNa:SharedObject = SharedObject.getLocal(" gameP13ksLksf3"):
var savedSN:Object = soSavedScMa.data.nameScore;

if (savedSN == null) {

trace("New game save created”);

savedSN = {
namel:"-",
name2:"-",
name3;"-",
named:"-",
scorel:"-",
scorc2:"-",
score3:"-",
scored:"-"};

soSavedScNa.data. nameScore = savedSN;
soSavedScNa.fAush();

}




soSavedScNa.data.nameScore = savedSN;
soSavedScNa.flush();
}
3.4 Source Code Untuk Timer Dan Seleksi Jawaban
import flash.utils. Timer;
var gno=0;var rnd 1 ; var md2;
tick. visible=false:cross.visible=falsa;
var right_answers:int=0;
var wrong_answers=(;
var right=i);
function change question(){
if{tick. visible) {
right++;
right_answers+=1{;
1
iflcross. visible){
WIONg answers++;
right_answers—=(),
H

if{gno—questions.length){
gotoAndPlay(2);

Jelse
tick.visible=false;
cross.visible—false;

md1=Math ceil(Math.random()*3);




rnd2=Math.ceil{ Math.random{)*questions.length)-

q.text=questions[md2];

iflquestions|rnd2 |=="x")}{
change question(};
¢

questions[rnd2]="x";

enable_disable(1);

ifirnd1=1){optl.text=answers[rnd2][0]:opt2.text=answers[rnd2][ 1 |;opt3.t
exr=answers[rnd2][2];opt4 text=answers[md2][3]:}

iflmnd1=2){ optl.text=answers[md2][2];opt2.text=answers[rnd2 ][0];0pt3.t
ext=answers[rnd2][1];opt4.tex=anawers[md2][3]:}

if{rnd 1=3}{ optl.text=answers[rnd2][ 1 J;opt2.text=answers[md2 ][ 2];ept3.t
ext=answers[rnd2 ][0];opt4.text=answers[rnd2][3];}

1
function enable disable(a){

if{fa==0){shade 1.mouseEnabled=false;shade2. mouseFnabled=false;shade3
.mouseEnabled=falsc;}

ifia==1){shade | .mouseEnabled=true;shad¢2. mouscEnabled=true;shadel.
mouseEnabled=true;} }

change question(});
next_b.addEventListener{MouseEveni CLICK, ButtonActionl);
function ButtonActionl{eventObject:MouseEvent) {
gno++change question();
/fjika sudah 10 soal
if (gno = 10}{

myTimer.removeEventListener(TimerEvent. TIMER, countdown);




!
shade 1.addEventListenen{MouseCvent.CLICK, ButtonAction2);

shade2.addEventListener{MouseEvent.CLICK., ButtonAction3);
shade3.addEventListenenlMouseEvent. CLICK, ButtonAction4);
shaded.add EventListenerf MouseEvent. CLICK. ButtonAction5);

funetion ButtonAction2{eventObject: MouseEvent)
{enable disable(0);if{rnd I=1){tick visible=true:tick.y=shadel .y} else{cross.visib
le=true:cross.y=shadel.yi}

function ButtonAction3(evemObject:MouseEvent)
fenable disable(0);if{rnd 1=2){tick.visible=true;tick.y=shade2 v} else {cross.visib
le=true;cross.y=shade2.y} }

function ButtonActiond{eventObject:MouseEvent)
fenable_disable(0);if{rnd1=3){tick visible=true;tick.y=shade3.y }else{cross.visib
le=true;cross.y=shade3.y} }

function ButtonAction5{eventObject: MouseEvent)
{enable disable(0);if{md I=4){tick.visible=true tick y=shaded .y} else{cross.visib
le=true;cross.y=shade4.y} }

stop();

vat nCount:Number = 300;

var myTimer:Timer = new Timer(1000, nCount);

timer_txt.text = nCount.toString();

my Timer.start();

my Timer.addEventListener(TimerEvent. TIMER, countdown);

function countdown(e: TimerEvent):void

{
nCount--;
timer txt.text = String((nCount)}-my1Timer.currentCount);
timer txt.text = nCount.toString(});

ifinCount = 0){




timer_txt.text = "Over";

gotoAndStop(3);

;

3.5 Source Code Untuk Perhitungan Benar Dan Salah, Reload, Simpan, Serta
Melihat Score

import flash.events.MouseEvent;
nameField.text ="";
score.text=String(right_answers);
ra.text=right;
wa.lext=wrong_answers;
stop();
coba.buttonMode=true;
function klikcoba(e:MouseEvent){
gotoAndStop{1);
H
coba.addEventListener{(Mouse Event. CLICK klikcoba);
buttonSave.addEventListener{Mouse Event. MOUSE_UP, saveScore);
buttonContinue.addEventListener{ MouseEvent. MOUSE_UP, continueStartM);
function saveScore(eveni:MouseEvent) {
if (right_answers —0) {
nameFigld.textColor = Ox000000;
nameField.text = "No Points";
i else if (right_answers < savedSN.scored) {
nameField.textColor= Ox 000000

nameField.text = "Score<";




} else if (nameFicld text ="" || nameField.text =— "Name") {
nameField.textColor = OxFFR000;
namcFicld text = "Name",;

this.addEventListener{Event. ENTER _FRAME,
check TextName);

}else {

if ((right_answers > savedSN.scorel || savedSN.score] =
"=y && right_answers !=0) {

trace("Score 1");

savedSN = |
name] :nameField.text,

name?:saved SN.name [,

name3:savedSN.name2,

named saved SN.name3,
score ] sright_answers,
score:savedSN.score],
sgored:saved SN.score2,
scored:savedSN.scorel };

soSavedScNa.data.nameScore = savedSN,;
soSavedScNa.flush();
buttonSave.removeEventListener{MouseEvent. MOUSE. UP, saveScore);

} else if ((right _answers = savedSN.score2 ||
savedSN .score2 — "-") && right answers !=0) {

trace("Score 2");

savedSN = |
name! :savedSN.name],

name2;nameField.text,

named:saved SN.name2,




named:saved SN.name3,
scare | saved SN.score |,
score2 right answers,
scored;savedSN.score2,
scored:savedSN . scored };

sohavedScMa.data. nameScore = savedSN;
soSavedScNa. flush();

buttonSave.removeEveniListenerMouseEvent. MOUSE_UP, saveScore);
} else if ((nght_answers > savedSN.scored || savedSN.scored = ".") &&
right_answers !=0) {

race("Score 3");

savedSN = {
name | :savedSN namel,

name? saved SN name?2,

name3:nameField. text,

named:savedSN.name3,
scorel :saved SN.score |,
score2:savedSN.score,
scorcd:righl answers,
scored:savedSN.scored};

soSavedScNa.data.nameScore = savedSN;
sokavedScNa. flush();

buttonSave.removeEventListener{MouseEvent MOUSE UP, saveScore);

! else if ({right_answers > savedSN.score4 || savedSN.scored — "-") &&
right_answers I=0) {

trace("Score 4");




savedSN = {
name | :saved SN.namel ,

name2:savedSMN.name2,

name3:saved SN.name3,

named:nameField.text,
scorel :savedSN.scorel,
seore:saved SN, score,
scoredsavedSN.scored,
scorediright answers};

soSavedScMa.data. nameScore = savedSN;
soSavedScNa. flush{);

buttonSave. removeEventListener{MouseEvent. MOLISE. P,
saveScore);

)
function checkTextMName(event:CEvent) {

if (nameFicld.text 1= "" && nameField.lext !="Name"} {
nameField.texiColor = (000000

this.removeEventListener{ Event. ENTER. FRAME,
checkTextName);

i
}

function continueStartM{event:MouseEvent)
buttonSave.removeEventListener(MouseEvent MOUSE_UP, saveScore);

buttonContinue.removeEveniListener{MouseEvent. MOUSE _UP,
continueStartM);

this.removeEventListenan{Event. ENTER_FRAME, checkTex(Name);
gotoAndStop(4); }




4.6 Source Code Untuk Leader Board
stop();
buttonBack.addEventListener{ MouseEvent. MOUSE UP, goBack);
function goBack(event:MouseEvent) §

rotoAndStop( 1 );
1
namel.text = savedSN.namel;
pointsl.text = savedSN.scorel;
name2.lext = savedSN.name2;
points?.text = savedSN.score2:
name3.ext = savedSN.name3;
points]_text = savedSN _score3;
named.text = savedSN.named;

pointsd.text = saved SN.scored:

1
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JUDUL : BELAJAR MATEMATIKA DASAR UNTUK ANAK SID KELAS
6 BERBASIS ANDROID

NAMA SISWA - A} Meﬁlmi ' Tanda T
A SD : )
NAM Cow Terer N

1) Menurut Anda bagaimana user interface atau lampikan dari aplikasi ini?
a) Daik
) Cukup
¢) Kurang
2} Bagaimana menurul Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
a} Raik
(By Cukup
¢) Kurang
3) Bagamana menurut Anda kinetja dari aplikasi ini?
(a) Baik
by Cukup
¢} Kurang
4} Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahsn aplikasi ni dari segi
tampilan maupun hasil vang diberikan?
(2P Baik
by Cukup
c} Kurang
5) Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
a) Baik
@ Cukup
¢) Kurang




ANGKET SKRIPSI

JUDMIL : BELAJAR MATEMATIKA DASAR UINTTIK ANAK S0 KFELAS
& BERBASIS ANDROID

Qﬁ’fa L(Urn;{] Slﬁ Tanda T'angan

ON | tegal wefu &@1

NAMA SISWA :
NAMA 5D :

1) Menurut Anda bagaimana user intertace atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Daik
B Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
imi?
al Raik
5y Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
(8} Baik
b) Cukup
¢} Kurang
4} Bagaimana menurul Anda tingkat kemuodahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil vang diberikan?
@ Baik
b) Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
la} Baik
by Cukup
¢} Kurang
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JUDUL : BELAJAR MATEMATIKA DASAR TINTTK ANAK 5D KELAS
& BERBASIS ANDROID
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1} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi im?
a) Daik
Gﬁ Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
a) Baik
&  Cukup
¢} Kurung
3) Bagaimana menurul Anda kinerja dari aplikasi ini?
a} Baik
B Cukup
c) Kurang
4) Bapaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segm
tampilan maupun hasil vang diberikan?
(8} Baik
b Cukup
c) Kurang
5} Bagaimana menurul Anda lungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
3 Baik
b Cukup
) Kurang
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NAMA SISWA : 7ULI BREAILITA Tanda Tangan

NAMA 5D s SDN Y mapAaRl AR %

1} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) DBaik
@) Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurnt Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
a) Baik
() Cukup
c) Kurang
3} Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
a) Baik
@ Cukup
¢c) Kurang
4} Bagaimana menurul Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari seg
tampilan maupun hasil yang diberikan?
(@ Baik
by Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
a) Baik
[Ijj, Cukup
¢} Kurang




ANGKET SKRIPS1

JUDUL : BELAJAR MATEMATIKA DASAR UNTUK ANAK SD) KELAS
& BERBASIS ANDROID

, R
NAMA SISWA Di&ﬂ Am&nr&')(u1 &%) Tanda Tangan

NAMASD  : SON (padmgan 1 i

1} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
M Cukup
¢} Kurang
2} Bagaimana menurul Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
a) Baik
{_‘Q Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurul Anda kinerja dari aplikasi imi?
a) Baik
(h} Cukup
¢ Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dar segl
tampilan maupun hasil yang diberikan?
(@ Baik
by Cukup
¢) Kurang
5} Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
a) Baik

@ Cukup
¢} Kurang




ANGKET SKRIPSI
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MNAMA SISWA ; Ay TA AT T4 Tanda Tangan
NAMA SD 1 TON pigjel AMB UL

(AL ARG If"\/'ﬁ 2
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) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
2) Bapaimana menurut Anda pemantaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
Baik
by Cukup
) Kurang
3) Bagaimana menurul Anda kinerja dari aplikasi ini?
1@y Baik
b) Cukup
¢} Kurang
4) Bagaimana menurul Anda tingkat kemudahan aplikasi inl dari segi
tampilan mavupun hasil yang diberikan?
Baik
b) Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
(@p Baik
b) Cukup
¢y Kurang
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6 BERBASIS ANDROID
NAMA SISWA @ (ord Stadasrge Tanda Tangan
NAMA SD 1 SCh s Pmag
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1} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) DBaik
')Qf Cukup
¢} Kurang
2) Bapaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
a) Raik
- Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
a) Baik
Cukup
¢} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segl
tampilan maupun hasil vang diberikan?
_a)  Baik
)‘ﬁj_ Cukup
¢) Kurang
5} Bapaimana menurut Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
9 Baik
b) Cukup
c) Kurang




ANGKET SKRIPSI

JUDLUT. : BELAJAR MATEMATIKA DASAR UNTUK ANAK SD KELAS
& BERBASIS ANDROID

NAMASISWA : Tand Hermacan Tanda Tangan
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau lampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
A{f Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
imi?
a) Baik
/ﬁ Cukup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda Kinerja dari aplikasi ini?
a) Baik
By Cukup
;;}\ Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segl
lampilan maupun hasil vang diberikan?
a) Baik
by Cubup
¢) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar
&k Baik
by Cukup
¢) Kurang
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JUDUL : BELAJAR MATEMATIKA DASAR UNTUK ANAK SD KELAS
& BERBASIS ANDROID

NAMA SISWA : “doii0 Mpvemro| Tanda Tangan

NAMA SD» M FUTUaATLUL bl /M
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) DBaik
@ Cukup
c¢) Kurang
2) Bagaimana menurul Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
(a) Baik
b} Cukup
¢) Kurang
3} Bagaimana menurut Anda Kinerja dari aplikasi ini?
@ Baik
b} Cukup
¢) Kurang
4} Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari seg
tampilan maupun hasil yang diberikan?
Baik
b) Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar /
@) Baik
b} Cukup
¢) Kurang
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NAMA SISWA : Moot rnina g A gung G eaupn Tanda Tangan
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1y Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
;ijj Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi helajar matematika dasar
ini?
- Baik
b) Cukup
c) Kurang
3) Bagaimana menurul Anda kinerja dari aplikasi ini?
_A]  Baik
by Cukup
¢) Kurang
4} Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?
=) Baik
b} Cukup
¢) Kurang
5) Buagaimana menurul Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar ?
=L Baik
b} Cukup
) Kurang
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JUDLL : BELAJAR MATFMATITKA DASAR TINTTIK ANAK ST KELAS
6 BERBASIS ANDROID

NAMA SISWA 6= Tandg Jangan
NAMA SD @7 Cof IRt an

1) Menurnt Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) Baik
7 Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
i Baik
by  Cuokup
c)  Kurang
3) Bagaimana menurut Anda Kinerja dari aplikasi ini?
_&f  Baik
by Cukup
¢) Kurang
4} Bagaimana menurat Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?
&) Baik
by Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurul Anda [ungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
_4% Balk
b}y  Cukup
¢) Kuorang
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i—/,/%
B

1) Menurut Anda bagaimana user interface atan tampilan dari aplikasi ini?
fap Baik
b) Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
l',::)? Baik
b Cuokup
¢) Kurang
3} Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
(a) Baik
by Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil vang diberikan?
fap Baik
by Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar ?
a¥ Baik
B Cukup
¢} Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
@ Baik
by Cukup
¢) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
(&) Baik
b) Cukup
c)  Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dan aplikasi ini?
(ay Baik
b) Cukup
¢y Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?
fap Baik
b) Cukup
c)  kKurang
5) Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasl ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7
Baik
by Cukup
¢} Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
Baik
by Cukup
t) Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
2 Baik
By Cukup
c} Korang
3) Bagaimana menurut Anda kincrja dari aplikasi im?
Baik
by Cukup
¢l Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil vang diberikan?
¥ Baik
bl Cukup
c) Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi i sebagai aplikasi panduan
belajar 7
¥ Baik
b) Cukup
c) Kurang
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1} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
¥ DBaik
b} Cukup
¢) Kurang
2} Bagaimana menurot Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
_a Baik
b) Cukup
c) Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
N Baik
b} Cukup
c) Kurang
4} Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?
wy Baik
by Cukup
¢)  Kurang
3) Bagaimana menuril Anda fungsi aplikasi ini scbagai aplikasi panduan
belajar 7
# Baik
b} Cukup
¢} Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana nser interface atau tampilan dari aplikasi ini?
&) Baik
b} Cukup
c) Kurang
2) Bagaimana menurul Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini*?
#A) Balk
by Cukup
c} Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
) Baik
by Cukup
¢) Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?
&) Baik
by Cukup
¢) Kurang
5) Bagaimana menurul Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar ?
& Baik
by  Cukup
) Kurang
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6 BERBASIS ANDROID
NAMA SISWA : DiMes  SePTiav © Fanda Tangan
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
A Baik
by Cukup
¢} Kurang
2) Bagaimana menurut Anda pemantaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
M\ Baik
b} Cukup
o} Kurang
3) Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
4. Baik
b} Cukup
¢} Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi imi dari seg
tampilan maupun hasil vang diberikan?
ﬂ Baik
by Cukup
¢y Kurang
3} Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi in1 sebagai aplikasi pandoan
belajar ?
_al Baik
by Cukup
) Kurang
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6 BERBASIS ANDROID
NAMA SISWA : Ardian Bayu Tanda Tangan
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[} Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?

2)

3)

4)

5)

A Baik

by Cukup

¢} Kurang

Bagaimana menurut Anda pemanfaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?

a) Raik

b Cukup

¢l Kurang

Bagaimana menurut Anda kinerja dari aplikasi ini?
af  Baik

b) Cukup

c} Kurang

Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?

Baik

by Cukup

¢t Kurang

Bagaimana menurwt Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar 7

M. Baik

k) Cukup
) Kurang
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1) Menurut Anda bagaimana user interface atau tampilan dari aplikasi ini?
a) DBaik
g Cukup
c) Kurang
2) Bagmimana menuwrut Anda pemantaatan aplikasi belajar matematika dasar
ini?
a) Baik
B Cukup
c} Kuorang
3) Bagaimana menurut Anda kincrja dari aplikasi ini?
,K Baik
by Cukup
¢l Kurang
4) Bagaimana menurut Anda tingkat kemudahan aplikasi ini dari segi
tampilan maupun hasil yang diberikan?
AL Baik
b} Cukup
¢} Kurang
5) Bagaimana menurut Anda fungsi aplikasi ini sebagai aplikasi panduan
belajar *
2. Baik
b} Cukup
¢) Kurang
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No | NamaMahasiswa: ICHAFIT oDy VD] Nim (0814
1 | Keterangan Tanggal |O- Y- 10y Waktu Termpat T- (WFORR

Pelaksanaan {

Ruang RAPAT

Spesifikasl Judul (berllah tanda silang)**)

a. laringan komputer
3 K Multimedia

c. Basisdata
d. Pemrograman & RPL
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FORMULIR PERBAIKAN SEMINAR JUDUL

Dalar pelaksanaan Seminar Judul Jenjang Strata 1 Jurusan Teknik Informatika, maka perlu
adanya perbaikan untuk mahasiswa :
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PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOG! INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

T BHI (PERSERD; MALANG Kempus!  JI Bendungan Sigura-gura No.2 Telp. (03211 851431 (Hunting), Fax, (3541 553015 Malang 65143
BANK NIAGA WMALANG v Kempusil @ JI RayaKaranglo, Km 2 Telp, (0341) 417636 Fax (0341) 417634 Malang
Malang,25 September 2014
nor » IIN- 337/T.INF/TA2014
ipiran P e
hal :  Bimbingan Skripsi
ada :  Yih. Dr. Aryuanto Soetedjo, ST. MT. .
Dosen Pembimbing Program Studi Teknik Informatika 8 1
Institut Teknologi Nasional
‘Malang
Dengan hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi uniuk
mahasiswa :
Nama : KHAFIT ANDI RUSDI
Him ;1018141
Prodi : Teknik Informatika S T
Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya kepada
Saudara/i selama masa waktu 6 (enam) bulan, terhitung mulai tanggal :

22 September 2014 - 22 Februari 2015

~ Sebagai satu &
Teknik Infe

Demi!
ter




PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

T 8N (FERSERC MALANG Kamps! :JI Bendungan Siqura-guea No. 2 Talp. (0341) 551431 iHuating), Fax. [0341) 553015 Malang 85145
EANK HIAGA FALANG « Kampusil | JI. Raye Karanglo, Km 2 Tep. (0341) 417636 Fax (0341) 417634 Malang

Malang,25 September 2014
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ihal +  Bimbingan Skripsi

yada i Yth, Febriana S. W.S,Kom,M.Kom
Dosen Pembimbing Program Studi Teknik Informatika 8 T
Institut Teknologi Nasional
Malang

Dengan hormat,
Sesual dengan permohonan dan persetujuan dalam Proposal Skripsi untuk

mahasiswa ;
Nama : KHAFIT ANDI RUSDI
MNim 10181414
Prodi : Teknik Informadka ST
Fakultas : Tekmologi Industri

Maka dﬂ{lgan ini pembimbingan tersebut kami serahkan sepenuhnya kepada
Saudara/i selama masa waktu 6 {enam) bulan, terhitung mulai tanggal :

22 September 2014 - 22 Februari 2015

- Sebagai satu sv
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PERKUMPULAN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

. BN| (PERSERO) MALANG Kampusd @ JI. Berdungan Sigura-gura Mo, 2 Talp. (0341) 551434 (Hunting), Fax, (0341) 553015 Malang 65125
BARNK MIASA MALANG Kampus Bl © JI. RAYA Karangko, Kmé Telp, (2341) 417636 Fax, (1341) 417634 Malang
= e —
Malang, 21 April 2014
Nomor ITN-253/INF/TA/2014
Lampitan : -—
Perihal Bimbingan Skripsi
Kepada Yth. Bpk/Tbu Dr. Aryuanto Soetedjo, ST. MT.

Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika S-1
Instinnt Teknologi Nasional
Malang

Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa :

Nama : KHAFIT ANDI RUSDI
Nim : 1018141 .
Prodi :  Teknik Informatika S-1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Saudara/i
selama waktu 6 (enam) bulan, terhifung mulai tanggal :

21 April 2014 8/D 21 September 2014

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika S-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampaikan
terima kasih.

Mengetahui
Program Studi Teknik Informatika 5-1

Form S-3a




PERKUMPULRN PENGELOLA PENDIDIKAN UMUM DAN TEXNOLOGI NASIONAL MALANG

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG

FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
FAKULTAS TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNIK

- BHI (PERSERO) MALANG Kamgus | - JI. Bendungan Sigura-gura Mo. 2 Teln. (0341) 551431 {Hunting), Fax, (0341) 553015 Matang 65145
BANI MIAGA MALANG Kamgus Il JI RAYA Karangio Km2 Telp. (D341} 417636 Fay, (0341) 417634 Malang
Malang, 21 April 2014
Nomor : TTN-253/INF/TA/2014
Lampiran :@ ---

Perihal :  Bimbingan Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Ibu Febriana §.W.5.Kom.M.Kom
Dosen Pembina Program Studi Teknik Informatika 5-1
Institut Teknologi Nasional ’

Malang
Dengan Hormat,
Sesuai dengan permohonan dan persetujuan dalam proposal skripsi untuk
mahasiswa :
Mama : KHAFIT ANDI RU SDI
Nim : 1018141
Prodi +  Teknik Informatika S-1

Fakultas : Teknologi Industri

Maka dengan ini pembimbingan kami serahkan sepenuhnya kepada Sandara/i
selama waktu 6 (enam) bulan, terhitung mulai tanggal :

21 April 2014 §/D 21 September 2014

Sebagai satu syarat untuk menempuh Ujian Akhir Sarjana Teknik, Program
Studi Teknik Informatika S-1.

Demikian agar maklum dan atas perhatian serta bantuannya kami sampmkan
terima kasih.

Mcnglctahm
Program Studi Teknik Informatika S-1
Ketua
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INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
Jl. Bendungan Sigura-Gura No. 2
MALANG

Malang, 21 April 2014
Lampiran  ; 1(Satu) berkas
Perihal : Kesediaan sehagai Pembimbing Skripsi
Kepada : Yth. Bpk/Tbu Febriana S.W.S. Kom.M.Kom
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
MALANG

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : KHAFIT ANDI RUSDI
Nim : 1018141
Prodi : Teknik Informatika S-1

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

Aplikasi Kamus Matematika Dasar Untuk Anak SD Berbasis Android

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

Hormat Kami,

o ek T
O T
Z -

KHAFIT ANDI RUSDI

Form &3a




JNSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL
JIn. Bendungan Sigura-gura Na. 2
Jln, Raya Karanglo Km2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM PEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswa/i :

Nama : KHAFIT ANDI RUSDI
Nim ] 1018141

Program Studi :  Tekmk Informatika

Dengan ini menyatakan bersedia / tidak bersedia *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebut
dengan judul -

Aplikasi Kamus Matematika Dasar Untuk Anak SD Berbasis Android

Demikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang,

Hormat Kami,
.
Febriana 5. W.S. Kom M.Kom
NIPP. 1031000425

Catatan :

Setelah disetujui agar formulir ini diserahkan mahasiswa/i
v bersanpkutan kepada Jurusan untuk diproses lebih lanjut
*} poret yang tidak perlu

Form 8-3b |




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL

J1. Bendungan Sigura-Gura No. 2
MALANG

Malang, 21 April 2014
Lampiran : 1(Satu) berkas
Perihal : Kesediaan sebagai Pembimbing Skripsi

Kepada : Yth. Bpk/Ibu Dr. Aryuanto Soetedjo, ST. MT.
Dosen Pembina Prodi Teknik Informatika S-1
Institut Teknologi Nasional
MALANG

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : KHAFIT ANDIRUSDI
Nim : 1018141
Prodi : Teknik Informatika S-1

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

Aplikasi Kamus Matematika Dasar Untuk Anak SD Berbasis Android

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

T. Informatika S-1
Hormat Kami,
i o
T., MT. KHAFIT ANDI RUSD}

3021002

Form 533




INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL

JIn. Bendungan Sigurs-gurs No. 2
Jin. Rays Karanglo Km2
MALANG

PERNYATAAN KESEDIAAN DALAM FEMBIMBINGAN SKRIPSI

Sesuai permohonan dari mahasiswa/i -

Nama :  KHAFIT ANDI RUSDI
Nim ;1018141
Program Studi  :  Teknik Informatika

Dengan ini menyatakan bersedia / tidak bersedia *) membimbing skripsi dari mahasiswa tersebit
dengan judul :

Aplikasi Kamus Matematika Dasar Untuk Anak SD Berbasis Android

Demikian Surat Pernyataan ini kami buat agar dipergunakan seperlunya.

Malang, 5/5/3 7

Hormat Kami,

P.1030800417

atatan :

ttelah disetujui agar formulir ini diserahkan mahasiswa/i

t bersangkutan kepada Jurusan onuk diproses lebih lanjut
coret yang tidak perin

Form S-3b
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