
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN APLIKASI "HERO-X" BERI}ASIS

ANDROID SEBAGAI PENDUKUNG DALAM MHMPELAJARI

TOKOH PAHLAWAN NASIONAL DI INDONESIA

SrmlpsI

fae=aefr
disusun oleh

Wl]eny Lebdo Pratitis

14.11.8345

PROGIIAM SARIANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA

YOGYA~TA
2018 t ,I,_    --h~MTK-6FT\



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN APLIKASI "HERO-X" BHRBASIS

ANDROID SEBAGAI PENDUKUNG DALAM MEMPHLAJARI

TOKOH PAHLAWAN NASI0NAL DI INDONESIA

SrmpsI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapal gelar Saljana

pada Program Studi hfomatika

disusun oleh

Wheny Lebdo Pratitis

14.11.8345

PROGRAM SARIANA
PROGRAM STUDI INFORMATIKA

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA

YOGYAKARTA
2018

iE%TEb
AMIK

yoevNKA-T^   .r



ii



PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN APLIKASI ``HERO-X" BERBASIS

ANDROID SEBAGAI PENDUKUNG DALAM MEMPELAJARI

TOKOH PAHLAWAN NASIONAL DI INDONESIA

yang dipersiapkan 9apds[sun oleh

Skripsi ini telal diterima sebagai salad satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer

Tanggal 5 Mei 2018

TAS ILMU KOMPUTER

mH



pnRN¥ATAAN

Saya yang bertandatangan dibawal im menyatakan bahwa, sknpsi ini merupakan

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pemali

diajukan  oleh  orang  laln  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  institusi

pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetaliuan  saya juga tidck terdapat
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pustaka.

Segala  sesuatu  yang terkait  dengan  naskali  dan  karya yang telal  dibuat  adalal

menj adi tanggung j awab saya pribadi .
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MOTTO

'Bekerjalah kamu, tentu Allah dan Rasul-Nya serta orang-orang mukmin akan

melihat pekerjaanmu, dan kamu akan dikembalikan kepade Allah. Kemudian

diberikannya kepada kanu apa yang telali kamu kerjakan".

(QS. At -Taubch [9] : 105)

Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.

(QS. Al -Insyirali [94] : 5-6)

Dunia ini ibarat bayangan. Kalau kau berusaha untuk menangkapnya, ia akan lari.

Tapi kalau kau membelakanginya, ia tak punya pilihan selain mengikutimu.

(Ibnu Qayyim AI Jauziyyah)

Bemimpilali seakan kau akan hidup selamanya.

Hiduplal seakan kau altar mati hari ini.

(James Dean)



PERSEMBAHAN

Ya Allah dengan satu tarikan nafas penulis ucapkan Alhanidulillahirabbil'alamin,

atas  segala  limpahan  ralimat,  ridho  serta  kanmia-Nya  sehingga  penulis  dapat

menyelesalkan  Skripsi  dengan judul  "Perancangan  dan  Pembuatan  Aplikasi

"HERO-X" Berbasis Android Sebagai Pendukung Dalam Mempelajari Tokoll

Pahlawan Nasiona] di Indonesia" sesuai dengan yang diharapkan.

Dengan sepenuh hati skripsi ini penulis persembahkan tenmtuk :

1.  A]lali  SWT,  yang telah  memberikan rahmat,  hidaych, kesehatan,  rezeki,  dan

ridho-Nya.

2.  Ibu-Ku dan Ayah-Ku tercinta yang selalu memberikan segalanya dengan tutus

den  ikhlas  untuk  kesuksesan  anaknya,  serta  saudara-saudaraku  yang  selalu

menghibur dan senantiasa memberikan doa.

3.  Teman sckaligus sahabat sekaligus saudara perempuan yang berbeda gen aka

Endal Handayani  cka Endang  Surendang yang selalu memberikan  semangat,

dukungan serta bantuan doa dan juga sebagai tempat untuk mencurahkan keluh

kesah, tempat bertanya dikala kebingungan melanda, dan selalu sabar membantu

dalam segala hal.

4.  Teman sekaligus sahabat sckaligus saudara yang berbeda gen  Siti  Soimal aka

Coin  Shi  yang balk yang selalu memberi  semangat, dukungan, serta bantuan

do' a dan juga sebagai tempat untuk mencurchkan keluh kesah, membantu dalani

menyediakan segala sesuatu, dan teman Acr7¢g a"/  dikala saya bosan.

5.  Teman diantara teman yang paling balk Fitri Wulandari  yang aka Fitwul  eczsy

go7'#g, polos, teman berdebat yang selalu mendengarkan curhatan saya dan juga



teman  yang  selalu  menyediakan  waktu  untuk  saya  bertanya  dikala  dia juga

sedang beriuang dengan skripsinya.

6.  Teman-teman Ku  yang  telah  bersedia menyediakan  waktu  dan tenaga dalam

membantu saya yaitu Reza Palupi cka Palupi, Fitri  Wulandari  aka Fitwul dan

Marta Dharma Putra aka Toean Moeda.

7.  Keluarga "Kongko Kuy" yang memberikan semangat dan do'a. Semoga kalian

segera menyusul dan SKRIPSI kalian segera terselesaikan.

Ingat untuk selalu tersenyum dalam menghadapi pemasalahan yang tebadi, dan

jadikan permasalahan itu sebuali pembelajaran karena sejatinya masih banyak

rintangan yang clan di hadapi nantinya, selalu semangat dan berpikiran positif

dan berikan lah yang terbaik.

8.  Teman-teman  seperjuangan   angkatan  tahun   2014   14   SITI   12   yang  sudah

melewati   8   semester  bersama-sama     dalam  menuntut  ilmu   semasa  duduk

dibangku perkulialian.
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KATA PHNGANTAR

Assalanualaikum Wr. Wb

Puja dan puji  syukur atas kehadirat Allah  SWT yang telah melimpahkan

rahmat,   ridho   dan  karunia-Nya,   sehingga  penulis   diberikan  kemudalan   dan

kelancaran dalan menyelesaikan skripsi ini.

Skripsi ini disusun dalam rangka untuk memenuhi salali satu persyaratan

kelulusan  jenjang   Program   Sarjana   Strata   1   pada  Fakultas   Ilmu   Komputer

Universitas AMIKOM Yogyakarta dengan  skripsi  yang berjudul  "Perancangan

dan Pembuatan Aplikasi "HERO-X"  Berbasis Android Sebagai Pendukung

da]am Mempelajari Tokoh Pahlawan Nasiona] di Indonesia".

Dalampenyusunanskripsihi,penulisdibantudandibinbingolehberbagai

pihak, sehingga pada kesempatan kali ini, maka penulis tidck lupa mengucapkan

terima kasih kepada :

1.   Kedua  orang  t`ia  tercinta  yang  senantiasa  berdo'a  dan  memberikan

dukungan unt`ik anaknya agar meraih kesuksesan.

2.   Bapak   Prof.   Dr.   M.   Suyanto,   M.M.,   selaku   Rektor   Universitas

AMKOM Yogyckarta.

3.    mu  Krisnawati,  S.Si.,  M.T.  selaku  Dekan  Fakultas  Ilmu  Komputer

Uhiversitas AMIKOM Yogyakarta.

4.    Ibu   Kusrini,   Dr.,   M.Kom   selaku  Dosen   Pembimbing   yang   telah

memberikan  binbingan,  arahan,  saran,  dan  juga  waktunya  dengan

sapenuhhati.
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5.    Seluruh    Dosen    dan    civitas    akademika    Universitas    ANIKOM

Yogyakarta  yang  telah  membenkan  banyak  ilmu  dan  pengalanan

kepada penulis selama menjalani perkulialian.

6.    Seluul pihak yang telah membantu penulis yang tidak dapat disebutkan

satu persatu sehingga skripsi ini dapat terselesaikan dengan wakt`i yang

telah ditentukan.

Penulismenyadaribalwadalampenyusunanskripsiinimasihjauhdarikata

sempuna dan masih banyck terdapat kekurangan, sehingga penulis mengharapkan

dengan   sepenuh   hati   adanya   saran   dan   kntik   dari   pembaca   yang   sifatnya

membangun demi kesempumaan skripsi ini. Semoga skripsi ini dapat memberikan

manfaat bagi  banyak pihak khususnya penyusun  sendiri  dan bagi para pembaca

pada umumnya. Terima kasih.

Yogyakata, 5 Mei 2018

Penulis
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INTISARI

Pengenalan tentang pahlawan sejatinya sudah diajarkam pada anck saat anak
masih duduk di bangku sekolah dasar.  Mempelajari sejarah palilawan adalal hal
yang penting untuk dilakulcan terutama pada anak, mengingat pendidikan sejaral
dan pendidikan budi pekerti eral kaitannya dalam pembentukan sikap dan perilaku
pada  masing-inasing  anak.  Selain  itu  mempelajari  sejarah  dari  tokoh  pahlawan
dapat meningkatkan jiwa nasionalisme dan patriotisme dalam diri setiap individu
masyarakat.

Namun  metode  yang  digunakan  untuk  pengenalannya  masih  ada  yang
bersifat konvensional yaitu disampaikan oleh guru pada saat pembelajaran dikelas
dan membaca buku pallawan. Metode yang digunakan cenderung membosankan
sehingga   mengurangl   daya   tarik   masyarakat,   khususnya   anak-anak   dalam
mempelajari sejarah dari tokoh pahlawan. Anak-anak cenderung menyukal hal-hal
yang  bersifat  menarik   dan   interaktif.   Disinilch  peranan  kemajuan   teknologi
infomasi yang dapat dinanfaatkan untuk membantu menarik minat anak dalam
belajar, terutama dalan mempeLajari hal-hal yang kurang diminati, seperti sejarah.

0leh  karena itu  dibutuhkan  sebuah  aplikasi  yang  dapat  membantu  anak
dalam    belajar,    khususnya    dalam    mempelajari    sejarah    pallawan    dengan
memanfintkan si stem operasi android sebagai p/a//or7% untuk mengenalkan sej aral
pahlawan  pada   anak,   yang  diharapkan  mampu  menambch  pengetahuan   dan
meningkatkan  wawasan anak tentang pahlawan.

Kata kunci .. Anak, Sejarah, Pahlawan, Android
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ABSTRACT

Introduction about the true hero is already toughi in a child while the child
is  still  sitting in elementary school. Learn the history Of the hero is the important
thing to  d()  especially  in  children,  given  the  history Of education  and character
education closely related in the formatron Of attitudes and behavior on each child.
Besides  sttldying the  history  Of heroes  can increase  the  soul  Of nationallsrn  and
patriotism in each individunl community.

However, the methods usedfior the introdueti,cin there are still coavehiional
that  is  delrvered by teachers when the  learming Of process  in the  classroom  and
reading the bock Of heroes. The methods used tend to be boring so as to reduce the
attract[veness Of the community,  especially children in leaming the history Of the
hero. Kids tend to like things that are interesting and interactive. This is where the
role Of the advancement Of inf;ormatlon technology that are can be used to help the
children's  interest  in  lcarming,  especially  in  the  study  Of  things  that  are  less
desirable, such as history.

Theref;ore  it  needs  c[n  application  that  can  assist  children  in  learning,
especially ln the  study Of the history Of the hero  by leveraging operating system
android as a platf;orm to Introduce the history  Of heroes  in children, which are
expected to increase knowledge and inprove children's insights about the hero.

Keywords: Child, History, Hero. Android
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