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RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN PANDUAN  

MEMASAK MAKANAN KHAS NASIONAL PADA  

JURUSAN TATABOGA SMKN 1 KOTA METRO 

 BERBASIS ANDROID 

 

 

OLEH 

FEBRIADI 

 

Teknologi informasi sebagai sarana pembelajaran merupakan salah satu dampak 

positif dari kemajuan teknologi. Media pembelajaran interaktif merupakan salah 

satu produk berbasis teknologi informasi yang dimanfaatkan untuk memudahkan 

dan membangkitkan minat belajara siswa, salah satunya adalah urusan tataboga 

yang  memiliki banyak sekali materi di dalamnya baik dalam segi materi maupun 

praktek yang harus dikuasai. Keterbatasan waktu yang dimiliki oleh siswa-siswi 

dalam proses belajar di kelas adalah masalah yang sering sekali ditemui, sehingga 

materi yang diperoleh sangatlah minim dan ketidak hadiran guru dalam proses 

belajar mengajar juga mempengaruhi materi yang di dapat oleh para murid. 

 

Aplikasi media pembelajaran panduan memasak makanan khas Nasional ini 

dirancang menggunakan metode prototype yang memiliki beberapa tahapan yaitu 

mendengarkan pelanggan, membangun dan memperbaiki prototype serta 

pelanggan menguji coba prototype. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan 

bahasa pemrograman ActionScript 3.0 dan dibangun menggunakan Adobe Flash 

Profesional CS6.Aplikasi ini dirancang untuk membantu para siswa-siswi untuk 

memperoleh informasi tentang panduan memasak makanan khas Nasional serta 

membantu guru dalam memberikan materi tentang panduan memasak makanan 

khas Nasional tersebut. 

 
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran panduan 

memasak makanan khas Nasional berbasis android yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan siswa-sisiwi dalam mempelajari dan menguasai 

panduan memasak makanan khas Nasional yang benar serta dapat menerapkannya 

dengan baik.  

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Panduan Memasak, Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendayagunaan ilmu pengetahuan dan teknologi sebagai sarana pendukung 

pembelajaran merupakan salah satu dampak positif dari kemajuan teknologi. 

Perkembangan teknologi informasi, merupakan salah satu kemajuan teknologi 

yang bisa diterapkan dan dijadikan acuan dalam megembangkan pengetahuan. 

Teknologi informasi berkembang dan menjadi bagian yang tidak dapat dipisahkan 

dari kehidupan manusia, peran teknologi informasi sudah merambah kesegala 

bidang kehidupan, terlebih lagi dalam bidang pendidikan. Media pembelajaran 

interaktif merupakan salah satu produk berbasis teknologi informasi yang 

dimanfaatkan untuk memudahkan dan membangkitkan minat belajar siswa. 

 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam kegiatan belajar 

mengajar, yang biasanya dibuat oleh guru, pendidik atau pengajar. Fungsi media 

pembelajaran adalah sebagai pembawa informasi dari sumber kepenerima. Media 

dalam pembelajaran berfungsi memperjelas pesan yang disampaikan guru. Media 

juga berfungsi sebagai alat bantu mengajar. Media memudahkan siswa belajar, 

memberikan pengalaman konkrit, menarik perhatian, mengaktifkan indera siswa, 

dan membangkitkan dunia teori dengan realitanya. Penggunaan media 

pembelajaran harus bervariasi, menarik perhatian, lebih menyenangkan, dapat 

memberikan pengalaman belajar sehingga peserta didik dapat menangkap materi 

pelajaran dengan mudah. 

 

SMKN 1 Kota Metro memiliki jurusan tataboga yang di dalam kurikulumnya 

terdapat pengolahan dan penyajian makanan Indonesia atau nasional yang masih 

sangat membutuhkan sentuhan teknologi dalam proses pembelajarannya. Dalam 

kurikulum tersebut banyak sekali materi yang harus dicapai guna memenuhi nilai 

yang baik untuk para siswanya, tentunya tidak cukup waktu satu hari saja untuk 

mengejar materi-materi tersebut oleh sebab itu sangat dibutuhkan sekali media 



pembelajaran panduan memasak makanan khas nasional untuk para siswa agar 

dapat memahami materi–materi itu dan mempelajarinya dirumah ataupun di 

manapun dan kapanpun. 

 

Siswa selama ini masih bergantung kepada guru yang berada di sekolah, ditambah 

lagi banyaknya materi yang harus mereka pelajari. Jurusan tataboga adalah 

jurusan yang termasuk didalamnya banyak sekali materi – materi yang harus 

dipelajari dalam hal ini panduan memasak makanan khas nasional yang sudah 

pasti banyak sekali materi di dalamnya. Dan jika guru yang mengajar tidak dapat 

hadir mengisi kelas maka dapat dikatakan para siswa tidak mendapat materi baru 

pada saat itu juga. Masalah ini umum ditemui oleh para siswa siswi yang 

mengambil jurusan tataboga di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 1 Kota Metro 

(SMKN 1 Kota Metro) karena guru yang mengajar pada jurusan ini masih sedikit 

tidak seperti jurusan – jurusan lain yang ada pada Sekolah Menengah Kejuruan 

Negeri 1 Kota Metro (SMKN 1 Kota Metro). Berdasarkan uraian tersebut perlu 

dilakukan “Rancang Bangun Media Pembelajaran Panduan Memasak 

Makanan Khas Nasional Pada Jurusan Tataboga SMKN 1 Kota Metro 

Berbasis Android”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Rumusan  masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat aplikasi panduan memasak makanan khas Nasional 

untuk jurusan tataboga berbasis Android? 

2. Bagaimana cara kerja aplikasi panduan memasak makanan khas Nasional 

berbasis Android agar dapat membantu para pelajar yang mengambil 

jurusan tataboga? 

 

1.3 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Panduan untuk memasak makanan khas Nasional ( Lampung, 

Palembang dan Jawa Barat). 



2. Study kasus yang dilakukan pada jurusan tataboga di SMKN 1 Kota 

Metro. 

3. Media pemebelajaran memasak makanan khas Nasional berbasis 

Android 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Merancang dan membangun media pembelajaran panduan memasak 

makanan khas Nasional pada jurusan tataboga SMKN 1 Kota Metro 

berbasis android. 

2. Membantu guru dalam mengajar para siswa saat guru tidak dapat hadir. 

3. Memudahkan para siswa dan siswi jurusan tataboga dalam mengenal dan 

mempelajari masakan khas Nasional (Lampung, Palembang dan Jawa 

Barat). 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan aplikasi Media Pembelajaran Panduan Memasak Makanan 

Khas Nasional Pada Juusan Tataboga SMKN 1 Kota Metro Berbasis 

Android. 

2. Mengembangkan media pembelajaran yang masih mengandalkan ilmu 

yang diberikan oleh guru dan buku yang sulit didapat menjadi media 

pembelajaran yang mudah digunakan kapanpun dan dimanapun. 

3. Memaksimalkan penggunaan Handphone sebagai media belajar yang baik 

untuk para pelajar khusunya yang mengambil jurusan tataboga di SMKN 1 

Kota Metro. 

4. Media pembelajaran memasak makanan khas Nasional yang diperuntukan 

untuk kelas XI dan XII jurusan tataboga SMKN 1 Kota Metro. 

 

 

 



1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 

ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 

sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini memuat tentang teori-teori yang diambil dari referensi buku dan 

jurnal ilmiah yang berupa gagasan, pengertian dan definisi yang berkaitan 

dengan hal-hal yang terdapat dalam penelitian ini. 

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menyajikan metode-metode pendekatan pemecahan masalah yaitu, 

uraian mengenai metode penelitian dan pengembangan sistem. 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil penelitian berupa tampilan program serta pembahasan 

dari hasil penelitian. 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menyajikan tentang kesimpulan dan saran dari hasil pembahasan. 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1  Rancang Bangun 

Hasyim (2014, p.2) menguraikan bahwa perancangan merupakan salah satu hal 

yang panting dalam membuat program. Adapun tujuan dari perancangan ialah 

untuk memberi gambaran yang jelas dan lengkap kepada pemrogram dan ahli 

teknik yang terlibat. Perancangan harus berguna dan mudah dipahami sehingga 

mudah digunakan. Perancangan atau rancang merupakan serangkaian prosedur 

untuk menterjemahkan hasil analisa dari sebuah sistem ke dalam bahasa 

pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-

komponen sistem diimplementasikan. 

 

Hasyim (2014, p.2) menguraikan bahwa rancang bangun adalah penggambaran, 

perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang 

terpisah ke dalam suatu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Dengan demikian 

pengertian rancang bangun merupakan kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke 

dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut atau 

memperbaiki sistem yang sudah ada. 

 

2.2 Media Pembelajaran 

Sulianna (2014, p.6) menguraikan bahwa media pembelajaran terdiriatas dua 

unsur penting yaitu, unsur peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur 

pesan yang dibawanya (message/software). Dengan demikian media pembelajaran 

memerlukan peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting bukanlah 

peralatan itu , tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh media 

tersebut. Media pembelajaran dapat disimpulakan bahwa: 

a. Media pembelajaran adalah wadah dari pesan. 

b. Materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran. 

c. Tujuan yang ingin dicapai adalah proses pembelajaran. 

 



2.2.1 Manfaat Media Pembelajaran 

Sulianna (2014, p.10) menguraikan bahwa manfaat media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dan 

siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. 

Tetapi secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci. 

Manfaat media dalam pembelajaran yaitu : 

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.  

 2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga. 

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.   

6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja 

dan kapan saja.   

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan 

proses belajar.  

8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 

 

Selain beberapa manfaat media seperti yang dikemukakan di atas, masih 

terdapat beberapa manfaat praktis. Manfaat praktis media pembelajaran 

tersebut adalah : 

1. Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak menjadi 

lebih konkret.   

2. Media juga dapat mengatasi kendala keterbatasan ruang dan waktu. 

3. Media dapat membantu mengatasi keterbatasan indera manusia.   

4. Media dapat menyajikan objek pelajaran berupa benda atau 

peristiwa langka dan berbahaya ke dalam kelas.   

5. Informasi pelajaran yang disajikan dengan media yang tepat akan 

memberikan kesan mendalam dan lebih lama tersimpan pada diri 

siswa.   

 

 



2.3 Makanan Khas Indonesia 

Handayani (2011, p.1) menguraikan bahwa makanan Indonesia adalah susunan 

makanan yang terdiri dari makanan pokok, lauk pauk, sayuran, sambal, sedap-

sedapan, dan minuman. Berdasarkan waktu penyajiannya, makanan Indonesia 

dibagi menjadi 3, yaitu makan pagi, makan siang dan makan malam. Ciri khas 

makanan Indonesia adalah menggunakan aneka jenis bumbu dan rempah serta 

disajikan bersama dengan sambal dan kerupuk sebagai pelengkap. 

 

2.4 Black-Box Testing 

S, Rosa & M (2016, p.275) menguraikan bahwa Black-Box Testing (Pengujian 

Kotak Hitam) yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 

menguji desain kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah 

fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan 

spesifikasi yang dibutuhkan. 

 

2.5 Model Prototype 

S, Rosa & M (2016, p.31) menguraikan bahwa model prototype (prototyping 

model) dimulai dari mengumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap perangkat 

lunak yang akan dibuat.Lalu dibuatlah program prototype agar pelanggan lebih 

terbayang dengan apa yang sebenernya  diinginkan. Program prototype biasanya 

merupakan program yang belum jadi. Program ini biasanya menyediakan 

tampilan dengan simulasi alur perangkat lunak  sehingga tampak seperti perangkat 

lunak yang sudah jadi. Program prototype ini dievalusai oleh pelanggan atau user 

sampai ditemukanspesifikasi yang sesuai dengan keinginan pelanggan atau user. 

Gambar 2.1 berikut adalah gambar dari model prototype : 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Model Prototype 

S, Rosa & M (2016, p. 32) menguraikan bahwa Mock-up adalah sesuatu yang 

digunakan sebagai model desain yang digunakan untuk mengajar, demonstrasi, 

evaluasi desain, promosi, atau keperluan lain. Sebuah mock-up disebut sebagai 

prototype perangkat lunak jika menyediakan atau mampu mendemonstrasikan 

sebagian besar fungsi sistem perangkat lunak dan memungkinkan pengujian 

desain sistem perangkat lunak. Iterasi terjadi pada pembuatan prototype sampai 

sesuai dengan keinginanpelanggan (customer) atau user. Tahapan pada model 

prototyping dapat dijelaskan sebagai berikut : 

1. Mendengarkan pelanggan 

Tahap pertama dari model ini adalah mengdengarkan pelanggan 

yaitu mengumpulkan data-data mengenai kebutuhan system yang 

akan dibuat. Tahap  ini diawali dengan mengumpulkan kebutuhan 

yang dibutuhkan untuk melakukan proses penjadwalan kegiatan 

penelitian. 

2. Membangun atau memperbaiki Mock-up 

Setelah mendapat kebutuhan yang dibutuhkan untuk membuat 

prototype, tahap berikutnya yang dilakukan adalah membangun 

Mendengarkan 

Pelanggan 

Membangun/ 

Memperbaiki 

Mock-up 

Pelanggan 

Melihat/Menguji 

Mock-up 



memperbaiki prototype tahap ini dilakukan dengan pembuatan 

sistem secara keseluruhan hingga selesai berdasarkan pada analisa 

kebutuhan yang sudah dilakukan sebelumnya. 

3. Pelanggan melihat atau menguji Mock-up 

Tahap akhir dari model prototype ini adalah tahap pengujian 

(testing). Pengujian dilakukan oleh pengguna dari sistem. Tahap 

pengujian dilakukan untuk mendapatkan tanggapan atas sistem 

yang telah dibuat. 

 

2.5.1 Kelebihan Model Prototype 

Kelebihan dari metode prototyping ini sebagai berikut : 

1) Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan 

pelanggan. 

2) Pengembangan dapat bekerja lebih baik dalam menentukan 

kebutuhan pelanggan. 

3) Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem. 

4) Penerapan menjadi lebih mudah karna pemakaian 

mengetahui apa yang diharapkannya. 

 

2.5.2 Kekurangan Model Prototype 

Kekurangan dari model prototype ini adalah sebagai berikut : 

1) Resiko tinggi yaitu untuk masalah-masalah yang tidak 

terstruktur dengan baik, ada perubahan yang besar dari 

waktu ke waktu, dan adanya persyaratan data yang tidak 

menentu. 

2) Interaksi pemakai penting. Sistem harus menyediakan 

dialog online antara pelanggan dan komputer. 

3) Hubungan pelanggan dengan komputer yang disediakan 

mungkin tidak menceritakan teknik perancangan yang baik. 

 

 



2.6 Perangkat Lunak Yang Digunakan 

 2.6.1 Android 

Andriyani (2016, p.18) menguraikan bahwa android merupakan aplikasi 

system operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android 

meyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak. 

Android merupakan subset perangkat lunak untuk perangkat mobile yang 

meliputi sistem operasi, middleware¸ dan aplikasi inti yang dirilis oleh 

Android adalah sistem operasi bergerak (mobile operating system) yang 

mengadopsi sistem operasi linux, namun telah dimodifikasi. Android 

diambil alih oleh Google pada tahun 2005 dari Android,Inc sebagai bagian 

strategi untuk mengisi pasar sistem operasi bergerak. Google mengambil 

alih seluruh hasil kerja Android termasuk tim yang mengembangkan 

Android. 

 

2.6.1.1 Sejarah Android 

Lengkong (2015, p.20) menguraikan bahwa perjalanan android 

dimulai sejak Oktober 2003 ketika 4 orang pakar IT, Andi Rubin, 

Rich Minner, Nick Sears dan Chris White mendirikan Android.Inc, 

di California US. Visi Android untuk mewujudkan mobile device 

yang lebih peka dan mengerti pemiliknya, kemudian menarik 

raksasa dunia maya Google.Google kemudian mengakuisisi 

Android pada Agustus 2005. OS Android dibangun berbasis 

platform Linux yang bersifat open source,senada dengan Linux, 

Android juga bersifat Open Source. Dengan nama besar Google 

dan konsep open source pada OS Android, tidak membutuhkan 

waktu lama bagi android untuk bersaing dan menyisihkan Mobile 

OS lainnya seperti Symbian, Windos Mobile, Blackberry dan iOS. 

Kini siapa yang tak kenal Android yang telah menjelma menjadi 

penguasa Operating System bagi Smartphone. 

 



2.6.1.2 Fitur Android 

Lengkong (2015, p.20) menguraikan fitur-fitur yang tersedia pada 

platform android adalah sebagai berikut : 

1) Framework Aplikasi  

Fitur ini mendukung penggantian komponen dan 

penggunaan kembali komponen yang sudah dibuat 

(reusable). Seperti pada umumnya, framework memiliki 

keuntungan dalam proses pengkodingan karena kita tidak 

perlu membuat kodingan untuk hal-hal yang pasti 

dilakukan seperti kodingan menampilkan gambar, kodingan 

konek database, dan lain-lain.  

2) Mesin Virtual Dalvik  

 Lingkungan dimana aplikasi android akan bekerja.  

3) Integrated Browser  

Berdasarkan Open Source engine WebKit.  

4) Grafis  

Dengan adanya fitur ini, kita bisa membuat aplikasi grafis 

2D dan 3D karena Android memiliki library OpenGL ES 

1,0.  

5) SQlite  

Tugas dari fitur ini adalah berperan dalam penyimpanan 

data. Bahasanya mudah dimengerti dan merupakan sistem 

databasenya android. 

6) Media Support  

Fitur yang mendukung audio, video dan gambar. 

7) GSM Telephony  

Tidak semua android punya fitur ini karena fitur ini 

tergantung dari smartphone yang dimiliki. 

8) Bluetooth, EDGE, 3G, WiFi  

Fitur ini tidak selalu tersedia pada android karena 

tergantung Hardware atau smartphone.  



9) Dukungan Perangkat Tambahan Android dapat 

memanfaatkan kamera, layar sentuh, accelerometer, 

magnetometers, GPS, akselerasi 2D, dan Akselerasi 3D.   

10) Multi-Touch Kemampuan layaknya handset modern yang 

dapat menggunakan dua jari atau lebih untuk berinteraksi 

dengan perangkat. Lingkungan Development Memiliki fitur 

emulator, tools, untuk debugging, profil dan kinerja memori 

dan plugin untuk IDE Eclipse. Market Seperti kebanyakan 

handphone yang memiliki tempat penjualan aplikasi, 

Market pada android merupakan katalog aplikasi yang 

dapat di download dan di install pada handphone melalui 

internet.   

 

2.6.1.3 Kelebihan Android 

Andriyani (2016, p.19) menguraikan kelebihan Android adalah 

sebagai berikut : 

1. Switching dan multitasking yang lebih baik Android sangat 

mendukung multitasking aplikasi, kini hal tersebut kembali 

ditingkatkan. Dalam Honeycomb penggguna dapat dengan 

mudah berpindah aplikasi hanya dengan menyentuh sebuah 

icon pada system bar. 

2. Kapasitas yang lebih baik untuk beragam widget 

kapabilitas terhadap beragam widget dijanjikan bakal 

makin memanjakan para penggunanya. Contohnya widget 

untuk email Gmail yang dipamerkan Google, pengguna 

tidak perlu membuka aplikasi Gmail untuk melihat isi di 

dalamnya. 

3. Peningkatan kemampuan copy-paste beberapa seri Android 

terdahulu memang sudah bisa melakukan copy- paste, 

namun beberapa pengguna masalah pemilihan teks yang 

agak sulit. Kini hal tersebut coba diselesaikan, selain copy- 



paste Google juga menambah share it pada teks yang 

diseleksi. 

4. Browser Crome lebih cepat ada satu fitur yang hilang 

dalam browser Chrome yang diletakkan pada Android 

terdahulu, kemampuan tab. Chrome yang ada di 

Honeycomb kini dapat melakukan hal tersebut. Selain itu 

pengguna juga bisa mensinkronisasi antara browser di 

ponsel dengan Crome yang ada di komputer. 

5. Notifikasi yang mudah terdengar. Dengan layar yang lebih 

besar, otomatis membuat Google lebih leluasa 

menempatkan notifikasi pada layar. 

6. Peningkatan Drag and Drop serta Multitouch ukuran layar 

yang lebih besar, menuntut Google untuk meningkatkan 

kemampuan multitouch di dalam Android, tak terkecuali 

fitur drag and drop. Pada demo yang ditayangkan, 

pengguna bisa melakukan drag and drop untuk 

memindahkan email di dalam aplikasi Gmail. 

7. Sangat terbuka, development platform berbasis Linux dan 

Open source membuat para pembuat handset dapat 

mengeditnya tanpa membayar royalty.Developers 

menyukainnya karena mereka tahu bahwa platform ini 

“memiliki kaki” dan tidak terikat dengan vendor manapun 

yang dapat berada jauh dibawah ataupun diakuisisi. 

 

2.6.1.4 Kekurangan Android 

Andriyani (2016, p.19) menguraikan kekurangan Android adalah 

sebagai berikut : 

1. Koneksi Internet yang terus menerus. Kebanyakan ponsel 

Android memerlukan koneksi internet yang simultan atau 

terus menerus aktif, itu artinya anda harus siap 



berlangganan paket GPRS yang sesuai dengan kebutuhan 

dan batre yang boros karena GPRS yang terus menyala. 

2. Iklan. Aplikasi di Ponsel Android memang bisa didapatkan 

dengan mudah dan gratis, namun konsekuensinya di setiap 

aplikasi tersebut, akan selalu ada iklan yang terpampang. 

 

2.6.1.5 Jenis dan Versi Android  

Lengkong (2015, p.20) menguraikan bahwa ada beberapa jenis dan 

versi Android antara lain:  

1) Android versi 1.1  

Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1. 

Android versi ini dilengkapi dengan pembaruan estetis pada 

aplikasi, jam alarm, voice search (pencarian suara), 

pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan e-

mail. 

2) Android versi 1.5 (Cupcake)   

Android Cup Cake di rilis pada pertengahan Mei 2009, 

masih oleh Google Inc. Adroid ini dilengkapi software 

development kit dengan berbagai pembaharuan termasuk 

penambahan beberapa fitur antara lain yakni kemampuan 

merekam dan menonton video dengan modus kamera, 

mengunggah video ke Youtube, upload gambar ke Picasa 

langsung dari telepon, serta mendapat dukungan Bluetooth 

A2DP.   

3) Android versi 1.6 Donut  

Android Donut di rilis pada September 2009 menampilkan 

proses pencarian yang lebih baik dibandingkan versi-versi 

sebelumnya. Selain itu Android Duut memiliki fitur-fitur 

tambahan seperti galeri yang memungkinkan pengguna 

untuk memilih foto yang akan dihapus, kamera, camcorder 

dan galeri yang dintegrasikan, Text-to-speech engine, 



kemampuan dial kontak, teknologi text to change speech. 

Android Donut juga dilengkapi  baterai indikator, dan 

kontrol applet VPN.  

4) Android versi 2.0/2.1 Eclair  

Android Eclair dirilis pada 3 Desember 2009. Perubahan 

yang ada antara lain adalah pengoptimalan hardware, 

peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan 

browser baru dan dukungan HTML5, daftar kontak yang 

baru, dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital Zoom, 

dan Bluetooth 2.1. Android Eclair merupakan Adroid 

pertama yang mulai dipakai oleh banyak smartphone, fitur 

utama Eclair yaitu perubahan total struktur dan tampilan 

user interface. 

5) Android versi 2.2 Froyo (Frozen Yogurt)  

Android Froyo dirilis pada 20 mei 2012. Adroid versi ini 

memiliki kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali 

dari versi-versi sebelumnya. Selain itu ada penambahan 

fitur-fitur baru seperti dukungan Adobe Flash 10.1, 

intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Google 

Chrome yang mempercepat kemampuan rendering pada 

browser, pemasangan aplikasi dalam SD Card, kemampuan 

WiFi Hotspot portabel, dan kemampuan auto update dalam 

aplikasi AndroidMarket.   

6) Android versi 2.3 Gingerbread  

Andoid Gingerbread di rilis pada 6 Desember 2010. 

Perubahanperubahan umum yang didapat dari Android 

versi ini antara lain peningkatan kemampuan permainan 

(gaming), peningkatan fungsi copy paste, layar antar muka 

(User Interface) didesain ulang, dukungan format video 

VP8 dan WebM, efek audio baru (reverb, equalization, 

headphone virtualization, dan bass boost), dukungan 



kemampuan Near Field Communication (NFC), dan 

dukungan jumlah kamera yang lebih dari satu.  

 

 

7) Android versi 3.0/3.1 Honeycomb  

Android Honeycomb di rilis pada awal 2012.Merupakan 

versi Android yang dirancang khusus untuk device dengan 

layar besar seperti Tablet PC. Fitur baru yang ada pada 

Android Honeycomb antara lain yaitu dukungan terhadap 

prosessor multicore dan grafis dengan hardware 

acceleration. User Interface pada Honeycomb juga berbeda 

karena sudah didesain untuk tablet. Tablet pertama yang 

memakai Honeycomb adalah tablet Motorola Xoom yang 

dirilis bulan Februari 2011. Selain itu sebuah perangkat 

keras produksi Asus bernama Eee Pad Transformer juga 

menggunakan OS Android honeycomb dan diharapkan akan 

masuk ke pasaran Indonesia pada Mei 2011.  

8) Android versi 4.0 ICS (Ice Cream Sandwich)  

Android Ice Cream Sandwich diumumkan secara resmi 

pada 10 Mei 2011 di ajang Google I/O Developer 

Conference (San Francisco), pihak Google mengklaim 

Android Ice Cream Sandwich akan dapat digunakan baik di 

smartphone ataupun tablet. Android Ice Cream Sandwich 

membawa fitur Honeycomb untuk smartphone serta ada 

penambahan fitur baru seperti membuka kunci dengan 

pengenalan wajah, jaringan data pemantauan penggunaan 

dan kontrol, terpadu kontak jaringan sosial, perangkat 

tambahan fotografi, mencari e-mail secara offline, dan 

berbagi informasi dengan menggunakan NFC. Ponsel 

pertama yang menggunakan sistem operasi ini adalah 

Samsung Galaxy Nexus. 



9) Android versi 4.1.x/4.2.x/4.3 Jelly Bean  

Android Jelly Bean juga diluncurkan pada acara Google I/O 

10 Mei 2011 yang lalu. Android versi ini membawa 

sejumlah keunggulan dan fitur baru, diantaranya 

peningkatkan input keyboard, desain baru fitur pencarian, 

UI yang baru dan pencarian melalui Voice Search yang 

lebih cepat. Versi ini juga dilengkapi Google Now yang 

dapat memberikan informasi yang tepat pada waktu yang 

tepat pula.Salah satu kemampuannya adalah dapat 

mengetahui informasi cuaca, lalu-lintas, ataupun hasil 

pertandingan olahraga. Sistem operasi Android Jelly Bean 

4.1 pertama kali digunakan dalam produk tablet Asus, yakni 

Google Nexus 7.   

10) Android versi 4.4 KitKat   

Android KitKat inidiluncurkan pada tanggal 14 Oktober 

2013, menurut beberapa sumber di versi ini akan 

membawakan beberapa fitur-fitur baru dari versi 

sebelumnya yang diantaranya pergantian fragmentation atau 

ukuran pada layar, boot animasi yang baru yaitu pergantian 

warna logo android, hadirnya notifikasi widget baru, 

updatenya gallery baru miracast, dan firmware yang dapat 

di gunakan untuk smartphone yang lama.         

11) Android versi 5.0.x/5.1.x Lollipop 

Android Lollipop adalah versi stabil terbaru dari system 

operasi Android yang dikembangkan oleh Google, yang 

pada saat ini mencangkup versi antara 5.0 dan 5.1. 

Diresmikan pada 25 juni 2014 saat Google I/O, dan tersedia 

secara resimi melalui over the air (OTA) update pada 

tanggal 12 november 2014, untuk memilih perangkat yang 

menjalankan distribusi Android dilayani oleh Google 



(seperti perangkat Nexus dan Google Play edition). Kode 

sumbernya dibuat tersedia pada 3 november 2014. 

12) Android versi 6.0 Marshmallow 

Android Marshallow merupakan pemutakhiran yang akan 

datang untuk system operasi telepon genggam Android, 

kemungkinan besar akan dirilis pada 2015, dengan 

pratayang ketiga dan terakhir dirilis pada tanggal 17 

agustus 2015. Pertama diperkenalkan di Google I/O pada 

tanggal 28 ei 2015, marshmallow terutama akan berfokus 

pada perbaikan incremental dan penambahan fitur lainnya.  

 

2.6.2 APK  

Hafsah (2012, p.52) menguraikan bahwa APK (Android  Application 

Package File) adalah paket aplikasi Android (Android Package). APK 

umumnya digunakan untuk menyimpan sebuah aplikasi atau program 

yang akan dijalankan pada perangkat Android. APK pada dasarnya seperti 

zip file karena berisi dari kumpulan file. APK dapat diperoleh melalui 

berbagai metode, seperti menginstal sebuah aplikasi melalui market, 

download dari sebuah situs web atau membuat sendiri dengan bahasa 

java. Jika memiliki file APK pada computer dan ingin menginstalnya pada 

handphone, maka dapat menjalankan perintah “adb install apkname.apk” 

untuk install aplikasi melalui USB ke handphone. 

 

2.6.3 Adobe Flash Profesionnal CS6 

Madcoms (2012, p.7) menguraikan bahwa Adobe  Flash  Professional  

CS6 adalah salah satu perangkat lunak komputer    yang merupakan 

produk unggulan  Adobe  Systems. Adobe  Flash Professional CS6 

merupakan software yang digunakan untuk menciptakan animasi dan 

konten multimedia. Adobe Flash Profesional CS6 digunakan dalam 

pengembangan Aplikasi kamus kedokteran bidang kebidanan (obsteri) 

berbasis Android karena desain pengalaman immersive interaktif yang 



hadir secara konsisten di seluruh desktop dan beberapa perangkat, 

termasuk tablet, smartphone dan televisi. Dengan Adobe Flash Profesional 

CS6 kita dapat dengan mudah menghubungkan beberapa simbol dan 

urutan animasi menjadi lembaran sprite tunggal dan dioptimalkan untuk 

alur kerja yang lebih baik, dibuat lebih menarik dengan konten 

menggunakan ekstensi asli untuk mengakses kemampuan perangkat secara 

spesifik. Adobe Flash Profesional CS6 telah membuktikan dirinya sebagai 

program animasi dua dimensi berbasis vector dengan kemampuan 

profesional. Dalam perkembangannya, Adobe Flash selalu melakukan 

banyak penyempurnaan pada setiap versinya. Adobe Flash Profesional 

CS6 menghadirkan fitur – fitur baru yang menjadikan flash semakin diakui 

sebagai program yang handal. 

 

2.6.4 Actionscript 3.0  

Indrawati (2012, p.3) menguraikan bahwa actionscript yaitu  bahasa 

pemrograman yang dibuat berdasarkan ECMAScript, yang digunakan 

dalam pengembangan situs web dan perangkat lunak menggunakan 

platform Adobe Flash Player. ActionScript juga dipakai pada beberapa 

aplikasi basis data, seperti Alpha Five. Bahasa yang terpengaruh oleh 

bahasa pemrograman JavaScript dan Java ini awalnya dikembangkan oleh 

macromedia, tapi kini sudah dimiliki dan dilanjutkan perkembangannya 

oleh Adobe, yang membeli macromedia pada tahun 2005. ActionScript 

dimulai sebagai bahasa scripting yang dimiliki oleh macromedia flash, 

sekarang dikembangkan oleh Adobe Systems seperti Adobe Flash. Pada 

tiga versi awal, Flash menyediakan fitur interaktivitas yang terbatas. Pada 

awalnya, para pengembang Flash dapat melampirkan perintah sederhana, 

disebut "action", pada tombol atau bingkai yang merupakan kontrol 

navigasi dasar seperti "play","stop","getURL", dan "gotoAndPlay". Seiring 

dirilisnya Flash 4 pada tahun 1999, maka “action” di atas ditetapkan 

sebagai suatu bahasa pemrograman sederhana. Kemampuan baru mulai 

diperkenalkan untuk Flash 4mulai dari variabel, ekspresi, operator, 



pengandaian / if statement, dan loop. Para pengguna dan pengembang 

Flash terus menerus menggunakan “action” untuk membangun 

seperangkat perintah dan akhirnya “action” disebut sebagai 

“ActionScript”.  

 

2.6.5 Adobe Air 

Halim (2016, p.116) menguraikan bahwa adobe air adalah sebuah cross 

operating system runtime yang dikembangkan oleh Adobe sehingga 

memungkinkan pengembang memanfaatkan keterampilan mereka (seperti 

Flash, Flex, HTML, Javascript, dan PDF) untuk membangun RIA (Rich 

Internet Application) dan kontennya ke dalam platform baru. 

 

2.7 Diagram UML 

Haviluddin (2014, p.1) menguraikan bahwa Unified Modelling Language (UML) 

adalah suatu alat untuk memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa 

dan desain yang berisi sintak dalam memodelkan sistem secara visual, juga 

merupakan satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untuk 

menentukan atau menggambarkan sebuah sistem software yang terkait dengan 

objek. Sejarah UML sendiri terbagi dalam dua fase sebelum dan sesudah 

munculnya UML. Dalam fase sebelum, UML sebenarnya sudah mulai 

diperkenalkan sejak tahun 1990an namun notasi yang dikembangkan oleh para 

ahli analisis dan desain berbeda-beda, sehingga dapat dikatakan belum memiliki 

standarisasi. Fase kedua dilandasi dengan pemikiran untuk mempersatukan 

metode tersebut dan dimotori oleh Object Management Group (OMG) maka 

pengembangan UML dimulai pada akhir tahun 1994 ketika Grady Booch dengan 

metode OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh dengan metode OMT 

(Object Modelling Technique) mereka ini bekerja pada Rasional Software 

Corporation dan Ivar Jacobson dengan metode OOSE (Object-Oriented Software 

Engineering) yang bekerja pada perusahaan Objectory Rasional. Sebagai pencetus 

metode-metode tersebut mereka bertiga berinisiatif untuk menciptakanbahasa 



pemodelan terpadu sehingga pada tahun 1996 mereka berhasil merilis UML versi 

0.9 dan 0.91 melalui Request for Proposal (RFP) yang dikeluarkan oleh OMG.  

 

2.7.1 Tujuan Pemanfaatan UML  

Havilludin (2014, p.2) menguraikan bahwa tujuan utama dalam desain UML 

adalah  : 

1. Menyediakan bagi pengguna (analisis dan desain sistem) suatu 

bahasa pemodelan visual yang ekspresif sehingga mereka dapat 

mengembangkan dan melakukan pertukaran model data yang 

bermakna.  

2. Menyediakan mekanisme yang spesialisasi untuk memperluas 

konsep inti.  

3. Karena merupakan bahasa pemodelan visual dalam proses 

pembangunannya   maka UML bersifat independen terhadap 

bahasa pemrograman tertentu. 

4.   Memberikan dasar formal untuk pemahaman bahasa pemodelan.  

5.  Mendorong pertumbuhan pasar terhadap penggunaan alat desain 

sistem yang berorientasi objek (OO).  

6. Mendukung konsep pembangunan tingkat yang lebih tinggi 

seperti kolaborasi, kerangka, pola dan komponen terhadap suatu 

sistem.  

7.  Memiliki integrasi praktik terbaik. 

 

2.7.2 Komponen UML 

Havilludin (2014, p.3) menguraikan bahwa komponen-komponen UML 

Sejauh ini para pakar merasa lebih mudah dalam menganalisa dan 

mendesain atau memodelkan suatu sistem karena UML memiliki 

seperangkat aturan dan notasi dalam bentuk grafis yang cukup spesifik 

Komponen atau notasi UML diturunkan dari 3 (tiga) notasi yang telah ada 

sebelumnya yaitu Grady Booch, OOD (Object-Oriented Design), Jim 

Rumbaugh, OMT (Object Modelling Technique), dan Ivar Jacobson OOSE 



(Object-Oriented Software Engineering). Pada UML versi 2 terdiri atas tiga 

kategori dan memiliki 13 jenis diagram.Berikut merupakan penjelasan 

tentang pembagian kategori tersebut : 

a. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan 

untuk menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang 

dimodelkan. 

b. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan 

untuk menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian 

perubahan yang terjadi pada sebuah sistem.  

c. Interaction diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan 

untuk menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain 

maupun interaksi antar subsistem pada suatu sistem. 

 

2.8 Class Diagram  

S, Rosa & M (2016, p.141) menguraikan bahwa class diagram menggambarkan 

struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 

membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau 

operasi.  

a) Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu 

kelas. 

b) Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu 

kelas. 

 

2.9 Use Case Diagram 

S, Rosa & M (2016, p.155) menguraikan bahwa use case merupakan pemodelan 

untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem 

informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui 

fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang 

berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Tabel 2.1 berikut adalah simbol diagram 

use case: 



 

Tabel 2.1 Simbol Diagram Use Case 

Simbol Deskripsi 

Use case 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit 

atau aktor, biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal frase nama 

use case. 

Asosiasi/association Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

Generalisasi/generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum dari lainnya. 

Menggunakan include 

 

 

<<includde>> 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan use case 

ini untuk menjalankan fungsinya atau sebagai 

syarat dijalankan use case ini ada dua sudut 

pandang yang cukup besar mengenai include 

di use case : 

1) include berarti use case yang ditambahkan 

akan selalu dipanggil saat use case 

tambahan dijalankan. 

2) include berarti use case yang tambahan 

akan selalu melakukan pengecekan apakah 

use case yang ditambahkan telah 

dijalankan sebelum use case tambahan 

dijalankan. 

Aktor/actor 

 

 

 

 

 

nama actor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinterkasi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat di luar sistem informasi yang akan 

dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari 

aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum 

tentu merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda diawal frase nama 

aktor. 

Ekstensi/extend 

 

<<extend>> 

Relasi use case tambahan ke use case dimana 

use case yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case tambahan itu; 

mirip dengan prinsip inheritance pada 

pemrograman  berorientasi objek; biasanya use 

case tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case yang ditambahkan. 

 

2.10 Activity Diagram 

nama use case 



S, Rosa & M (2016, p.161) menguraikan bahwa activity diagram menggambarkan 

workflow (aliran kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau 

menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah 

bahwa diagram aktifitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang 

dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.  

Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefiniskan hal-hal berikut : 

a. Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang 

digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan. 

b. Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem/uses interface 

diaman setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan 

antarmuka tampilan. 

c. Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap memerlukan 

sebuah pengujian yang perlu didefinisikan kasus ujinya. 

d. Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak. 

Tabel 2.2 berikut merupakan simbol-simbol activity diagram : 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

 

 

Simbol Deskripsi 

Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah sistem awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas digabungkan menjadi satu. 

aktivitas 
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2.11 Sequence Diagram 

S, Rosa & M (2016, p.165) menguraikan bahwa sequence diagram 

menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu 

hidup objek dan message yang dikirim dan diterima antar objek. Oleh karena itu 

untuk menggambarkan sekuen maka harus diketahui objek-objek terlibat dalam 

sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansi 

menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat 

skenario yang ada pada use case. Tabel 2.3 berikut adalah simbol sequence 

diagram : 

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 

Garis hidup/lifeline 

 

 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek. 

Objek  

 

 

Menyatakan objek yang berinteraksi pesan. 

 

 

 

 

Status akhir Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir. 

Swimlame 

 

 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggungjawab terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

nama objek : nama kelas 

nama swimline 
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Waktu aktif  

 

 

 

 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi, semua yang terhubung 

dengan waktu aktif ini adalah sebuah 

tahapan yang  dilakukan di dalamnya. 

Pesan tipe create 

<<create>> 

 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek 

yang dibuat. 

Pesan tipe call 

1 :  nama_metode() 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain 

atau dirinya sendiri. 

Pesan tipe send 

 

1 : masukan 

Merupakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data/masukan/informasi ke 

objek lainnya, arah panah mengarah pada 

objek yang dikirim. 

Pesan tipe return 

 

1 : keluaran 

 

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke objek 

tertentu, arah panah mengarah pada objek 

yang menerima kembalian. 

 

Pesan tipe destroy 

<<destroy>> 

 

 

 

 

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup 

objek yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang diakhirim sebaliknya jika ada 

create maka ada destroy. 

Aktor  

 

Atau orang 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat di luar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu merupakan orang; 

biasanya dinyatakan menggunakan kata 

benda di awal frase nama aktor. 

 

 

 

 

2.12  Penelitian Terdahulu 

nama_aktor 



Tabel 2.4 berikut adalah table penelitian terdahulu terkait dengan media 

pembelajaran: 

Tabel 2.4 Penelitian Terdahulu 

Nama Judul Terbit/Tahun Uraian 

Ali Muhson Pengembangan media 

pembelajaran  berbasis 

teknologi informasi 

Jurnal Pendidikan 

Akuntansi 

Indonesia, Vol. 

VIII. Tahun 2010 

Media pembelajaran berbasis TI dapat 

merupakan wahana penyalur pesan dan 

informasi belajar. Media pembelajaran 

yang dirancang secara baik akan 

sangat membantu peserta didik dalam 

mencerna dan memahai materi 

pelajaran. Di era globalisasi dan 

informasi ini, perkembangan media 

pembelajaran juga semakin maju. 

Penggunaan teknologi informasi (TI) 

sebagai media pembelajaran sudah 

merupakan suatu tuntutan. Walaupun 

perancangan media berbasis TI 

memerlukan keahlian khusus, bukan 

berarti media tersebut dihindari dan 

ditinggalkan. Media pembelajaran 

berbasis TI dapat berupa internet, 

intranet, mobile phone, dan CD 

Room/Flash Disk. Adapun komponen 

utamanya meliputiLearning 

Management System (LMS),   

Ramos 

Somya 

Pembuatan Media 

Pembelajaran Dasar 

Bahasa Korea 

Menggunakan 

AndEngine Berbasis 

Android 

 Bahasa Korea saat ini menjadi salah 

satu bahasa asing yang diminati untuk 

dipelajari oleh masyarakat Indonesia. 

Hal ini merupakan dampak dari 

masuknya Hallyu (Korean Wave) di 

Indonesia. Namun saat ini media 

pembelajaran bahasa Korea 

masihkurang interaktif karena 

keterbatasan sarana misalnya buku, 

dibandingkan dengan aplikasi mobile 

yang memiliki desain yang menarik 

dan fasilitas audio. Berdasarkan 

masalah tersebut dibuat aplikasi 

pembelajaran dasar bahasa Korea 

menggunakan AndEngine berbasis 

Android. Dalam pengembangan 

aplikasi ini digunakan library 

AndEngine dan memanfaatkan 

ekstensi accelerometer yang dimiliki 

oleh AndEngine. 
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   Dengan adanya aplikasi ini, para 

pengguna bisa belajar berbagai macam 

huruf bahasa Korea dan cara 

membacanya dengan lebih 

menyenangkan, karena aplikasi juga 

dilengkapi dengan mini game. 

Septilia 

Arfida 

Implementasi Media 

Pembelajaran Teknik 

Pengkodean Barcode 

Berbasis Multimedia 

Dalam Meningkatkan 

Kualitas Kegiatan 

Belajar Mengajar 

IBI Darmajaya, 

2014 

Ilmu pengetahuan teknologi informasi 

dan komunikasi terutama penggunaan 

komputer saat ini berkembang pesat 

setiap tahunnya. Salah satunya adalah 

penerapan dalam multimedia.  

Multimedia telah mengubah cara 

manusia berinteraksi dengan 

komputer. Aplikasi multimedia dapat 

dengan cepat menarik perhatian 

seseorang, untuk dimanfaatkan sesuai 

kebutuhan masing-masing. Dewasa ini, 

fungsi multimedia banyak dilibatkan 

dalam berbagai  bidang kegiatan. 

Tidak hanya dalam dunia hiburan 

tetapi juga digunakan dalam proses 

belajar mengajar. Media pembelajaran 

berbasis multimedia  merupakan salah 

satu aplikasi yang dapat digunakan 

bagi pelajar dalam dunia pendidikan 

saat ini. Karena dapat memberikan 

materi pelajaran secara interaktif 

dengan didukung berbagai aspek 

seperti audio, video, animasi, teks, dan 

grafik. Metode pengembangan 

perangkat lunak mediapembelajaran 

ini menggunakan  Siklus Hidup 

Pengembangan Multimedia. 

Pengembangan multimedia ini 

dilakukan berdasarkan sebelas tahap, 

yaitu mendefinisikan masalah, studi 

kelayakan, analisis kebutuhan sistem, 

merancang konsep, merancang isi, 

merancang naskah, merancang grafik, 

memproduksi sistem, mengetes sistem, 

menggunakan sistem, memelihara 

system. Aplikasimedia pembelajaran 

teknik pengkodean barcode berbasis 

multimedia  membantu guru dalam 

meningkatkan kualitas kegiatan belajar 

mengajar sehingga menjadi lebih 

menarik bagi para pelajar 
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Iwayan S Rancang Bangun 

Aplikasi 

Pembelajaran Untuk 

Anak Umur 6-9 

Tahun Berbasis 

Android 

E-Jurnal Teknik 

Informatika, 

Volume 7, 1 

Januari 2016, 

ISSN 2301-8364 

Bahasa inggris merupakan 

bahasa international yang kerap 

digunakan diberbagai bidang, 

misalnya dibidang pendidikan. 

Pengetahuan tentang bahasa 

inggris sudah diajarkan sejak 

dari sekolah dasar, tetapi tidak 

banyak dari anak – anak 

terlebih khusus anak usia 6 – 9 

tahun untuk mudah mengerti 

tentang pengetahuan bahasa 

inggris. Terkadang orang tua 

rela mengeluarkan uang lebih 

untuk memberikan pelajaran 

khusus diluar sekolah seperti 

kursus untuk memberikan 

pengetahuan lebih tentang 

bahasa inggris kepada anak 

mereka. Pada perkembangan 

teknologi informatika terlebih 

khususnya pada teknologi 

smartphone  yang bersistem 

operasi android telah banyak 

menyediakan beberapa macam 

aplikasi yang bisa 

mempermudah pekerjaan 

manusia sehari – hari. Tetapi 

banyaknya aplikasi yang 

beredar sekarang lebih 

didominasi oleh aplikasi yang 

diperuntukan kepada orang 

dewasa, sedangkan aplikasi 

yang dikhususkan untuk anak 

usia 6 – 9 tahun masih 

tergolong sedikit dan materi 

edukasinya terbatas dalam 

bidang pendidikan khususnya 

aplikasi pembalajaran bahasa 

inggris. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk merancang dan 

membangun aplikasi 

pembelajaran bahasa inggris 

untuk anak usia 6 – 9 tahun 

yang menarik, interaktif dan 

mampu memberikan 

pengetahuan lebih tentang 

bahasa inggris. Aplikasi ini 

berbasis android dengan 



menggunakan metodologi  

 

Tabel 2.4 (Lanjutan) 

   Multimedia Development Life 

Cycle. Tahapan pada 

metodologi multimedia antara 

lain concept, design, material 

collecting, assembl, testing, dan 

distribution. Aplikasi 

pembelajaran yang dihasilkan 

mampu memberikan tambahan 

pengetahuan materi 

pembelajaran bahasa inggris dan 

mampu digunakan dengan baik 

oleh anak usia 6 – 9 tahun 

dengan syarat harus dibimbing 

oleh orang tua pada awal 

penggunaan aplikasi. 

Danny 

Abrianto 

Penggunaan Media 

Pembelajaran 

Berbasis Komputer 

dan Sikap Inovatif 

Terhadap Hasil 

Belajar Teknologi 

Informasi dan 

Kounikasi 

Jurnal Teknologi 

Informasi & 

Komunikasi 

dalam 

Pendidikan, Vol 

1, No. 1, Juni 

2014, p-ISSN 

2355-4983. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui keunggulan 

penggunaan media 

pembelajaran radio streaming 

dibandingkan dengan komputer 

dalam mempengaruhi hasil 

belajar TIK, untuk mengetahui 

hasil keunggulan TIK siswa 

yang memiliki sikap inovatif 

positif lebih tinggi dibandingkan 

dengan sikap inovatif negatif; 

interaksi antara media 

pembelajaran radio streaming  

dan komputer dengan sikap 

inovatif siswa dalam hasil 

belajar TIK.  Metode penelitian 

menggunakan metode quasi 

eksperimen dengan desain 

penelitian faktorial 2x2, 

sedangkan teknik analisis data 

menggunakan ANAVA dua 

0.05. Hasil penelitian diperoleh 

bahwa hasil belajar TIK siswa 

yang dibelajarkan dengan 

menggunakan media 

pembelajaran radio streaming 

lebih tinggi dibandingkan 

dengan computer, hasil belajar 



TIK siswa yang memiliki sikap 

inovatif positif lebih tinggi 

daripada sikap inovatif negative, 

terdapat interaksi antara 
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   media pembelajaran radio 

streaming dalam pembelajaran 

dengan sikap inovatif siswa, 

artinya bahwa siswa yang 

memiliki sikap inovatif positif 

dengan menggunakan media 

pembelajaran radio streaming 

maupun komputer akan 

memiliki hasil belajar TIK lebih 

tinggi dibandingkan dengan 

siswa yang memiliki sikap 

inovatif negatif.   

Abd Halim Pengembangan 

Media  Pembelajaran 

Berbasi Adobe Air 

Kompetensi Dasar 

Gerbang Dasar 

Rangkaian Logika 

Di SMK Negeri 2 

Bangkalan 

Jurnal 

Pendidikan 

Teknik Elektro. 

Volume 05 

Nomor 01 

Tahun 2016, 

115-122 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media 

pembelajaran rangkaian digital 

berbasis Adobe AIR. Selain itu, 

penelitian ini juga bertujuan 

untuk mengetahui respon siswa 

dan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media 

pembelajaran rangkaian digital. 

Sasaran penelitian yaitu kelas X 

TEI di SMK Negeri 2 

Bangkalan semester ganjil tahun 

ajaran 2015/2016. Metode 

penelitian yang digunakan 

adalah Model Waterfall 

Pressman yang terdiri dari lima 

fase yaitu: (1) Communicatin, 

(2) Planning, (3) Modeling, (4) 

Construction, (5) Deployment. 

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan 

metode angket dan metode 

tertulis. Analisis data dilakukan 

dengan penyajian data, analisis 

tingkat rating, rerata, persentase 

skor, tabulasi tabel, dan 

penarikan kesimpulan. Media 

pembelajaran rangkaian digital 

ini dibuat menggunakan 



software Adobe Flash dan telah 

divalidasi dengan hasil rating 

rerata sebesar 84,63% dengan 

kriteria nilai sangat baik. 

Respon siswa terhadap media 

pembelajaran rangkaian digital 

dengan hasil rating rerata 

sebesar 88,58% dengan kriteria 

nilai sangat baik. Hasil belajar  
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   siswa diperoleh rerata pretest 

sebesar 1,55 dan rerata posttest 

sebesar 2,83, dari nilai tersebut 

dapat diketahui bahwa rerata 

postest lebih besar dari rerata 

pretest, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar 

siswa setelah diberikan 

pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran meningkat. 

Kata kunci: Adobe AIR, 

Waterfall, Rangkaian Digital. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
 

3.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan perangkat lunak penulis memerlukan bantuan untuk 

menghasilkan suatu rancangan dalam membuat sebuah media pembelajaran 

panduan memasak makanan khas Nasionalberbasis Android. Metode yang 

digunakan adalah model prototipe yang memiliki tiga tahapan yaitu sebagai 

berikut: 

 

3.1.1 Mendengarkan Pelanggan 

Tahap mendengarkan pelanggan pada penelitian ini yaitu melakukan 

pengumpulan data-data yang didapat saat penelitian di SMKN 1 Kota 

Metro pada Jurusan Tataboga 

a) Studi Pustaka 

Dilakukan dengan membaca buku-buku tentang panduan memasak 

makanan khas Indonesia, apa itu tatabogadan situs-situs pendukung 

yang memiliki hubungan langsung dengan objek penelitian yang 

dipilih. Tujuan dari studi pustaka yaitu untuk menemukan teori 

pendukung yang telah berhasil melakukan pengembangan sistem 

yang dijadikan referensi dalam penelitian. 

b) Observasi 

Melakukan pengamatan secara langsung terhadap aktivitias yang 

dilakukan para siswa dan siswi SMKN 1 Kota Metro Jurusan 

Tataboga dalam proses pembelajaran. Tujuan melakukan 

pengamatan secara langsung yaitu untuk memperoleh sebuah data 

dan informasi mengenai aplikasi media pembelajaran yang akan 

dikembangkan secara efektif dan tepat. Pada observasi secara 

langsung, akan diperoleh gambaran dari kinerja sistem yang telah 

dipilih. 



c) Wawancara 

Melakukan wawancara denganguru dan siswa dan bersangkutan 

dengan tataboga di SMKN 1 Kota Metro. Wawancara dilakukan 

dengan tujuan untuk memperoleh data, informasi dan keterangan-

keterangan tentang objek penelitian yang dipilih dan masalah-

masalah apa yang dimiliki oleh Jurusan tataboga SMKN 1 Kota 

Metro.  Dari proses wawancara ini akan diperoleh data-data apa 

saja yang diperlukan oleh subjek penelitian dan sistem seperti apa 

yang diinginkan oleh pengguna. 

 

3.1.2 Membangun dan Memperbaiki Prototype 

Tahapan membangun dan memperbaiki prototype dilakukan untuk 

menetapkan  bagaimana aplikasi dibuat, siapa yang akan menggunakan 

dan bagaimana perangkat  lunak akan dioperasikan. Hal ini berkaitan 

untuk menentukan perangkat keras, perangkat lunak, tampilan program 

dan form-form yang akan dipakai. 

3.1.2.1 Sistem yang Sedang Berjalan 

Sistem yang sedang berjalan saat ini dalam proses 

pembelajaran tataboga yaitu masih secara manual melalui 

guru dan buku yang sulit didapat. pembelajaran 

menggunakan materi buku panduan dan juga praktek secara 

langsung dengan media dan waktu praktek yang sangat 

terbatas. Disinilah dibutuhkannya pembangunan sistem yang 

baru agar menunjang dan memperbaiki sistem yang sudah 

ada, sehingga proses pembelajaran tataboga dapat 

tersampaikan dan berjalan dengan baik sesuai dengan cara-

cara yang telah diajarkan. 

 

 



3.1.2.2 Kebutuhan Aplikasi 

Data dan kebutuhan software yang akan diperoleh pada tahap sebelumnya, 

kemudian dianalisis dan menghasilkan sebuah user requirement. Adapun 

analisis kebutuhan software yang diperoleh adalah sebuah kebutuhan perangkat 

lunak yang digunakan untuk membangun sebuah Aplikasi Media Pembelajaran 

Panduan Memasak Makanan Khas Nasional Pada Jurusan Tataboga SMKN 1 

Kota Metro Berbasis Android adalah sebagai berikut : 

a) Analisis software 

Software yang digunakan merupakan perangkat lunak komputer yang digunakan 

sebagai media pembuatan dan menjalankan perintah pada aplikasi yang akan 

dibuat. Adapun spesifikasi software yang diperlukan adalah : 

1. Sistem operasi Microsoft Windows8. 

2. Software pendukung pembuatan aplikasi antara lain : 

a) Adobe Flash Professional CS6, sebagai softwarepembuatan aplikasi media 

pembelajaran panduan memasak makanan khas Nasional berbasis Android. 

b) Ms. Visio 2007, untuk mendesain UML. 

c) Adobe AIR digunakan untuk menjalankan suatu aplikasi menggunakan 

Adobe Flash yang kemudian aplikasinya dapat  ditampilkan di desktop 

maupunsmartphone. 

3. Sistem operasi Android yang diperlukan minimal adalah versi 4.3 (KitKat). 

b) Analisis hardware 

Hardware berfungsi sebagai perangkat keras yang mendukung jalannya 

sebuah mengolahan data serta memberikan output pada aplikasi yang ada 

pada perangkat mobile maupun smartphone. Spesifikasi hardware diperlukan 

adalah : 

1. Spesifikasi komputer yang diperlukan adalah: 

a) LaptopAsus X45U. 

b) Processor AMD Rodeon E2. 

c) RAM 2GB 

d) Monitor 14  in. 



e) Harddisk 500 GB. 

2. Spesifikasi smartphoneandroid yang diperlukan adalah : 

a) Smartphone Samsung GalaxyJ5. 

b) ProcessorQuad-core 1,2GHz. 

c) RAM 1,5 GB. 

d) Memory8 GB. 

 

3.1.2.3 Use Case Cara Kerja Sistem 

Gambar 3.1 dibawah ini menunjukkan fungsi sebuah sistem atau kelas, 

bagaimana sistem tersebut dapat berinteraksi dengan pengguna (User). 

Adapaun use case pada aplikasi ini sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 3.1Use CaseSystem 

 

3.1.2.4 Analisis Activity Diagram pada Sistem 

Halaman utama pada aplikasi media pembelajaran panduan 

memasak makanan khas Nasional berbasis Android ini 



akan menampilkan menu yang dijelaskan pada gambar 3.1 

berikut ini:  

 

 

 

 

Gambar  3.1Activity Diagram Pada System 



3.1.2.5 Sequence Diagram 

Menggambarkan interaksi antar objek dan menjelaskan 

bagaimana alur yang akan dijalankan aplikasi tersebut. 

Aplikasi media pembelajaran panduan memasak makanan 

khas Nasional berbasis Android Sequence Diagram antara 

lain : 

a. Sequence Diagram Profil SMKN 1 Kota Metro 

User(pengguna) akan masuk kehalaman utama 

aplikasi dimana akan muncul beberapa menu item, 

kemudian user memilih menu profil SMKN 1 Kota 

Metro. Dalam form ini user dapat melihat tentang 

apa itu profil SMKN 1 Kota Metro. Gambar 3.3 

berikut adalah sequence diagram profil SMKN 1 

Kota Metro:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3Sequence DiagramProfil SMKN 1 Kota Metro 

 

 

1. Masuk ke menu () 

2. Masuk menu profil SMKN 1 

Kota Metro () 

3. Menampilkan isi profil jurusan SMKN 1 Kota Metro() 

USER 

Profil SMKN 1 

Kota Metro 

Menu Utama 



 

b. Sequence Diagram Makanan Khas Lampung 

User (pengguna) akan masuk ke halaman utama 

aplikasi dimana akan muncul beberapa menu item, 

kemudian user memilih menu makanan khas 

Lampung. Dalam form ini user dapat melihat 

tentang panduan memasak makanan khas Lampung 

yang dipelajari di jurusan tataboga SMKN 1 Kota 

Metro. Gambar 3.4 berikut adalah gambar Sequence 

Diagram Makanan Khas Lampung : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4Sequence DiagramMakanan Khas Lampung 

 

c. Sequence Diagram Makanan Khas Palembang 

User (pengguna) akan masuk kehalaman utama 

aplikasi dimana akan muncul beberapa menu item, 

kemudian user memilih menu ketiga yaitu menu 

makanan khas Palembang. Dalam form ini user 

1. Masuk ke menu () 

2. Masuk menu makanan Khas 

Lampung () 

3. Menampilkan isi menu makanan Khas Lampung () 

USER 

Makan Khas 

Lampung 

Menu Utama 



dapat melihat tentang bagaimana panduan memasak 

makanan khas Palembang. Gambar 3.5 berikut 

adalah gambar Sequence Diagram Makanan Khas 

Palembang : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

Gambar 3.5Sequence DiagramMakanan Khas Palembang 

 

d. Sequence Diagram Makanan Jawa Khas Barat 

User (pengguna) akan masuk kehalaman utama 

aplikasi dimana akan muncul beberapa menu item, 

kemudian user memilih menu ke empat yaitu menu 

makanan khas Jawa Barat. Dalam form ini user 

dapat melihat tentang bagaimana panduan memasak 

makanan khas Jawa Barat. Gambar 3.6 berikut 

adalah gambar Sequence Diagram Makanan Khas 

Jawa Barat : 

 

 

1. Masuk ke menu () 

3.Menampilkan isi makanan Khas Palembang 

() 

USER 

Makanan Khas 

Palembang 

Menu Utama 

2. Masuk Menu Makanan  

Khas Palembang() 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

Gambar 3.6Sequence DiagramMakanan Jawa Barat 

 

e. Sequence Diagram About 

User (pengguna) akan masuk kehalaman utama aplikasi 

dimana akan muncul beberapa menu item, kemudian user 

memilih menu kelima yaitu menu About. Dalam form ini 

user dapat melihat tentang info aplikasi yang dibuat. 

Gambar 3.7 berikut adalah gambar Sequence Diagram 

menu about: 

 

 

 

 

 

1. Masuk ke menu () 

3.Menampilkan isi makanan Khas Jawa Barat() 

USER 

Makanan Jawa Khas 

Barat 

Menu Utama 

2. Masuk Menu makanan  

Khas Jawa Barat() 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7Sequence Diagram About 

 

3.1.2.5 Rancangan Interface 

Dalam proses perancangan ini pengembang dapat membagi 

kebutuhan-kebutuhan menjadi perangkat lunak. Proses ini 

menghasilkan sebuah arsitektur perangkat lunak sehingga 

dapat diterjemahkan kedalam kode-kode program. 

Perancangan antar muka dari media pembelajatan panduan 

memasak makan khas Nasional ini ditunjukan pada gambar 

3.8 berikut ini: 

 

 

1. Masuk ke menu () 

2. Masuk menu about () 

3. Menampilkan isi about () 

USER 

About Menu Utama 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Interface Program Tampilan Utama 

 

      Penjelasan dari gambar 3.7 diatas adalah sebagai berikut :  

1. Halaman pertama pada saat user mengakses 

program.Pada halaman ini terdapat kop SMKN 1 Kota 

Metro, judul dari aplikasi yaitu : panduan memasak 

makanan khas Nasional dan terdapat tombol Menu dan 

tombol Exit. 

2. Tombol menu untuk menuju ke menu utama di dalam 

aplikasi panduan memasak makanan khas Nasional dan 

tombol exit untuk keluar dari aplikasi. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Interface Program Tampilan Menu 

 

Penjelasan dari gambar 3.9 adalah sebagai berikut : 

1. Tampilan menu terdapat pilihan menu yaitu : profil 

SMKN 1 Kota Metro, makanan khas Lampung, 

makanan khas Palembang, makanan khas Jawa Barat 

dan About. 

2. Tombol menu profil SMKN 1 Kota Metro berfungsi 

menuju pada halaman pengenalan SMKN 1 Kota 

Metro. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Rancangan Interface Program Tampilan Profil 

SMKN 1 Kota Metro 

 

Penjelasan dari gambar 3.10 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu saat memilih menu profil SMKN 1 Kota 

Metro. 

2. Menu profil SMKN 1 Kota Metro akan menuju ke 

halaman profil SMKN 1 Kota Metro yang berisi profil 

dari SMKN 1 Kota Metro berupa visi dan misi SMKN 1 

Kota Metro. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Rancangan Interface Program Tampilan Makanan 

Khas Lampung 

 

Penjelasan dari gambar 3.11 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu saat memilih menu makanan Khas 

Lampung 

2. Menu makanan khas Lampung akan menuju ke 

halaman makanan Khas Lampung yang berisi 3 menu  

resep  makanan khas Lampung. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Interface Program Tampilan Gulai Balak 

 

Penjelasan dari gambar 3.12 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan khas Lampung saat 

memilihmenu gulai balak. 

2. Menu gulai balakakan menuju ke halaman gulai balak 

yang berisi panduan memasak makanan gulai balak dan 

terdapat video didalamnya. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Rancangan Interface Program Tampilan Seruit 

 

Penjelasan dari gambar 3.13 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan Lampung saat memilihmenu 

seruit. 

2. Menu seruit akan menuju ke halaman seruit yang berisi 

panduan memasak seruit dan terdapat video 

didalamnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Interface Program Tampilan Sambal 

Gulai Taboh 

 

Penjelasan dari gambar 3.14 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan Lampung saat memilih menu 

gulai taboh. 

2. Menu sambal iwa kiang akan menuju ke halamangulai 

taboh yang berisi panduan memasak gulai taboh dan 

terdapat video didalamnya. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Rancangan Interface Program Tampilan Makanan 

Khas Palembang 

 

Penjelasan dari gambar 3.15 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu saat memilih menu Makanan Khas 

Palembang. 

2. Menu makanan Khas Palembang akan menuju 

kehalaman makanan Palembang yang berisi tiga menu 

makanan Palembang terdapat video tetang makanan 

khas Palembang. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Interface Program Tampilan Pindang 

Patin 

 

Penjelasan dari gambar 3.16 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan Palembang saat memilih menu 

pindang patin. 

2. Menu makanan Palembang akan menuju ke halaman  

pindang patin yang berisi panduan memasak makanan 

Palembang berupa pindang patin. 

 

 

 

 



 

 

 

 

Gambar 3.17 Rancangan Interface Program Tampilan Mie Celor 

 

Penjelasan dari gambar 3.17 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan khas Palembang saat menu 

Mie Celor. 

2. Menu makanan khas Palembang akan menuju ke 

halaman Mie Celor yang berisi panduan memasak 

makanan khas Palembang berupa Mie Celor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18 Rancangan Interface Program Tampilan Burgo 

 

Penjelasan dari gambar 3.18 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan khas Palembang saat memilih 

menu burgo. 

2. Menu makanan khas Palembang akan menuju ke burgo 

yang berisi panduan memasak makanan khas 

Palembang berupa burgo dan terdapat video di 

dalamnya. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19 Rancangan Interface Program Tampilan Makanan Khas Jawa  

Barat 

 

Penjelasan dari gambar 3.19 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu saat memilih menu Makanan Khas Jawa 

Barat. 

2. Menu makanan Jawa Barat akan menuju ke  halaman 

makanan Khas Jawa Barat yang berisi tiga 

menumakanan Khas Jawa Barat yaitu Gabung Pucung, 

Laksa Bogor dan Sangu Tutug Oncom. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Rancangan Interface Program Tampilan Gabus Pucung 

 

Penjelasan dari gambar 3.20 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan khas Jawa Barat saat memilih 

menu gabus pucung. 

2. Menu makanan khas Jawa Barat akan menuju ke 

halaman gabus pucung yang berisi panduan memasak 

makanan khas Jawa Barat berupa gabus pucung dan 

videonya. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.21 Rancangan Interface Program Tampilan Laksa Bogor 

 

Penjelasan dari gambar 3.21 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan khas Jawa Barat saat memilih 

menu laksa Bogor. 

2. Menu makanan khas Jawa Barat akan menuju ke 

halaman laksa Bogor yang berisi panduan memasak 

makanan khas Jawa Barat berupa laksa Bogor dan 

videonya. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.22 Rancangan Interface Program Tampilan Sangu Tutug 

Oncom 

 

Penjelasan dari gambar 3.22 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu makanan khas Jawa Barat saat memilih 

menu sangu tutug oncom. 

2. Menu makanan khas Jawa Barat akan menuju ke 

halamansangu tutug oncom yang berisi panduan 

memasak makanan khas Jawa Barat berupa sangu tutug 

oncom dan videonya. 

 

 

 



 

 

 

 

 

Gambar 3.23 Rancangan Interface Program Tampilan About 

 

Penjelasan dari gambar 3.23 adalah sebagai berikut : 

1. Halaman menu saat memilih menu about 

2. Menu about sehingga akan menuju ke halaman about 

yang berisi tentang aplikasimedia pembelajaran 

panduan memasak makanan khas  

Nasional. 

 

 

 

 

 

 



 

3.1.3 Pelanggan  Menguji Coba Prototype 

Tahapan User (pengguna) untuk menguji coba program Aplikasi Media 

Pembelajaran Panduan Memasak Makanan Khas Nasional pada Jurusan 

Tataboga SMKN 1 Kota Metroberbasis Android yang sesuai dengan 

metode prototype. Apabila program yang dibuat belum sesuai dengan 

metode prototype, maka program akan diperbaharui atau diperbaiki 

kembali. Tahap pengujian dilakukan dengan pengujian terhadap perangkat 

(smartphone) dan pengujian dilakukan dengan objek penelitian secara 

langsung yaitu pada jurusan tataboga di SMKN 1 Kota Metro.  

 

3.2 Proses Kerja Media Pembelajaran Panduan Memasak Makanan Khas 

Nasional 

Proses kerja sistem ini dimulai dengan tampilan menu Home yang berisi kop 

SMKN 1 Kota Metro, judul aplikasi, tombol menu dan exit. Di dalam tombol 

menu terdapat 5 menu yaitu : pertama Profil SMKN 1 Kota Metro yang berisi 

tentang profil dari SMKN 1 Kota Metro, kedua Makanan Khas Lampung yang 

berisi 3 resep masakan khas Lampung, ketiga Makanan Khas Palembang yang 

berisi 3 resep masakan khas Palembang, keempat Makanan Khas Jawa Barat yang 

berisi 3 resep masakan khas Jawa Barat dan yang terakhir About yang berisi 

tentang aplikasi yang dibuat. Aplikasi media pembelajaran panduan memasak 

makanan khas Nasional berbasis Android ini dapat dijalankan secara offline dan 

digunakan di smartphone dengan versi Android minimal 4.3 (KitKat). 

 

 



BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Penelitian 

Melalui tahap perancangan dan pengumpulan kebutuhan serta melewati 

tahapevaluasi pengujian program secara langsung, maka dihasilkan aplikasi media 

pembelajaranpanduan memasak makanan khas Nasional berbasis android yang 

dapat digunakan sebagai alternative bantu belajar untuk para siswayang 

mengambil jurusan tataboga di SMKN 1 Kota Metro. Berikut ini akan dijelaskan 

mengenai perangkat lunak program yang akan digunakan. Hasil tampilan program 

ini dijelaskan dalam bentuk tampilan program yang telah dijalankan (Running). 

Tampilan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

 

4.1.1 Tampilan Halaman Utama 

Pada tampilan utama terdapat kop sekolah, judul aplikasi, tombol menu dan 

tombol exit, tombol menu untuk menuju ke halaman menu utama dan tombol 

exit untuk keluar dari aplikasi ini. Gambar 4.1 berikut ini merupakan gambar 

tampilan utama : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Gambar 4.1Tampilan Halaman Utama 

4.1.2 Menu Utama 

Pada halaman ini berisi tombol home untuk menuju ke menu utama dan 

terdapat menu utama yang dapat diakses yaitu : 

a. Menu Profil SMKN 1 Kota Metro 

Pada menu Profil SMKN 1 Kota Metro terdapat penjelasan profil sekolah, 

visi dan juga misi dari SMKN 1 Kota Metro. 

b. Menu Makanan Khas Lampung 

Pada menu makanan khas Lampung terdapat tiga resep yang dapat 

dipelajari siswa dan siswi SMKN 1 Kota Metro yaitu : Gulai Balak, Seruit 

dan Gulai Taboh. 

c. Menu Makanan Khas Palembang 

Pada menu makanan khas Palembang terdapat tiga resep yang dapat 

dipelajari siswa dan siswi SMKN 1 Kota Metro yaitu : Mie Celor, Burgo 

dan Pindang Patin. 

d. Menu Makanan Khas Jawa Barat 

Pada menu makanan khas Jawa Barat terdapat tiga resep yang dapat 

dipelajari siswa dan siswi SMKN 1 Kota Metro yaitu : Gabus Pucung, 

Laksa Bogor dan Sangu Tutug Oncom. 

e. Menu About  

Pada menu about  terdapat info tentang aplikasi yang dibuat. 

Gambar 4.2 berikut adalah gambar tampilan menu utama: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Gambar 4.2Tampilan Menu Utama 

 

4.1.3 Menu Profil SMKN 1 Kota Metro 

Halaman Profil SMKN 1 Kota Metro yaitu halaman dimana saat userakan 

memilih menu profil SMKN 1 Kota Metro, maka akan langsung menuju ke 

dalam halaman ini.Halaman ini berisi profil serta visi dan misi SMKN 1 Kota 

Metro. Terdapat button Back yang akan kembali ke halaman menu. Gambar 

4.3 berikut ini adalah tampilan halaman Profil SMKN 1 Kota Metro : 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3Tampilan Halaman Menu Profil SMKN 1 Kota Metro 

 

4.1.4 Menu Makanan Khas Lampung 

Halaman makanan khas Lampung yaitu halaman dimana saat userakan 

memilih menu makanan khas Lampung, maka akan langsung menuju ke 

dalam halaman makanan khas Lampung.Halaman ini berisi tiga resep 

makanan khas Lampung yang dapat dipelajari para siswa yaitu: gulai balak, 

seruit dan gulai taboh.Terdapat buttonBack yang akan kembali ke halaman 

menu. Gambar 4.4 berikut ini adalah tampilan halaman makanan khas 

Lampung: 

 



 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Menu Makanan Khas Lampung 

 

4.1.4.1 Menu Gulai Balak 

Pada halamanmenu gulai balak terdapat resep atau panduan memasak 

gulai balak dan video yang menjelaskan cara memasak gulai balak. 

Gambar 4.5 berikut ini adalah tampilan halaman gulai balak : 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5Tampilan Halaman Menu Gulai Balak 

 

4.1.4.2 Menu Seruit 

Pada halamanmenu seruit terdapat resep atau panduan seruit dan video 

yang menjelaskan cara memasak seruit. Gambar 4.6 berikut ini adalah 

tampilan halaman seruit : 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Menu Seruit 

 

4.1.4.3 Menu Gulai Taboh 

Pada halamanmenu gulai taboh terdapat resep atau panduan memasak 

gulai taboh dan video yang menjelaskan cara memasak gulai 

taboh.Gambar 4.7 berikut ini adalah tampilan halaman gulai taboh : 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Menu Gulai Taboh 

 

4.1.5 Menu Makanan Khas Palembang 

Halaman makanan khas Palembang yaitu halaman dimana saat userakan 

memilih menu makanan khas Palembang, maka akan langsung menuju ke 

dalam halaman makanan khas Palembang.Halaman ini berisi tiga resep 

makanan khas Palembang yang dapat dipelajari para siswa SMKN 1 Kota 

Metro yaitu : Mie Celor, Burgo dan Pindang Patin. Terdapat buttonBack yang 

akan kembali ke halaman menu. Gambar 4.8 berikut ini adalah tampilan 

halaman menu makanan khas Palembang: 



 

Gambar 4.8Tampilan Halaman Menu Makanan Khas Palembang 

 

4.1.5.1 Menu Mie Celor  

Pada halamanmenu mie celor terdapat resep atau panduan 

memasak mie celor dan video yang menjelaskan cara memasak 

mie celor. Gambar 4.9 berikut ini adalah tampilan halaman mie 

celor : 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9Tampilan Halaman Mie Celor 

 

4.1.5.2 Menu Burgo 

Pada halamanmenu burgo terdapat resep atau panduan memasak 

burgo dan video yang menjelaskan cara memasak burgo. Gambar 

4.10 berikut ini adalah tampilan halaman menu burgo : 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Burgo 

 

4.1.5.3 Menu Pindang Patin 

Pada halamanmenu pindang patin terdapat resep atau panduan 

memasak pindang patin dan video yang menjelaskan cara memasak 

pindang patin. Gambar 4.11 berikut ini adalah tampilan halaman 

menu pindang patin : 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Pindang Patin 

 

4.1.6 Menu Makanan Khas Jawa Barat 

Halaman makanan khas Jawa Barat yaitu halaman dimana saat userakan 

memilih menu makanan khas Jawa Barat, maka akan langsung menuju ke 

dalam halaman makanan khas Jawa Barat.Halaman ini berisi tiga resep 

makanan khas Jawa Barat yang dapat dipelajari para siswa SMKN 1 Kota 

Metro yaitu : Gabus Pucung, Laksa Bogor dan Sangu Tutug Oncom . 

Terdapat buttonBack yang akan kembali ke halaman menu. Gambar 4.12 

berikut ini adalah tampilan halaman menu makanan khas Jawa Barat: 



 

Gambar 4.12Tampilan Halaman Menu Makanan Khas Jawa Barat 

 

4.1.6.1 Menu Gabus Pucung 

Pada halamanmenu gabus pucung terdapat resep atau panduan 

memasak gabus pucung dan video yang menjelaskan cara memasak 

gabus pucung. Gambar 4.13 berikut ini adalah tampilan halaman 

gabus pucung : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Menu Gabus Pucung 

 

4.1.6.2 Menu Laksa Bogor 

Pada halamanmenu laksa Bogor terdapat resep atau panduan 

memasak laksa Bogor dan video yang menjelaskan cara 

memasak laksa Bogor. Gambar 4.14 berikut ini adalah tampilan 

halaman laksa Bogor : 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Menu Laksa Bogor 

 

4.1.6.3 Menu Sangu Tutug Oncom 

Pada halamanmenu sangu tutug oncom terdapat resep atau 

panduan memasak sangu tutug oncom dan video yang 

menjelaskan cara memasak sangu tutug oncom. Gambar 4.15 

berikut ini adalah tampilan halaman sangu tutug oncom : 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Menu Sangu Tutug Oncom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4.1.7 Menu About 

Halaman Menu about berisi informasi tentang aplikasi yang telah dibuat. 

Gambar 4.16 berikut ini merupakan tampilan isi Menu About: 

 

 

 

Gambar 4.16Tampilan Halaman Menu About 

 

 

 



 

4.2 Pengujian Program 

Tahap  pembuatan  program  yang  telah  dilakukan,  maka  program  

perludilakukan pengujian.  Pada  saat  melakukan  pengujian  dengan  

menggunakan SmartphoneAndroidversi 4.3 keatas, jika proses berjalan dengan 

baik dan lancar makasemua menu  aplikasi   yang  dibuat  dapat  diakses. Setelah  

dilakukan  uji  coba  pada smartphone. Gambar 4.17 berikut ini merupakan 

tampilan aplikasinya : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Tampilan Aplikasi 

 

 



4.3 Pembahasan  

Pada pembahasan ini memliki banyak keuntungan yang dapat diambil dengan 

adanya aplikasi ini, salah satunya yaitu memudahkan para siswa-siswi 

untukmengetahui dan memahami bagaimana cara membuat makanan khas 

Nasional. Di dalam aplikasi berbasis android ini  juga terdapat teks, gambardan 

video yang dapat memudahkan dalam memahami profil sekolah, makanan khas 

Lampung, makanan khas Palembang dan makanan khas Jawa Barat yang 

dipelajari di SMKN 1 Kota Metro.  Aplikasi ini juga dapat digunakan di 

smartphone apa saja yang berbasis Android dan aplikasi ini juga dapat diinstall 

dan dioperasikan secara offline, sehingga dapat digunakan kapanpun dan di 

manapun. 

Kelebihan pada Aplikasi Panduan Memasak Makanan Khas Nasional ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang telah dibuat berbentuk mobile, dapat diinstal pada 

smartphone merkapapun yang sudah berbasis Android mulai dari 

Android versi 4.3 keatas. 

2. Aplikasi panduan memasak makanan khas Nasional ini dapat 

dijadikan alternatif untuk siswa-siswi dalam mempelajari dan 

memahami bagaimana cara memasak makanan khas Nasional tanpa 

harus repot mencari buku. 

3. Aplikasi panduan memasak makanan khas Nasional ini juga dapat 

menjadi media pembelajaran untuk siswa-siswi yang mengambil 

jurusan tataboga di SMKN 1 Kota Metro. 

4. Aplikasi ini juga dapat memudahkan para guru untuk menjelaskan 

materi memasak makanan khas Nasional. 

 

 

 

 

Kelemahan pada Aplikasi Panduan Memasak Makanan Khas Nasional ini adalah 

sebagai berikut : 



1. Aplikasipanduan memasak makanan khas Lampungini hanya 

dapat dijalankan pada smartphone yang berbasis Android. 

2. Tampilan aplikasi hanya tampil dalam posisi handphone vertikal 

tidak bisa secara horizontal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Aplikasi panduan memasak makanan khas Nasional berbasis Android ini sangat 

bermanfaat untuk siswa-siswi yang mengambil jurusan tataboga, maka dapat 

diambil kesimpulan bahwa : 

a. Aplikasi media pembelajaran panduan memasak makanan khas Lampung 

berbasis Androiddapatmenjadi sebuah media pembelajaran bagi para siswa-

siswi untuk memahami dan mempelajari materi-materi dari cara memasak 

makanan khas Nasional. 

b. Penggunaan media berbasis Android dapat mempermudah para sisiwa - siswi 

untuk mempelajari serta dapat menerapkan cara memasak makanan khas 

Nasional. 

 

5.2 Saran 

Saran untuk Aplikasi Media PembelajaranPanduan Memasak Makanan Khas 

Nasional berbasis Android yang telah dibangun ini adalah : 

a. Aplikasi ini bisa diperbaharui dengan menambahkan atau memperbanyak 

konten isi resep agar lebih lengkap. 

b. Aplikasi media pembelajaran memasak makanan khas Lampung berbasis 

Android ini agar dapat ditampilkan secara horizontal. 

c. Aplikasi media pembelajaran memasak makanan khas Lampung berbasis 

Android ini dapat dikembangkan agar dapat dijalankan di sistem operasi 

lainnya. 
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