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ABSTRAK 

 

Muhammad Ridwan. 201410225208. Perancangan Aplikasi Pembelajaran 

Seni Budaya Nusantara Berbasis Android (Studi Kasus SMP negeri 3 Babelan). 

Seni Budaya merupakan matapelajaran pokok yang ada di setiap sekolah 

dari jenjang SD hingga SMA/K termasuk di SMP Negeri 3 Babelan. Namun 

hingga saat ini matapelajaran Seni Budaya sudah semakin berkurang peminatnya 

di kalangan para pelajar Indonesia. Kurangnya pembelajaran yang inovatif, serta 

kurangnya variasi mengajar, termasuk minimnya media bantu yang digunakan 

oleh pelajar, menjadi penyebab tidak optimalnya proses pembelajaran. Oleh 

karena itu dibangunlah aplikasi pembelajaran berbasis android yang lebih 

interaktif dan inovatif untuk siswa sebagai pendamping pembelajaran, agar dapat 

lebih mudah dalam proses penerimaan materi yang disampaikan oleh guru ke anak 

didik. 

Dalam proses pembuatan aplikasi ini software yang digunakan adalah 

Android Studio yang menggunakan bahasa pemrograman Java dan XML, serta 

untuk design tampilan aplikasi menggunakan software Adobe Photoshop CC 

2015. Dan untuk metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah 

Model Rapid Application Development (RAD). Untuk pengujian aplikasi yang 

dilakukan menggunakan Blackbox. Hasil dari penelitian ini adalah menjadikan 

proses belajar-mengajar peserta didik lebih interaktif dan inovatif. 

Kata Kunci : Seni Budaya, Nusantara, Android Studio, Photoshop CC, Rapid 

Application Development (RAD). 
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ABSTRACT 

 

Muhammad Ridwan. 201410225208. Build an Application Art and 

Culture of  Archipelago based on Android. 

Art of culture is a subject that is in every school from elementary school to 

high school including in Junior High 3 Babelan. However, until now the lessons 

of Art and Culture have diminished the demand among Indonesian students. The 

lack of innovative learning, as well as the lack of variety of teaching, including 

the lack of auxiliary media used by the students, to be the causes of the 

ineffectiveness of the learning process. Therefore, a more interactive and 

innovative application of android based learning is developed for students as a 

companion of learning, in order to be easier in the process of receiving material 

delivered by teachers to students. 

In the process of making this application software used is Android Studio 

that uses Java and XML programming languages, as well as to design the 

interface for application using Adobe Photoshop CC 2015 software. And for 

software development method used is Model Rapid Application Development 

(RAD). For testing applications performed using Blackbox. The result of this 

research is to make the teaching and learning process more interactive and 

innovative. 

Keywords: Art and Culture of  Archipelago, Android Studio, Photoshop CC, 

Rapid Application Development (RAD). 
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