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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
  

MOTTO : 

دْقِ ، فَإنَِّ  عَنْ عَبْدِ اللهِ بنِ مَسْعوُْد رَضِيَ اللهُ عَنْهُ قَالَ : قَالَ رَسُوْلُ اللهِ صَلَّى اللهُ عَلَيْهِ وَسَلَّمَ : عَليَْكُمْ  باِلص ِ

دْقَ يهَْدِيْ إلَِى الْبرِ ِ ، وَإِ  دْقَ حَتَّى يكُْتبََ نَّ الْبرَِّ يهَْدِيْ إلَِى الص ِ ى الص ِ جُلُ يَصْدقُُ وَيَتحََرَّ الْجَنَّةِ ، وَمَا يزََالُ الرَّ

يْقاً ، وَإيَِّاكُمْ وَالْكَذِبَ ، فَإنَِّ الْكَذِبَ يهَْدِيْ إلَِى الْفجُُوْرِ ، وَإِنَّ الْفجُُوْرَ يهَْدِ  يْ إلَِى النَّارِ ، وَمَا يزََالُ عِنْدَ اللهِ صِد ِ

جُلُ يَ  ى الْكَذِبَ حَتَّى يكُْتبََ عِنْدَ اللهِ كَذَّاباًالرَّ كْذِبُ وَيَتحََرَّ   

Artinya: 

Diriwayatkan dari ‘Abdullah bin Mas’ud radhiyallahu 'anhu, Rasulullah SAW bersabda, 

“Hendaklah kamu berlaku jujur karena kejujuran menuntunmu pada kebenaran, dan kebenaran 

menuntunmu ke surga. Dan senantiasa seseorang berlaku jujur dan selalu jujur sehingga dia 

tercatat di sisi Allah SWT sebagai orang yang jujur. Dan hindarilah olehmu berlaku dusta 

karena kedustaan menuntunmu pada kejahatan, dan kejahatan menuntunmu ke neraka. Dan 

seseorang senantiasa berlaku dusta dan selalu dusta sehingga dia tercatat di sisi Allah 

SWT sebagai pendusta.” (H.R. Muslim) 

“ Kadang kejujuran menyakitkan, Tapi gak ada gunanya juga bahagia di atas kepalsuan.” 

 

PERSEMBAHAN : 

Dipersembahkan untuk diri sendiri dan mahasiswa lainnya untuk lebih mengutamakan 

kejujuran dalam mengerjakan apapun. Dan terima kasih untuk Bapak ibu dosen jurusan Teknik 

Informatika yang telah membimbing saya. Almamater Unugiri tercinta tempatku menggali 

ilmu serta teman-teman seperjuangan prodi Teknik Informatika angkatan 2017. 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan software bernama E-Modul Mobile. E-

Modul Mobile adalah pelaksanaan Modul berbasis android menjadi media bantu belajar anak 

didik Sekolah Menengah Kejuruan N Ngraho kompetensi keahlian Teknik Komputer & 

Jaringan. Perangkat lunak output berdasarkan penelitian ini diperlukan bisa membantu anak 

didik Sekolah Menengah Kejuruan N Ngraho kompetensi keahlian Teknik Komputer & 

Jaringan buat tahu bahan ajar yg berkaitan menggunakan Pemograman Dasar. 

Proses rekayasa software ini memakai Addie process menjadi contoh proses 

pengembangan software. Tahapan pengujian dalam penelitian ini dilakukan pada rangka 

melakukan verification and validation (V&V) dalam software. Proses verification software 

dilakukan menggunakan pengujian black box testing yg dilakukan menggunakan metode R & 

D.  

 Berdasarkan output penelitian dalam aplikasi yg dikembangkan memperlihatkan 

output : 1) perancangan Aplikasi E-Modul Mobile menjadi media bantu belajar murid Sekolah 

Menengah Kejuruan N Ngraho Kompetensi keahlian Teknik Komputer & Jaringan sudah 

melalui serangkaian proses rekayasa aplikasi menurut desain sampai pengujian sudah sinkron 

menggunakan spesifikasi; 2) unjuk kerja menurut Aplikasi E-Modul Mobile menjadi media 

bantu belajar murid Sekolah Menengah Kejuruan N Ngraho Memenuhi kriteria kevalidan 

yaitu berdasarkan hasil validasi dari ahli materi sebesar 80% dengan tingkat kevalidan cukup 

valid dan ahli desain sebesar 80% dengan tingkat kevalidan sangat valid. Memenuhi kriteria 

kepraktisan dari aspek penggunaan berdasarkan uji coba perorangan dan guru sebesar 94,5%  

 

 

Kata Kunci : E-Modul, Mobile, Android Studio, Addie 

  



 

 

ABSTRAC 

This research aims to develop a software called E-Module Mobile. E-Module Mobile 

is the implementation of android-based modules into a medium to help learn students of 

Vocational High School N Ngraho competence of Computer &Network Engineering expertise. 

Output software based on this research is needed to help students of Vocational High School 

N Ngraho competence of Computer And Network Engineering expertise to know related 

teaching materials using Basic Programming. 

This software engineering process uses addie process to be an example of software 

development process. The testing stage in this research is carried out in order to perform 

verification and validation (V&V) in the software. The software verification process is carried 

out using black box testing conducted using the R &D method. 

Based on the output of research in the application developed shows output: 1) the 

design of E-Module Mobile Application becomes a medium to help students learn Vocational 

High School N Ngraho Competence of Computer Engineering & Network expertise has gone 

through a series of application engineering processes by design until testing is in sync using 

specifications; 2) performance according to E-Module Mobile Application becomes N 

Ngraho Vocational High School Meets the criteria of validity, which is based on validation 

results from material experts of 80% with a fairly valid validity rate and design experts of 

80% with a very valid validity rate. Meet the practicality criteria of the aspect of use based on 

individual and teacher trials by 94.5% 
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