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MOTTO
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beberapa derajat”

(Q.S Al Mujaadilah: 11)
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penakut *

(Anwar Fuadi)
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ABSTRAK

APLIKASI PEMBELAJARAN “ANALISA TOKOH-TOKOH WAYANG
PURWA SEBAGAI MEDIA PELESTARIAN ADAT JAWA BERBASIS
ANDROID”

HERAWATI SUSILONINGTYAS
NIM. 12531455

Fakultas Teknik Program Studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Ponorogo

Budaya merupakan sebuah identitas bangsa, budaya daerah merupakan
suatu kebudayaan yang berasal dari setiap wilayah yang berbeda — beda, salah
satunya Budaya Jawa yaitu wayang Purwa. Seiring perkembangan teknologi yang
semakin pesat ini, menjadikan generasi muda lebih tertarik kepada mobile phone
ketimbang melestarikan kebudayaan yang ada di setiap daerah, ketidak tertarikan
generasi muda membuat budaya daerah akan punah. Menilik dari fenomena yang
terjadi di era teknologi ini diperlukan adanya suatu aplikasi pembelajaran berbasis
mobile phone yang saat ini dikenal sebagai aplikasi android.

Metode yang akan digunakan dalam aplikasi pembelajaran ini adalah
metode waterfall yaitu berawal dari budaya wayang Purwa yang tidak lagi dikenal
oleh masyarakat, penulis mencoba membangun aplikasi dengan tujuan untuk
memberikan informasi yang mudah dipahami dan mudah dioperasikan oleh
pengguna. Aplikasi pembelajaran dibangun dengan menggunakan adobe flash
CS6, hasil akhir aplikasi dapat dijalankan pada mobile phone android dengan
minimal Platform Android OS, v4.1 (Jelly Bean). Penerapan aplikasi
pembelajaran berasis android dapat mempermudah pengguna untuk mendapatkan
informasi yang dapat setiap saat dipergunakan. Berdasarkan implementasi yang
telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran dapat membantu
user untuk mendapatkan informasi yang mudah dipahami kapanpun dan
dimanapun.

Kata kunci : budaya, waterwall, aplikasi pembelajaran, android.

viii



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang senantiasa
memberikan rahmat serta hidayahnya, sehingga penulis dapat menyelesaikan
penulisan SKRIPSI ini dengan judul APLIKASI PEMBELAJARAN
“ANALISA TOKOH-TOKOH WAYANG PURWA SEBAGAI MEDIA
PELESTARIAN ADAT JAWA BERBASIS ANDROID”.

Dalam penyelesaian laporan ini tentunya tidak lepas dari dukungan yang
diberikan dari berbagai pihak. Untuk itu penulis ingin menyampaikan rasa
terimakasih atas segala dukungan, bantuan saran serta nasehat untuk dapat
menyelesaikan laporan ini. Sehingga pada kesempatan ini tak lupa penulis
mengucapkan rasa terimakasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Bapak Ir.Aliyadi, MM., selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas

Muhammadiyah Ponorogo.

2. Ibu Munirah Muslim S.Kom,MT Selaku Kaprodi Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Ponorogo.

3. Ibu Dra.ldaWidaningrum, M.Kom selaku pembimbing I .

4, Ibu Ellisia Kumalasari, S.Pd.,M.Pd selaku dosen wali yang selalu memberi
motivasi.

5. Kepada orang tua dan kakakku yang telah memberi semangat kepada

penulis, baik berupa materi maupun psikis.

6. Teman-teman yang ikut membantu dalam penyusunan laporan Tugas

Akhir sehingga terselesaikan dengan baik.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dan kesalahan dalam
penulisan laporan ini, maka penulis mengharapkan kritik dan saran yang
membangun dari pembaca untuk kesempurnaan laporan ini. Semoga Laporan
Tugas Akhir ini dapat bermanfaat bagi pembaca umumnya dan penulis pada
khususnya.

Ponorogo, 25 Agustus 2016

Penulis



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL. ...t i
HALAMAN PENGESAHAN. ..ot i
HALAMAN BERITA ACARA UJIAN SKRIPSI ... i
HALAMAN BERITA ACARA BIMBINGAN........cooeiiieiieceeee v
HALAMAN MOTTO ..ot %
HALAMAN PERSEMBAHAN ......oooiiiiii e Vi
ABSTRAK ..o vii
KATA PENGANTAR .o viii
DAFTAR TSI . e X

DAFTAR TABEL ..o xii
DAFTAR GAMBAR ...t xiii
DAFTAR LAMPIRAN ... XV

BAB | : PENDAHULUAN

A. Latar Belakang.........cccooeiiiiiiiiieeee 1
B. Rumusan Masalah ............cccooriiiiiiinececeee e 2
C Batasan Masalah..........cocoiiiiiiiniee e 2
D. Tujuan PeranCangan ..........cccccueeeerveseeieeseesieeseesseseessaessesneesns 3
E. Manfaat ... 4

BAB 11 : TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelusuran REfErensi ........ccooviveiiniiiiice e 5
B. Media Pembelajaran ..........cccoocoviiiiiininniieeee e 6
C. Aplikasi Pembelajaran...........cccoccvvveviiiieiieieiicseee e 6
D. WaAYaNG ...oooiiiiiiiie e 7



1. Wayang PUINWAL ........cocoeiiiiiiiieecee e 7

a. Golongan Wayang ..........ccccevveveerieseeseese e ese e 8
b. Cerita Wayang Ramayana......................ooeeene.. 9

c. Cerita Wayang Mahabarata................................. 9

d. Tokoh Dalam Cerita Ramayana............................. 9

e. Tokoh Dalam Cerita Mahabarata........................... 10
E. ANAIOId ..o 11
F. Metode Pendekatan WaterFall ..o, 13
G FIAaSH e 15
H. UML (Unified Modelling Language) .........cccccevveveeieieerieenenne 16
1. Flowchart ..ot e 17
2. Diagram USE CaSe .......ccceivevrierieiieieesieeie s e 20

3. Activity Diagram ... 21
4. Diagram CIass ........ccooviiiiiiiiiiiiii e 22

BAB 11l : METODE PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM

A, ANALISA SISTEM ....eiiiiiece et 23
B. Analisis Kebutuhan Sistem...........cccooviiiiiiiinienee e 24
1.Perangkat KEras..........ccoovereiirerienisesieeeee s 24
2.Perangkat LUNaK ..........cooiieiiiiiieiie e 25
3.Sumber Daya ManuSia ..........ccceeveeieiieresie e 26
C.Pengumpulan Data ... 26
D. Perancangan SISTeM .........cccooeiiiiiiiiiieieesese e 27
L FIOWCRAIT .o 27
2. USE CBSE ..ottt 28
3. ACtiVity DIagram ......cccoeieeieeieiic e 29

Xi



4. Class DIagram .......ccceevveiveresieieeie e sie e see e sra e 30
6. DESAIN INEEITACE ... et 31

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi SISEM ..o 37
B. Implementasi Antar MUKa...........ccooooiiiieieiiceeiee 37
1. tampilan pembuka.........c..ccoeiiiiiiii 37
2. Tampilan Pilihan Bahasa.............cccccveveviieieeie e 38
3. Tampilan Deskripsi Wayang PUrWa ............ccccoovneninnnnne. 38
4. Tampilan Utama /HOME..........cccoiiiiieiiee e 39
5. Tampilan Menu Utama pada Button “Jenis Tokoh™............ 40
6. Tampilan Menu utama pada Button “Tokoh Wayang” ....... 41

7. Tampilan Menu Utama pada Button “Tentang Aplikasi” ... 46

8. Tampilan menu Utama pada button “Profil Pembuat”........ 47
9. Tampilan Halaman Menggunakan Bahasa Inggris.............. 47
C. ANalilis KUISIONET .......ccuiiieiiiiie e 48

BAB V: PENUTUP
AL KESIMPUIAN ... 55
B. SAraN ..o 55

DAFTAR PUSTAKA

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1. Versi-versi ANAroid ...........ccoooveeiiii e 11
Tabel 2.2.Aktifitas Pada model Waterfall ..............cccoooiiiiiiii e, 15
Tabel 2.3.Simbol-simbol FIow DIrection .........c.cccccveevieeiiiee e, 17
Tabel 2.4.Simbol-Simbol Processing ..........cccovveiiiininiiiceeeeee, 18
Table 2.5 Simbol-simbol Input - OQULPUL..........cceriiiiiiiee, 19
Tabel 2.6. Relasi dalam USECASE..........ccccvveiiieeiie e 20
Tabel 2.7. simbol activity diagram ..........cccccvieviiieiieir e 21
Tabel 4.1.Analisa KUISIONET .......c..covviiiriiiiecceecie et 48
Table 4.2. Pertanyaan KUISIONE ..........ccoviiiiiieiie e 49

Xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1SiklusHidup (Life CYCIE).......covieiiiiiiiiiieeeee e 15
Gambar 2.2 Pengolahan utama dalam Flowchat .............cccccoviviiiiiiieinnn 20
Gambar 2.3 UseCase UMUM.........c.coeiieriiieieere e seese e sie e see e eee e e 21
Gambar 2.4 Class DIagram .......cccccceivereiieiieese e seese e se e e se e see e 22
Gambar 3.1 FIOWChart SIStEM .......ccccveieiiiiieieee s 27
Gambar 3.2 Diagram USE CaSE..........ccvvveiieeiieiiie e esiee e see et sne e 28
Gambar 3.3 ACLIVILY DIagram.........ccccveiiieiieiiie e 29
Gambar 3.4 Class DIAGIram .......ccccoveiieereiieneeiieeeseese e ses e sree e 30
Gambar 3.6 tampilan awal pembuka apliKasi ...........ccccceoeiinineniniiiiiene 31
Gambar 3.7 tampilan pilihan Bahasa ............ccocoveiiiiiiiiiiiee 31
Gambar 3.8 tampilan deskripsi wayang pUurwa............ccooeverenenenenesnneenns 32
Gambar 3.9 tampilan Menu Utama............ccoocveviiiieieeie e 32
Gambar 3.10 Tampilan Golongan Wayanq ..........ccccceeeeiveenveresieesieesieseennens 33
Gambar 3.11 Tampilan button “kesatria” ............ccoveererieenieienien e 33
Gambar 3.12 tampilan Tokoh — Tokoh Wayang............cccoeveviiiiiiiiicvinennn, 34
Gambar3.13 tampilan tokoh —tokoh wayang Ramayana ..............c.cccceeeenene. 34
Gambar 3.14 tampilan T.KESAtra .........cccerereririiiiieeee s 35
Gambar 3.15 Tampilan button tokoh “A” pada cerita Ramayana ................. 35
Gambar 3.16 tampilan Tentang ApliKasi .........ccocoviiiiinieii 36
Gambar 3.17 tampilan Profil...........ccooooiiiii s 36
Gambar 3.18 keterangan SymbOl...........ccccoveiieiicie i 36
Gambar 4.1 halaman pembuka.............ccccoeiieiiiiic 37
Gambar 4.2 halaman pilihan bahasa ...........cccccceviiiiiiii e, 38
Gambar 4.3 halaman deskripsi wayang pUrWa ..........cccceeveeiiieeneesineesiee e 38
Gambar 4.4 halaman Menu utama/HOME...........ccvveeieiieniee e 39
Gambar 4.5 halaman jenis tokoh Wayang ..........c.cooveeeieneneneneseeeee 40
Gambar 4.6 halaman deskripsi tOKON...........cccooeiiiiiiiiii 41
Gambar 4.7 halaman tokoh-tokoh wayang ............ccccoeeviinnniii 41
Gambar 4.8 halaman menu utamaRamayana..............ccccceeeveverieesieeseseennnnn 42
Gambar 4.9 halaman tokoh kesatria Ramayana.............cccccevvvvvereariesiennnan 43
Gambar 4.10 halaman tokoh raksasa Ramayana.............ccccccevveeiieiiniennenne. 43
Gambar 4.11 halaman tokoh resi Ramayana............cccccooevevieiieeiic e, 44
Gambar 4.12 halaman tokoh putri Ramayana...........ccccccererenenicnennnnenenn 44
Gambar 4.13 halaman tokoh dewa Ramayana.............ccccooereneninesnnennenn 44
Gambar 4.14 halaman menu utama mahabarata .............ccccoeeererenennsennenn 44
Gambar 4.15 halaman tokoh kesatria Mahabarata............cccocovceniiiniinnnne. 45
Gambar 4.16 halaman tokoh raksasa Mahabarata.............cccocovceniiiiiiiiiinnne. 45
Gambar 4.17 halaman tokoh resi Mahabarata.............cccccevereniniiiiesinnnnene 46
Gambar 4.18 halaman tokoh putri Mahabarata.............c.cceeveiviiininnenenns 46

Xiv



Gambar 4.19 halaman tokoh dewa Mahabarata..........c...ovveeeeeieeiciiiiieeeeen, 46

Gambar 4.20 halaman deskripsi aplikasi ...........cccocoveeiiinniiniiesee e 46
Gambar 4.21 halaman informasi pembuat aplikasi............cccocoeniiiiiiinnnnn. 47
Gambar 4.22 halaman deskripsi Wayang Purwa dengan Bahasa Inggris..... 47
Gambar 4.23 halaman menu utama dengan Bahasa Inngis.............cc.cceeveenne. 47
Gambar 4.24 halaman jenis tokoh wayang dengan Bahasa Inggris............... 47

XV



4.1 Lampiran Kuisioner

DAFTAR LAMPIRAN

XVi



