DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Logo Construct 2......c.uvuiitiiiiitiie e e eaeaee 14
Gambar 2.2 Tampilan Awal Construct 2...........ooviiiiiiiiiiiiiiiieennenn. 14
Gambar 2.3 Model MDLC Luther...........ccooviiiiiiiiiiiii e, 15
Gambar 2.4 Skala LAKert.......coouiiiiiiiiiiiee e 19
Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian..........cccccoeeiiieiiieeiiieeiee e 24
Gambar 4.1 Hasil Kuesioner 1. 28
Gambar 4.2 Hasil Kuesioner 2......... ..o 29
Gambar 4.3 Hasil Kuesioner 3. 29
Gambar 4.4 Konsep pada Smartphone ...............ccccceveeveevinienenccniecnencneenn, 30
Gambar 4.5 Konsep pada KOMPULET ......cc.coveviriiiniiniiiiiienececeeeeee 30
Gambar 4.6 Use Case Diagram............oooviuiiiiiiiiiiiiiiiiie e eeeeeaeen, 31
Gambar 4.7 Activity Diagram Materi...........cccevuiiiiiiiiiiiiniiiiiiienes 31
Gambar 4.8 Activity Diagram KUis...........coooiiiiiiiiiiiiiiiiiiicieae 32
Gambar 4.9 Sequence Diagram Materi........cceeevierieeiienieeiiienieeieeiee e 33
Gambar 4.10 Sequence Diagram KUis .........cceeevierieirieenieeiiienieeie e 33
Gambar 4.11 Wireframe MainSCreen. .........oevuvveieeiiiniineieiinieneaennn. 34
Gambar 4.12 Wireframe Materi.........ccooevuiiiniiiiiiiii e 34
Gambar 4.13 Wireframe Kuis............oooiiiiii 35
Gambar 4.14 Tampilan Layout........ccccoviiiiiiiii e 37
Gambar4.15 Event Sheet. .. ..o 37
Gambar 4.16 Debugging Materi........ccoceevuiiiiiitiiiiiiii e 38
Gambar 4.17 Debugging KUis.........cooviiiiiiiiiiii i, 38

X1



	TUGAS AKHIR
	LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING
	LEMBAR PENGESAHAN
	LEMBAR ORISINALITAS
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	ABSTRAK
	ABSTRACT
	BAB I
	PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Pertanyaan Penelitian
	1.4 Batasan Masalah
	1.5 Tujuan Penelitian
	1.6 Manfaat Penelitian

	BAB II
	TINJAUAN PUSTAKA
	2.1  Penelitian Sebelumnya
	2.2  Landasan Teori
	2.2.1 Media Pembelajaran
	2.2.2 Multimedia Interaktif
	2.2.3 Pembangkit Listrik Tenaga Air
	2.2.4 Construct 2
	2.2.5 Multimedia Development Life Cycle
	2.2.6 Unified Modelling Language
	2.2.7 Use Case Diagram
	2.2.8 Activity Diagram
	2.2.9 Sequence Diagram
	2.2.10 Pengujian Black Box
	2.2.11 Metode Kelayakan SUS (System Usability Scale)
	Tabel 2.5 Acceptable Range


	BAB III METODE PENELITIAN
	2
	3
	3.1 Subjek dan Objek Penelitian

	3
	3.1
	3.2 Alat dan Bahan
	3.2.1 Alat
	2.1
	1.4
	2.4
	3.3.1
	3.2.2 Bahan
	3.1
	1.4
	2.4
	3.
	3.3 Diagram Alir Penelitian
	3.3.1 Analisis Permasalahan
	3.3.2 Analisis Data
	3.3.3 Perancangan Multimedia Interaktif
	3.3.4 Evaluasi

	BAB IV
	HASIL DAN PEMBAHASAN
	BAB V
	KESIMPULAN
	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN



