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Abstrak

Sepak takraw berasal dari dua kata yaity sepak dan iakraw., “Sepak"”
berarti gerakan menyepak sesuatu dengan kaki, dengan cara mengayunkan keki
di depan atau ke sisi. Sedangkan “Takraw ™ berarti hola atau barang bulat vang
terbuat dari anvaman rotan. Jadi sepak takraw adalah sepak raga yang teluh
dimadifikasikan wntuk menjadikannya sebagai suatu permainan vane kompetitif
Dari pevmasalahan tersebut dengan teknologi smartphone berbasis android dapat
dimanfaatkan sebagai media univk memperkenathan dasar-dasar Permainan
sepak taxraw  berbasis android yang dapat membantu masyarakael  untuk
mengetalui teknik-teknik dasar permainan sepak takraw dan dapar dengan
rivclah wntuk memahami isi moteri lentang sepek takraw,

Metade penelition adaloh research and development dengan heberapa
lahapan yang akan dilakukan pada penelition meliputi: analisis kebutihan,
perancangan  arsitektur  program aplikasi, pembuaran program  aplikasi,
pengujian teknis dan analisisnva, dan analisis respon calon pengeuna melafui
kuesioner. Tahap penelitiun pertama  dilakukan dengan perancangan  dan
pembuatan program aplikasi dasar-dasar permainan sepuk takraw Perbasis
Android kemudian pengujian teknis dan analisis respon pengouna lerhadap
aplikasi. Pengujian aplikasi dilakukan untuk  memperbaiki  kesalahan dan
kekurangan aplikasi, sehingga dapat memperbaiki aplikasi agar lebih baik.

Hasil pengufian keakuratan letak menu-menu aplikasi diperoleh 66,6%.
Hasil pengujian fungsional sistem berjalan sesuai Jungsinya pada aplikasi yang
dilakukan dengan menggunakan 3 sistem operasi OS Android yaitu Jelly Bean,
KitKat, dem Lolipop semug fungsi dari system berjalan 100% sexuai dengan yung
diinginkan, dun hasil penguyion terhadap pengeuna didapatkan 49% mengatakan
sangat baik, 0% mengatakan baik dan 11% mengatakan cukup

Kata Kunci: Sepak Takraw, Android
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BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Sepak takraw berasal dari dua kata yaitu sepak dan takraw. “Sepak™ berarti
gerakan menyepak sesuatu dengan kaki, dengan cara mengayunkan kaki di depan
atau ke sisi. Sedangkan “Takraw” berarti bola atau barang bulat yang terhuat dari
anyaman rotan. Jadi sepak takraw adalah sepak raga yang telah dimodifikasikan
untuk menjadikannya sebagai suatu permainan yang kompetitif, Sedangkan
menurut ahli lain mengatakan sepak tskraw adalah menyepak bola dengan
samping kaki, sisi kaki bagian dalam atau bagian luar kaki yang terdiri dari tiga
orang pemain. Di Pulau Jawa sangat jarang masvarakat umum yang melakukan
olah raga sepak lakraw karena minimnya informasi tentang olah raga ini. Namun
olah raga sepak takraw banyak dimainkan masyarakal umum di Pulau Sumaira
karena pembelajaran sepak lukraw sudah diberikan sejak anak-anak di bangku S
dan lebih mendalam lagi pada tingkat SMP dan SMA.

Android adalah suatu sistem operasi yang berjalan pada smrafphone sant
ini dan menyesuaikan spesifikasi di kelas low-end hingga high-end. Hampir
semua vendor saal ini mengembangkan produknya dengan sistem operasi android,
karena peminatnya yang semakin meningkat tajam. Dari anak-anak hingga orang
lua menggunakan smariphone android karena kecanggihannya dan keefisiennya
untuk keperluan sehari-hari serta mudah untuk digunakan. Di Indonesia sendiri
penggunaan smariphone berbasis android sudah banyak digunakan olch
masyarakat karena harga cukup terjangkau

Pada umummnya untuk memahami permainan scpak takraw hanya terdapat
pada buku-buku dan websitc tertentu dan untuk memahaminya kurang efisien
karcna untuk memahai suatu teknik tertentu dalam suatu olah raga tidak cukup
hanya dengan membaca, namun lebih mudah untuk dipahami dengan adanya
video dan keterangan yang jelas tentang teknik tersebut.

Dari permasalahan tersebut dengan teknologi smariphone berbasis android
dapat dimanfaatkan sebagai media untuk memperkenalkan dasar-dasar permainan
scpak takraw berbasis android dalam bentuk skripsi yang berjudul “APLIKAS]
DASAR-DASAR PERMAINAN SEPAK TAKRAW BERBASIS ANDROID™.
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1.2  Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka dapat

dirumuskan masalah yang akan dibahas sebagai berikut:

|. Bagaimana cara memanfaatkan teknologi smartphone untuk dijadikan
sebagai media pembelajaran tentang dasar-dasar permainan sepak
takraw?

2. Bagaimana membuat sebuah aplikasi dasar-dasar permainan sepak
takraw berbasis android yang dapat membantu dalam penyampaian
materi dan dapat mempermudah pengguanya untuk memahami teknik-
teknik dasar dalam permainan scpak takraw?

3. Bagaiman cara membuat aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw
berbasis android yang mudah untuk dipahami olch penggunanya?

1.3 Batasan Masalah

Dalam penyusunan Skripsi agar menjadi sistematis yvang mudah di
mengerti, maka akan diterapkan beberapa batasan masalah. Adapun batasan
masalah ini meliputi :

1. Metode Aplikasi ini dapat digunakan pada smariphone berbasis
android fee Cream Sandwich (ICS) sampai dengan android Loflipap.

2. Dapat digunakan oleh anak yang sedang duduk di bangku Sekolah
Dasar (SD) dan masyarakat umum.

3. Pembuatan aplikasi ini menggunakan aplikasi Android Studio versi
2.1.

1.4  Tujuan Penclitian
Adapun yang menjadi tujuan penulisan dalam penyusunan Skripsi adalah
sebagai berikut :

1. Membuat aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw berbasis
androwd sebagai media untuk menyampaikan isi materi dengan
memanfaatkan teknologi smartphone berbasis android.

2. Dapat dijadikan sebagai media pembelajaran untuk memahami materi
tentang dasar permainan sepak takraw kepada anak-anak usia dini.




3. Menjelaskan tentang teknik-teknik permainan scpak takraw dengan
menampilkan gambar bergerak yang agar dapar dengan mudah untuk
dipahami oleh penggunanya.

1.5  Manfaat Penelitian

Adapun manfaal yang menjadi penulisan dalam penyusunan Skripsi adalah

sebagai berikut ;
1. Memudahkan pengguna untuk belajar dan menyerap materi mata
pelajaran tentang dasar permainan sepak takraw.
2. Membantu guru untuk menyampaikan materi mata pelajaran tentang
dasar permainan sepak takraw,
3. Mengenalkan juga pada anak-anak tentang teknologi sejak dini,
1.6 Metode Penclitian

Dalam penyusunan penelitian Skripsi. untuk dapat mencapai keinginan
penulis membutuhkan data-data yang berhubungan dengan temsa vang akan di
kupas oleh penulis, yaitu mengenai konsep dalam pembuatan Aplikasi Dasar-
dasar Permainan Sepak Takraw Berbasis Android, maka perlu dilakukan dengan
langkah-langkah sebagai berikut:
1.6.1 Desain Aplikasi

Bertujuan untuk mendesain sistem aplikasi yang akan dirancang dan agar
dapat mengidentifikasi komponen-komponen sistem yang akan di desain secara
rinci. Tahap ini dilakukan setelah tahap analisis sistem selesai dilaksanakan,
karena hasil desain terinci akan percuma sia-sia bila tidak sesuai dengan apa yang
diinginkan. Desain aplikasi ini meliputi flowchart atau teknik lain seperti sketsa
dan lain-lain dalam mendukung desain sistem.
1.6.2 Implementasi

Setelah sistem dianalisis dan didesain secara rinci dan teknologi telah
discleksi dan dipilih, whap implementasi sistem merupakan tahap meletakkan
sistem supaya siap unfuk dioperasikan. Tahap ini termasuk juga kegiatan
pembuatan aplikasi program. Tahap implementasi sendiri dibagi dalam tiga whap
yailu
1. Menerapkan rencana implementasi
2. Melakukan kegiatan implementasi




3. Tindak lanjut implementasi

1.63 Uji Coba

Ui coba sistem dilakukan untuk mencari kesalahan atau kekurangan dari

program atau aplikasi yang dibual agar dapat dicapai tujuan yang diinginkan dan

uji coba ini dapat langsung diaplikasikan dilapangan.
1.7 Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka dibuatlah

sualu sistematika penulisan scbagai berikut:

BABI :

BABII:

BAB III:

BAB IVv:

BAB V:

PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, pcrumusan masalah, batasan masalah,
twjuan  dan metodologi  penelitian, desain  aplikasi,
implementasi, uji coba.

LANDASAN TEORI

Rerisi teori-teori yang didapat dari studi literature dan
konsep-konscp yang menunjang dalam proses pembuatan
tugas akhir ini, beserta dengan penyelesain masalah yang
diambil dalam penyusunan tugas akhir,

ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi tentang desain dan perancangan sistem yang
akan dibangun meliputi analisa sistem komponen sistern
pencarian lokasi, rancangan basis data dan perancangan
antarmuka.

IMPLEMENTASI DAN PENGUITAN

Berisi tentang implementasi dan uji coba dari aplikasi.
PENUITUP

Merupakan bab terakhir yang memuat inti sari dari hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang
dapat  digunakan  sebagai  pertimbangan  unmk

pengembangan penulisan selanjutnya.




BAB LI
LANDASAN TEORI
2.1 Pengertian Sepak Takraw
Sepak takraw adalah permainan sepak raga yang telah dimodivikasi untuk
dijadikan sebuah permianan yang kompetitif. Sepak raga sebagai dasar permainan
sepaktakraw adalah olahragapermainan tradisional Indonesia dimainkan oleh 6 —
7 orang secara melingkar. Pada periode 1945 — 1986 ada kecendrungan pada
periode ini sepak raga lebih digairahkan beberapa propinsi di SULSEL dan
beberapa daerah di Sumatra tetap lerpelihara. Pada tahun 1970 datang rombongan
pemain sepakrakraw dari Malaysia dan beberapa bulan kemudian datang dari
Singapura memperkenalkan sepak raga jaring,

Pemerintah dalam hal ini Ditjen Olahraga yang dipimpin oleh Mayjen
Supardi, mengembangkan sepaktakraw dengan cikal bakal scpak raga. Pada
tanggal 16 Maret 1970 didirikan orpanisasi Persatuan Sepak Raga
Seluruh Indonesia (PFERSERASI) dengan Ketua Umum Drs, Moh. Yunus Akbar,
dan pada tangal 6-8 Oktober diadakan kongres I semacam munas vang dihadin 24
PEMDA. Pada periode tahun 1987 salah satu putusan Kongres I 1986 ialah
pemilihan pengurus besar yang baru yaitu Ir. H. Marjoeni. Dengan hasil
keputusan antara lain adalah dirubahnya sebutan “Sepak raga” menjadi
“Sepaktakraw™ 'l
2.2 Sejarah Singkat Permainan Sepak takraw

Olahraga sendiri merupakan salah satu cara alami yang sering kali dilakukan
olch sebagian besar orang supaya tubuhnya menjadi lebih sehat dan bugar
kembali. Selain itu juga ada banyak sekali herbagai macam jenis olah raga vang
ada diseluruh dunia ini, terutama adalah olah raga yang menggunakan vang
namanya bola. Bukti sejarah perkembangan permainan olahraga sepak takraw ini
sendiri sudah ada sejak sekitar abad ke 15.

Pada saat kesultanan malaka, dimana pada saat itu Raja Muhammad yang
merupakan putra dari sultan Mansur shah ini sendiri tak sengaja terken bola yang
terbuat dari rotan yang dimainkan oleh Tun besar , yaitu putra dari Tun perak
pada saat sedang bermain sepak raga. Saat itu bola yang mengenai Raja
Muhammad tersebut mengenai tutup kepalanya dan menjadi jatuh ketanah, dan
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dengan seketika membuat Raja Muhammad pun menjadi murka serat membunuh
Tun besar,

Setlah peristiwa tersebut saudara dari Tun besar pun ingin melakukan yang
namanya balas dendam serta ingin membunuh Raja Muhammad, akan tetapi Tun
perak pun berhaasil menahan mereka dan berkata bahwa ia tidak akan
mengangkat Raja Muhammad tersebul sebagai pewaris dari sultan. Sedangkan di
Bangkok sendiri menyebutkan bahwa permainan sepak takraw ini sendiri sudah
ada semenjak masa pemerintahan dari Raja Naresuan yaitu pada tahun sekitar
1590 hingga 1605. Dimana olah raga ini sendiri mengalami berbagai macam versi
dan perubahan, namun sepak takraw modemn sendiri pertama kali dilakukan di
Thailand pada sckitar tahun 1740-an. Sedangkan pada tahun 1866 sendiri asosiasi
olah raga Malaysia pun sudah mulai menggunakan aturan permainan untuk
pertandingan olah raga sepak takraw ini.

Dimana pada beberapa tahun kemudian asosiasi ini sendiri menerapkan
gaya volly yanp pertama, lalu barulah pada beberapa tahun kemudian
se awa ini sudah mulai masuk kedalam kurikulum sekolah yang ada di
Malaysia. Pada sekitar tahun 1940-an, barulah sepak takraw versi modemn ini
sudah mulai tesebar dinegara bagian Asia Tenggara heserta berbagai macam
aturan formalnya vang sudah dibuat dan ditetapkan. Barulah olahraga ini sudah
mulai resmi dikenal dengan sebutan sepak takraw, dimana dalam bahasa melayu
sendiri “takraw™ ini memiliki arti menendang, sedangkan kata “tahw” sendiri
merupakan arti dair bola anyaman. Jadi secara harfiah arti dari sepak takraw ini
adalah memiliki arti menendang bola. Di Indonesia sendiri sepak takraw ini baru
mulai resmi dan berkembang sekitar tahun 1970-an, dimana diawali dengan
kunjungan muhibah Singapura serta Malaysia yang memperkenalkan olah raga
ini, dan didirikannya secara resmi PERSASI pada tahun 1971 yang merupakan
induk organisasi olah raga sepak takraw ini.””!

2.3  Teknik Dasar Permainan Sepak Takraw

Untuk melakukan olah raga scpak takraw ini pun para pemain harus
memperhatikan berbagai macam tekhnik dasarnya, supaya menghindari ataupun
mengurangi terjadinya kesalahan serta resiko terjadinya cedera yang bisa
berakibat fatal. Berikut adalah beberapa dari teknik dasar sepak takraw:




- Sepak Sila

Untuk tekhnik dasaa yang pertama ada yang namanya sepak sila, dimana
tekhnik dasar ini sendiri menyepak bola dengan menggunakan kaki pada
bagian dalam yang berfungsi untuk menerima ataupun menendang bola,
mengumpan serta menyerang balik dari serangan lawan. ¥

. Sepak Kuda

tekhnik dasar yang selanjutnya adalah sepak kuda, dimana tekhnik ini
sendiri ini menggunakan punggung kaki, yang digunakan supayaa bisa
mengembalikan  bola dari  serangan lawan, dimana usaha  untuk
mengambil bola yang rendah.”!

. Sepak Cungkil

lalu ada yang namanys sepak cungkil, dimana tekhnik dasar ini sendiri
menggunagkan jari kaki, yang digunakan untuk mengambil bola vang
cukup jauh, rendah serta bola yang pantulannya liar. I*1

. Menapak

berikutnya ada yang namanya tekhnik dasar menapak, dimana tekhnik ini
sendiri menyepak bola dengan mengpunakan telapak kaki, dan biasanya
digunakan saal ingin melakukan smash ke arah lawan, ataupun digunakan
untuk membloking smash dari lawan, seaet menyelematkan bola yang
dekat dengan jaring, ¥

. Heading

tekhnik dasar heading atau main kepala ini sendiri biasanya memainkan
bola dengan menggunakan kepala, digunakan saal menerima kembali
lemparan bola yang diberikan olch pihak lawan, bisa juga digunakan
untuk menyelamatkan bola dari serangan lawan, P!

. Mendada

teknhik dasar yang selanjutnya adalah mendada, dimana tekhnik ini
sendiri memainkan bola dengan menggunakan dada, dan diguanakan saat
ingin mengontrol bola ketika bisa dimaiankan selanjutmya, 1!

. sepak mula

tekhnik dasar ini sendiri biasanya dilakukan olch tckong kearah lapangn
lawan, dan digunakan untuk scbagai landa dimulainva permaiana. Selain




itu juga sepak mula ini pun merupakan salah satu gerakan yang sangat

penting sekali dalma permainan ini Pl
2.4  Lapangan Sepak Takraw

Ukuran lapangan sepak taukraw standar nasional dan internasional, yaitu
panjang dari lapangan sepak takraw ini adalah 13.42 m, untuk lcbar lapangannya
sendiri adalah 6.10 m, sedangkan untuk lebar garis batas sepak takwar sendiri atau
yang disebut dengan garis linear lebarnya adalah sekitar 5 cm. Sclanjutnya
dibagian tengah lapangan ada lingkaran yang digunakan untuk melakukan serive,
dengan memiliki garis tengah lingkaran tersebut adalah 61 cm. Sedangkan pada
garis 4 lingkaran dari sepak takraw ini sendiri memiliki jari-jari 90 cm, dimana
pada penjuru tengah dikedua lapangan tersebut terdapat garis % lingakaran yang
digunakan untuk melambungkan bola kepada lawan.

Gambar 2.1 Ukuran Lapangan Sepak Takraw

Tak hanya menggunakan sarana lapangan saja untuk bermain sepak

takrawa ini namun ada bcberapa komponen lainnya, dintaranva yaitu ada net
yang dibuat dengan menggunakan bahan yang kasar, dengan memiliki ukuran
Iubang-lubangnya sebesar 5§ em. Sedangkan lebar dari jaringnya sendini adalah 72
cm dengan memiliki panjung 6.71 m. Sedangkan pada pinggir atas, samping dan
bawahnya sendiri dibuat pita dengan memiliki lebar § em, yang di ikatkan pada
kedua ring. Untuk tinggi jaringnya sendiri dari lantai adalah 1.5 m. Biasanya net
ini ditkatakn pada 2 buah tiang yang memiliki tinggi 1.55 m. Untuk para pemain
laki-laki, dan 1.45 m untuk para pcmain wanita. Permainan sepak takrawa ini
sendini bisa dilakukan didalam maupun luar ruangan, namun jika lapanana dibuat
didalam pedung maka tinggi atapnya sendiri minimal harus 8§ m. !




2.5

Peraturan Sepak Takraw
2.5.1 Peraturan Umum

l.

Permainan ini dimainkan oleh 2 (dua) “Regu” masing-masing
regu terdim dari 3 (liga) orang pemain dan disetiap regu
dilengkapi oleh | (satu) orang pemain cadangan,

1 (satu} dari tiga pemain diposisi belakang disebut back atau
“Tekong™ sebagai penyepak mula untuk memulai permainan,
Dua orang berada didepan yang berada pada sebelah kiri tekong
disebut “Apit kiri” dan yang berada pada sebelah kanan tekong
discbul “Apit kanan™.

Istirahat diberikan selama 5 menit sebelum pame (set) terakhir
dimulai.

Tiap-tiap regu akan bertukar tempat pada set ke-2 dan set ke-3
(rubber set) Pertukaran tempat dilakukan setelah diperolch 8
angka olch satu pihak."’

2.5.2 Peraturan Angka Mati (Point) sepak Takraw

1.

L% |

Angka kemenangan untuk satu adalah 15 point maksimum 21
agka.

Jika kedua regu mendapat 13 atau 14 angka sama, wasit
menaruskan pertandingan setelah berunding dengan regu yang
menerima service untuk ditambah 5 angka 13 sama dan 3 angka
untuk 14 sama, kecuali pada saat posisi angka 20-20, pemenang
akan ditentukan pada saat selisih dua angka sampai batas akhir
25 poin, ketika 20-20 wasit utama menyerukan batas angka 25
poin.

Jika kedua regu sama-sama memenangl satu game maka
diteruskan dengan game terakhir (rubber set) dengan 15 poin
kecuali pada posis 14-14, pemenang akan ditentukan pada
selisih dua angka sampai batas akhimva angka 17,

Pemenang games (set) ke-3 adalah pemenang pertandingan
tersebut, B!
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2.53 Pergantian Pemain

E

[

Setiap “Regu™ hanya dapat melakukan 1 (satu) kali pergantian
pemain dalam satu pertandingan.

Pergantian pemain diperbolehkan setiap saat ketika bola mati
melalui tim menejer atau pelatih yang disetujui ol¢h official
atau petugas pertandingan.

Setiap regu dapat menominasikan maximum dua orang
cadangan tetapi hanya bolah melakukan pergantian pemain
kali.

Pemain yang mendapat kartu merah dapat diganii dengan
ketentuan belum ada pergantian pemain sebelumnya. F1

Kesalahan atan Pelanggaran (Faults) Sepak Takraw

a. Untok regu yang melakukan service

1. Tekong tidak menyepak bola pada lambungan pertama.

2. Tekong tidak meletakkan schelah kakinya dalam lingkaran sewaktu
melakukan service.

3. Kedua kaki pelambung bola dan pemain lainnya (apit kiri atau apit
kanan) tidak berada didalarm lingkaran.

4. Apit kiri / apit kanan mengangkat kaki sewaktu melambungkan
bola atau tekong scwaktu sepakan.

3. Tempat pemain bertukar

b. Untuk regu yang mencrima service

1. berada diluar lapangan.

2. Berjalan, menggertak, mengejek dengan tujuan mengganggu pihak

lawan.

(&}

2.7 Kejuaraan Sepak Takraw

Kcjuaraan sepak takraw yang pernah digelar yaitu;

Istafl Superseries (ISS)

ISTAF Superseries adalah kompetisi sepaktakraw internasional yang
disclenggarakan oleh Federasi Internasional sepakiakraw (ISTAF).

Penciptaan turmamen ISTAF Superseries dirancang memperlemukan

pemain sepakiakraw terbaik setiap tahunnya untuk menampilkan
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olahraga untuk penonton internasional. The ISTAF Superseries diadakan
dalam formal grand prix dimana 8 tim nasional Pria elit dan atas 6 Tim
nasional perempuan bersaing dalam serangkaian 4 turnamen selama satu
musim. Sgjak musim perdananya diadakan pada bulan September 2011,
turnamen ISTAF Superseries telah melihat sukses besar dalam
memproduksi tingkat vang lebih tinggi dari bermain dan memanfaatkan
daerah baru untuk promosi olahraga. Di puncak olahraga tindakan cepat,
yang ISTAF Superseries turnamen adalah piniu gerbang utama ke dunia
Sepkaktakraw yang terikal untuk menangkap perhatian orang menonton
untuk pertama kalinyva.
2. Pekan Olahruga Nasional PON X1/1981
Pertandingan sepak kraw di Indonesia dilaksanakan untuk pertama
kalinya pada Pekan Olahraga Nasional (PON) XI pada tahun 1981
Sampai pada PON XT 1985, ada dua puluhan daerah yang mengikutinya.
Demikian bergairahnya daerah, Maka pada bulan Oktober 1986, setahun
sesudah PON XI, diadakan lagi kejuaraan Nasional sebagai seleksi
pemain untuk sea games XIV/1987 di jakarta, di ikuti oleh 23 daerah.
3. Sea Games
Di SEA GAMES mulai di pertandingkan sejak tahun 1977 dengan di
ikutinya Indonesia dan filiphina. Sebelumnya sepaktakraw hanya di
mainkan event 2 tahunan di antaranya Negara scmenanjung dan indo
china, seperti Malaysia, Myanmar, Thailand dan laos yang di sebut SEA
GAMES
4. Asian Games Tahun 1990
Sepak takraw mulai di terima dan dimainkan pada Asian Games Ke X1
tahun 1990 di china Beijing dan terus di pertandingkan pada Asian
games X11/1994 di Hiroshima Jepang dan pada tahun 1998 P!
28 Android Studio
Android Studio adalah lingkungan pengembangan Android baru berdasarkan
Intelli] IDEA. Mirip dengan Eclipse dengan ADT Plugin, Android Studio
menyediakan alat pengembang Android terintcgrasi untuk pengembangan dan
debugging. Android Studio tersedia bagi pengguna uniuk mencobanya (gratis)
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sehagai pratinjau akses awal. Berdasarkan pada JetBrains’ Intelli] IDEA Software.
Studio yang dirancang khusus untuk pengembangan Android. Android Studio
tersedia untuk didownload pada Windows, Mac 0S X dan Linux.

Ada beberapa fitur yang diharapkan akan diluncurkan kepada pengguna
sebagai dalam pengembangan software ini, adapun fitur-fitur yvang disediakun
untuk saat ini, antara lain:

L. Live Layvour: WYSIWYG HKditor - Live Coding - Realtime App

Rendering,
2. Developer Console: tips optimasi, bantuan untuk penerjemahan,
pelacakan rujukan, kampanye dan promosi - Metrik Penggunaan..
. Penclapan beta rilis dan jadwal penyambutan.
Build Suppori berbasis Gradle.
. Android-specific refactoring dan perbaikann cepat.

=S R S

Lint tools untuk menganaslisa kinerja, kegunaan, kesesuaian versi dan
masalah lainnya,

7. Kemampuan ProGuard dan app-signing.

8. Template-based wizard untuk membual desain Android dan komponen

yang umuim.

Sebuah layout editor kaya yang memungkinkan pengguna untuk drag-and-
drop komponen Ul, opsi untuk menampilkan layour pada konfipurasi mulftiple
SCreem. 4
2.9 Bahasa Pemrograman Yang Digunakan

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran pilar-pilar bangsa dan lagu-lagu wajib nasional Indonesia adalah
Bahasa pemrograman Juver,

2.9.1 Java

Bahasa Java dapat dikategorikan scbagai sebuah hahasa pemrograman
berorientasi  objck. pemrograman (erdistribusi dan bahasa pemrograman
muftithreaded. Ohjek Java dispesifikasi dengan membentuk kelas. Untuk masing-
masing kelas Java, kompiler Jave memproduksi sebuah file keluaran arsitektur
netral yang akan jalan pada berbagai implementasi dari Java Virtual Machine
(J¥M). Awalnya Java sangat digemani oleh komunitas pemrograman infernet,




12

karena Jove mendukung untuk applets, dimana program dengan akses sumber
daya lerbatas yang jalan dalam sebuah web hrowser. Java juga menyediakan
dukungan level tinggi untuk nefworking dan objek terdistribusi.!

2.9.2 XML (eXtensible Markup Language)

XML adalah eXtensible Markup Language, sualu bahasa Markup, yailu
bahasa yang berisikan kode-kode berupu tandatanda tertentu dengan aturan
terienfu untuk memformat dokumen teks dengan tag senditi agar dapal
dimengerti. Teknologi XML adalah teknologi keturunan dari SGML (Standard
Generalized Markup Language, 180 8879). XML adalah bahasa untuk
mengidentifikasi dan menandai data terstruktur!”!




BAB Il
ANALISIS DAN PERANCANGAN
3.1 Desain Awal Aplikasi

Desain awal perancangan aplikasi adalah gambaran awal perancangarn
antarmuka aplikasi yang akan dibuat, ditunjukkan pada Gambar 3.1,

DASAR DDASAR BERANDA SEMAAH TEKNIK TEENIK
PE Ithi 2iNAN SINGEAT Masan i
SEPAK TAKRAW - —
e e _

I . ke C ]

e 7 T = :
| peRaTURAN ‘ | LaPanGAn PELANGEARM| J KEJUARAAN

5

Gambar 3.1 Desain Awal Perancangan Aplikas
.2 Konsep Aplikasi

Lad

Konsep dari aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw berbasis android
yang akan dibangun adalah sebagai berikut:
1. Akan ditampilkan menu utama pada aplikasi yang terditi dari:
a. Menu Beranda
b. Menu Sejarah Singkat
;. Menu Teknik Dasar

|5
d. Menu Peraturan

o

. Menu Lapangan

. Menu Pelanggaran

14
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2. Menu Kejuaraan-kejuaraan
h. Menu Tentang
2. Apabila User memilih menu beranda, maka akan ditampilkan pengertian
singkat tentang permainan sepak takraw.
3. Apabila User memilih menu sejarah singkat, maka akan ditampilkan sejarah
singkat lentang permainan sepak takraw.,
4. Apabila User memilih menu teknik dasar, maka akan ditampilkan submenu
meliputi:
a. Teknik Menggunakan Kepala
b. Teknik Menggunakan Kaki
c. Teknik Menggunakan Dada
Rerikut adalah keterangan dari setiap submenu yang ada pada aplikasi:
a. Teknik Menggunakan Kepala, berisi teknik vang menggunakan kepala
pada permainan sepak takraw.
b. Teknik Menggunakan Kaki, berisi sub menu meliputi:
a. Sepak Mula, berisikan gambar dan video serta penjelasan singkat
lentang sepak mula
b.Sepak Sila, berisikan gambar dan video serta penjelasan singkat
lentang sepak sila.
c. Sepak Kuda, berisikan gambar dan video serta penjelasan singkat
tentang sepak kuda.
d.Sepak Cungkil, berisikan gambar dan video serta penjelasan
singkat tentang sepak cungkil.
€. Menapak, berisikan gambar dan video serta penjelasan singkat
lentang sepak menapak.
e. Teknik Menggunakan Dada, berisi teknik yang menggunakan dada pada
permainan sepak takraw,
5. Apabila User memilih menu peraturan, maka akan ditampilkan submenu
peraturan meliputi:
a. Peraturan [mum, berikisan tentang peraturan-peraiuran umum
dalam permainan sepak takraw.
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b. Peratran Perhitungan Angka, berisikan tentang peraturan untuk
perhitungan :ngka dalam permainan sepak takraw

c. Peraturan Perpantian Pemain, berisikan peraturan tenlang
pergantian pemain setiap regu yang melakukan permainan sepak
takraw.

6. Apabila User memilih menu lapangan, maka akan ditampilkan tentang ukvran
lapangan dan tinggi net yang digunakan dalam permainan sepak takraw.

7. Apabila User memilih menu pelanggaran, maka skan ditampilkan tentang
pelanggaran-pelanggaran yang dapat terjadi pada permainan sepak takraw.

8. Apabila User memilih menu kejuarasn-kejuaraan, maka akan dilampilkan
kejuaraan-kejuaraan yang pemah dipertandingkan tingkat Nasional maupun
Internasional.

9. Apabila User memilih menu tentang, maka akan ditampilkan tentang penulis,

3.3 Youtube Android Player API

Untuk menampilkan video youtube pada Android Studio diperlukan
Youtube API key. lakukan regrestrasi pada link berikut
hitps://console.developers.google.com/start/. Pilih kiik et Started yang
berwarna biru seperti Gambar 3.2,

Usa Cangla APla Try App Engire (Sardixe
Envirunrmesnt )

Trp proue Engne Start wit a orebiui galylion

FryAng Fngene [Maragee v
Frivirommidni]

Ve

Gambar 3.2 Halaman Regrestrasi Youtube AP

Untuk  pembuatan New Project pada Nama bisa bebas dengan nama
project apa saja lalu centang pada bagian / Agree seperti gambar 3.3.
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Gumbar 3.3 Halaman New Project

Pada halaman selanjutnya pilih pada icon youtube klik "Yowtube Data
Api" Scperti Gambar 3.4
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Giambar 3.4 Youtube Data APT

Kemudian akan tampil halaman overview klik tombol "Enable Api" yang
bewamna biru seperti ditunjukkan Gambar 3.5
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Crambar 3.5 Halaman Chverview

Kemudian buka tombol "Ge to Credentials" seperti Gambar3.6.
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{rambar 3.6 Halaman Credentials

Selanjumya pada halaman “Add Credentiafs” pilih saja yang bagian atas
yaitu "Api Key"” seperti Gambar 3.7.

AP key TUTORIALKUMET

Identities your project using s simple APl key to check guota and access

For APie liks Googie Trenalate

-
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Service account key

Enaliles server-to-se

VEL Appr|evel authnticahom ming rebotaccalinty

For use with = Clowo AFTa

Add credentials =

Gambar 3.7 [alaman Add Credentialy
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Kemudian pilith tombal "Server Key” untuk memulai mengisi data Api Key
Youtube seperti Gambar 3.8.

Create 4 nea kay
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Gambar 3.8 Halaman Server Key

Kemudian pada halaman Create server Api Key isi nama pengguna atau
nama project yang akan dibuat di awal dan untuk /P kosongkan kemudian klik
tombol Create Seperti Gambar 3.9,

Create zarvar AP kay
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Crambar 3.9 Halaman Create Server AP Key

Jika sudah selesai maka akan terlihat hasilnya dari regrestrasi Youtube AP!
ey, kemudian klik OK seperti gambar 3.10.

AP key
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CGambar 3.10 Halaman AP/ Key

Dengan AP Key dapat digunakan untuk mengkoneksikan video vang akan
ditampilkan yang sudah terdapat pada akun Youtube pengguna.
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34  Blok Diagram

Dalam pembuatan sistem pembelajaran ini digambarkan kedalam sebuah
blok diagram agar aliran data vang terjadi didalam sistem mudah dipahami,
ditunjukkan pada Gambar 3.11.

AKBES APLIKASI

—INFORMAT] —

APLEAS AMDROIM

Gambar 3.11 Blok Diagram

35  Struktur Menu

Struktur menu dalam aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw diawali
dengan masuk ke tampilan awal, kemudian dilanjutkan masuk ke menu uiama
dimana terdapat 8 tombol menu yaitu beranda, sejarah singkat permainan sepak
takraw, teknik dasar permainan sepak takraw, peraturan permainan sepak takraw,
lapangan sepak takraw, pelanggaran permainan scpak takraw, kejuaraan sepak
takraw dan tentang. Struktur menu dapat dilihat pada Gambar 3.12.
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—
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o e | s ssit]
(Gambar 3.12 Struktur Menu

Keterangan struktur menn :

1. Tampilan Awal

‘Tampilan awal dari aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw.
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. Menu Ulama

Menu utama merupakan halaman menu utama pada aplikasi  dasar
permainan sepak takraw. Pada halaman menu utama terdapat pilihan-
pilihan menu didalamnya yaitu beranda, sejarah singkal permainan sepak
takraw, teknik dasar permainan sepak takraw, lapangan sepak takraw,
peraluran permainan sepak lukraw dan pelanggaran permainan sepak
takraw.

Beranda

Halamun ini menjelaskan sekilas tentang pengertian permainan scpak
lakraw,

Sejarah Singkat Permainan Sepak Takraw

Halaman ini berisikan tentang sejarah singkat permainan sepak takraw.
Teknik Dasar Permainan Sepak Takraw

Halaman ini menjelaskan tentang materi tentang teknik-teknik dasar
permainan sepak takraw, Pada menu ini terdapat 3 sub menn yang
dikategorikan berdasarkan teknik yang digunakan, yaitu teknik
menggunakan kepala (head), tcknik menggunakan dada, dam teknik
menggunakan kaki. Pada sub menu tcknik menggunakan kaki terbagi
menjadi 5 subbagian menu, yaitu sepak mula, sepak sila. sepak kuda,
scpak cungkil imencungkil), dan menapak.

. Lapangan Sepak takraw

Halaman ini menjelaskan tentang ukuran lapangan sepak takraw vang
dilengkapi dengan gambar.

. Peraturan Permainan Sepak takraw

Terdapat 3 submenu peraturan. yaitu peraturan umum. peraturan
perhitungan angka dan peraturan pergantian pemain. Setiap submenu
berisikan informasi tentang peraturan yang berkaitan dengan permainan
sepak takraw.

. Pelanggaran Permaman Sepak takraw

Halaman ini menjelaskan tentang materi pelanggaran yang terdapat pada
permainan sepak takraw untuk rcpu yang melakukan service. dan

pelanggaran untuk regu yang menerima service.




9. Kejuaraan yang dipertandingkan
Halaman ini berisikanin formasi tentang kejuaraan sepak takraw yang
pernah dilakukan baik dari tingkat Nasional maupun Internasional,
3.6  Diagram Alir/Flowchart
Flowchart merupakan bagan yang menunjukkan alur kerja atau apa yang
sedang dikerjakan di dalam sistem secara keseluruhan dan menjelaskan urutan
dari  prosedur-prosedur vang ada di dalam sistem pada aplikasi media
pembelajaran pilar-pilar bangsa dan lagu-lagu wajib nasional Tndonesia berbasis
android, terdapat flowchart user dan flowchart system.
Berikut adalah flowchart user dari aplikasi media pembelajaran pilar-pilar
bangsa dan lagu-lagu wajib nasional Indonesia berbasis android, ditunjukkan pada
CGambar 3.13:

o= |

Gambar 3.13 Flowchart User
Keterangan flowchart user sebagai berikut:
1. Uiser menjalankan aplikasi.
2. User mengakses menu utama aplikasi.
3. User memilih dan mengakses konten yang tersedia pada aplikasi.
4. Iika sudah selesai mengakses aplikasi, apakah wser masih ingin
menggunakan ulang aplikasi?
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3. Jika iya makan user akan kembali ke menu utama untuk mengakses

konten aplikasi.

6. Jika tidak maka aplikasi akan ditutup.

Untuk mengetahui  secara  keseluruhan  alur kerja  aplikasi media
pembelajaran pilar-pilar bangsa dan lagu-lagu wajib nasional Indonesia berbusis
android dibuatlah flowchart system. Berikut adalah flowchart sistem dari aplikasi,
ditunjukkan pada Gambar 3.14
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Gambar 3.14 Flowchar! Sistem

Keterangan Flowchart Sistem:

I Pada awal program pengguna dihadapkan pada 7 pilihan menu, pada setiap
menu terdapat informasi-informasi tentang sepak takraw, menu-menu
tersebut adalah menu beranda, menu sejarah singkat, menu 1cknik dasar,
menu lapangan, menu peraturan, menu pelanggaran. dan menu kejuaraan-
kejuaraan.

2. lika pengguna memilih menu beranda maka akan ditampillkan informasi
sekilas tentang permainan sepak takraw.

3. Jika pengguna memilih menu sejarah singkat berisikan informusi tentang
scjarah ditemukannya permainan sepak takraw.
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. Kemudian pada menu teknik dasar, terdapat tiga sub menu, yailu leknik
menggunakan kepala, wknik menggunakan kaki, dan teknik mengeunakan
dada. Pada menu teknik menggunakan kaki terdapat lima subbagian menu,
yaitu menu sepak mula, menu sepak sila, menu sepak kuda, menu sepak
cungkil, dan menu menapak. Jika pengguna memilih masing-masing menu
akan ditampilkannys informasi tentang teknik-teknik yang sesuai dengan
menu yang dipilih yang disertai video dan penjelasan dari teknik-teknik
tersebut.

Pada menu lapangan berisikan informasi tentang ukuran-ukuran lapangan
sepak takraw yang dilengkapi dengan gambar dan penjelasan yang lehih
ringi.

- Kemudian pada menu peraturan, terdapat tiga submenu, yaitu peraturan
umum, peraturan perhitungan angka, dan peraturan pergantian pemain oleh
setiap regu.

. Pada memu pelanggaran terdapat informasi tentang pelanggaran-
pelanggaran vang bias terjadi pada saat pertandingan sepak fakraaw
sedany berlangsung.

. Kemudian pada menu ketujuh yaitn menu kejuaraan-kejuaraan yang
berigikan informasi tentang kejuaran tingkal Nasional dan Internasional
yang pemnah dislenggarakannya pertandingan atau tumamen olahraga
sepak talkraw.

- Menu kedelapan adalah menu tentang, berisikan informasi lentang penulis.




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJAN
4.1  Implementasi Sistem
Pada rancangan ini menjelaskan tentang bentuk tampilan dari aplikasi

vang telah dibuat. Adapun beberapa rancangan /ayout inti dari program ini antara
lain :
4.1.1 Menu Utama

Menu utama aplikasi berisikan delapan menu, setiap menu  terdapat

informasi yang berkaiatan dengan judul menu tersebut. Berikut tampilan awal

aplikasi seperti pada Gambar 4.1.

.

Sepak Takiaw

DASAR-DASAR PERMAINAN
SEPAK TAKRAW

b * R A

Grambar 4.1 Menu Utama

4.1.2 Menu Beranda
Pada menu beranda berisikan informasi sckilas tentang olah raga sepak
takraw. Ditunjukkan pada Gambar 4.2,
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CGrambar 4.2 Menu Beranda
4.1.3 Menu Sejarah Singkat
Pada mcnu sejarah singkat berisikan informasi tentang sejarah berdirinya

olahraga sepak takraw. Tampilan sejarah singkat ditunjukkan pada Gambar 4.3.
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(rambar 4.3 Menu Sejarah Singkat
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4.1.4 Menu Teknik Dasar

Didalam menu teknik dasar terdapat 3 submenu yaitu menu teknik
menggunakan kepala, teknik menggunakan kaki dan teknik menggunakan dada.
Ditunjukkan pada Gambar 4.4.

TEKMNIK-TEKNIK DASAR

Gambar 4.4 Menu Teknik Dasar
Didalam menu teknik menggunakan kepala berisikan informasi tentang
tcknik yang menggunakan kepala yang disertai dengan gambar dan video serta
penjelasan singkat. Tampilan dari menu teknik menggunakan kepala ditunjukkan
Gambar 4.5.

TEKMIK MENGELINANAN KEPALA
[HEADER)

|¥]
g
i

Gambar 4.5 Menu Teknik Menggunakan Kepala
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Pada menu teknik menggunakan dada berisikan informasi temtang teknik
yang menggunakan dada yang disertai dengan gambar dan video serla penjelasan

singkat. Tampilan dari menu teknik mengounakan dada ditunjukkan Gambar 4.6,

TEXNIK MENGGUNAKAN DADA

Gambar 4.6 Menu Teknik Menggunakan Dada
4.1.5 Menu Teknik Mcnggunakan Kaki
Pada menu teknik menggunakan kaki terdapat 5 submenu yaitu menu
sepak mula, menu sepak sila, menu sepak kuda, menu sepak cungkil dan menu
menapak. Tampilan menu teknik menggunakan kaki ditunjukan pada Gambar 4.7,

Sepink Tokimw

TEKMIE MENGGUNAKAN KAK]

Gambar 4.7 Menu Teknik Menggunakan Kaki
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Setiap submenu berisikan informasi tentang teknik-reknik vang diserta
dengan gambar, Berikut adalah tampilan dari Submenu teknik mengpunakan kaki:
4.1.5.1 Teknik Sepak Mula

Sub menu teknik sepak mula berisikan gambar dan penjelasan dan disertai
video, tampilan sub menu sepak mula ditunjukkan Gambar 4.8.

(fambard 8 Submenu Sepak Mula
4.1.5.2 Teknik Sepak Sila

Sub menu teknik sepak sila berisikan gambar dan penjelasan dan disertai
video, tampilan sub menu sepak mula ditunjukkan Gambar 4.9,
e T T

TEKHIK SEPAK SILA

5
|

N

Gambar4.9 Submenu Sepak Sila
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4.1.53 Teknik Sepak Kuda

Sub menu teknik sepak kuda berisikan gambar dan penjelasan dan disertai
video, tampilan sub menu sepak mula ditunjukkan Gambar 4.10.
B e

TEMNIK SEPAK KUDA

Gambard.10 Submenu Sepak Kuda
4.1.5.4 Teknik Sepak Cungkil
Sub menu teknik sepak cungkil berisikan gambar dan penjelasan dan
disertai video, tampilan sub menu sepak mula ditunjukkan Gambar 4.11.
s VT

renik sepakcanck | i guridkid jarl
kbl v g g b unhk mangamiil bala
ard SR gk reedar rema halg yang
partidanngs liss

Gambar4.}1 Submenu Sepak cungkil
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4.1.55 Teknik Menapak

Sub menu teknik menapak berisikan pambar dan penjelasan dan disertai
video, tampilan sub menu sepak mula ditunjukkan Gambar 4.12.

kA wilck memblsiang
11 |wiin, Seart renessnntkar aale

YBies dikal fonnan jarinc

Gambard. 12 Submenu Menapak
4.1.6. Menu Peraturan
Pada menu peratutran terdapat 3 sub menu yaitu, menu peraturan umum,
menu peraturan perhitungan angka dan menun peraturan pergantian pemain.
Ditunjukkan pada Gambar 4.13.

Gambar 4.13 Menu Peraturan
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Setiap submenu peraturan berisikan informasi tentan £ peraturan permainan
scpak takraw,

4.1.6.1 Submenu Peraturan Umum

Submenu peraturan umum berisikan peraluran-peraluran umum tentang

permainan sepak takraw, Gambar 4.14 tampilan submenu peraturan umum.

bl Takmy

IS fln pudo
=
1 zehinl

Gambar 4.14 Submenu Peraturan Umum
4.1.6.2 Submenu Peraturan Perhitungan Anghka
Submenu ini berisikan peraturan perhitungan angka permainan sepak
takraw, Gambar 4.15 tampilan submenu peraturan perhitungan angka.

Lepnh T ey

PERATURAN PERHITUNGAM ANGKA

Gambar 4.15 Submenu Peraturan Perhitungan Angka
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4.1.6.3 Submenu Peraturan Pergantian Pemain
Submenu ini berisikan peraturan pergantian pemain permainan sepak
takraw, Gambar 4,16 tampilan submenu peraturan perhilungan angka.

Bepah Taims

FERATURAM PERCANTIAN PEMAIN
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ki BT CRHAT G a1 harsa halah

ha
21 eernh dapat
Erll BUE pempe i

Gambar 4.16 Submenu Peraturan Pergantian Pemain
4.1.7 Menu Lapangan
Didalam menu lapangan berisikan informasi tentang lapangan sepak
takraw yang disertai dengan gambar. Tampilan menu lapangan ditunjukkan
Gambar 4,17

UKLIRAN LAPANGAMN

I ook Gbima i adar
(113 ional gl paerjiog der
laj w il Adaah

A Panjang 1447 iy
riPbe & L ey

“Suuankanpana gan i & linakas can Beoak

Gambar 4.17 Menu Lapangan
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4.1.8 Menu Pelanggaran
Didalam menu pelanggaran berisikan informasi yang berhubungan dengan
pelanggaran-pelanggaran yang biasanya terjadi pada permainan sepak takraw.
Tampilan menu prlanggaran ditunjukkan Gambar 4.18.
PELANGGARAM

BN PO ] e hka s e ol
b g n wh meEnyEIae S0k aali
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Gambar 4.18 Menu Pelanggaran
4.1.9 Menu Kejuaraan-kejuaraan
Didalam menu kejuaraan-kejuaraan berisikan informasi tentang kejuaraan-
kejuaraan sepak takraw tingkat Nasional maupun Internasional. Tampilan meny

kejuaraan-kcjuaraan ditunjukan pada Gambar 4.19.

KREJUARAAN KEJUARAAN

I
i Ty ekl g van
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Crambar 4.19 Menu Kejuaraan-kejuaraan
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4.1.10. Ménu Tentang

4.2

Pada menu tentang berisikan data penulis. Ditunjukkan pada Gambar 4.20.

TEHTANEG

Fizhy Anndra
1218025
Tukrde ifarmnliaa

ITH MALANG Ge2HE

Gambar 4.20 Menu Tentang
Pengujian Sistem

Pengujian merupakan tahap uji coba dari sistem untuk menguji setiap

fungsi vital agar pantinya dapat diambil kesimpulan apakah sistemn berjalan

dengan baik sesuai tujuan awal pembuatan.

Pengujian funesional aplikasi dilakukan untuk menguji fitur-fitur vang ada

pada aplikasi untuk menampilkan 151 dari informasi. Hasil pengujian fungsional
aplikasi ditunjukkan dalam Tabel 4.1,

Tabel 4.1 Tabel Hasil Pengujian Fungsional

Hasil
No Fungsi yang diuji Tidak
Berjalan ’
Bertjalan
1 | Menampilkan Menu Utama v | -
2 | Menampilkan Menu Beranda v -
'3 | Menampilkan Menu SejarahSingkat v |-
4 | Menampilkan Menu Teknik Dasar + .
5 | Menampilkan Submenu Teknik Kepala v -
6 s :

Menampilkan Submenu Teknik Kaki




Hasil
No Fungsi yang diuji ~ | ridak
Benalan
Berjalan

7 | Menampilkan Submenu Teknik Dada v =

8 | Menampilkan Submenu Sepak Mula v -

9 | Menampilkan Submenu ééﬁak Sila v . f
10 | Menampilkan Submenu Sepak Kuda v e

Il | Menampilkan Submenu Sepak Cungkil v -

12 | Menampilkan Submenu Menapak v -

[3 | Menampilkan Menu Peraturan v =

14 Mcnmnpi]k}iﬁ-éﬁi:lmunu Peraturan Umum ¥ -

15 | Menampilkan Submenu Peraturan - )

Perhitungan Angka

16 | Menampilkan Menu Lapangan v, =
17 | Menampilkan Menu Pelanggaran v =
18 | Menampilkan Menu Kejuaraan-kejuaraan v =

19 | Menampilkan Menu Tentang v -

200 | Menampilkan Gambar v =

2l | Melakukan Scroliview v -

22  Tata letak menu v -

K:f::‘f,;;'a!ngan -
v berhasil
-~ ! tidak berhasil
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Dari hasil pengujian fungsional aplikasi menunjukkan bahwa ftur-Glur

yang ada pada sistem dapat berjalan 100%

Pada (ahapan peogujian aplikasi bagian android ini dilakukan dengan

mengpunakan beberapa sistem operasi. Dhmana pengujian ini dilakukan umtuk
mengelahui tingkat keberhasilan dalam bagian android, berikut adalah tabel hasil
pengujian dari pembuatan aplikasi menggunakan beberapa sistem operasi yang
ditunjukan pada Tabcl 4.2.
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Tabel 4.2 Hasil Pengujian Pada Beberapa Sistem Operasi

Peraturan Perhitungan Angka

Android Android Android
4.22 4.4.2 5.0.0
Pruses (Jelly Bean) (KitKat) (Lolipop)
Layar 3,14 Lavar 4,8 Layar 5,2
inci imci inci I
Menampilkan Menu Utama V v v
Menampilkan Menu Beranda v y - ¥
Menampilkan Menu ' )
o v v y
SejarahSingkat
Menampilkan Menu Teknik B : )
\ v v
Diasar
Menampilkan Submenu Teknik : , |
Y v N
Kepala
Menampilkan Submenu Teknik o , ,
¥ v Y
Dada
Menampilkan Submenu Sepak J , ,
N B
Mula
Menampilkan Submenu Sepak | | ;
Y v N
Sila
Menampilkan Submenu Sepak :
Y v V
Kuda
Menampilkan Submenu Sepak ; ; .
\ v v
Cungkil
Menampilkan Submenu ; : o B | o
Y Y N
Menapak
Menampilkan Menu Peraturan Y y y
Menampilkan Submenu
g \ v v
Peraturan Umum
Menampilkan Submenu , ,
\ v y
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Android Android | Android
4.2.2 442 5.0.0
Proses (Jelly Bean) (KitKat) (Lolipop)
Layar 3,14 Layar 4,8 Eayar 5.2
inci inci inci
Menampilkan Menu
Pclanggl;ran L . g
Mcnampilkan Menu Kejuaraan- . ,
kejuaraan \I v *
Menampilkan Menu Tentang y v ¥
Menampilkan Gambar v v v
Melakukan Scrofiview vV V N
Tata letak menu x y N
Keterangan -
\ - sesuai

X fidak vesuai

Pada hasil pengujian aplikasi dengan menggunakan 3 sistem operasi dan

dengan ukuran layar vang berbeda, semua fungsi aplikasi dapat berjalan 100%

pada 3 sistem operasi OS Android yaitu Jelly Bean, KitKat, dan Lolipop. Tata

letak menu pada ukuran layar dibawah 4.8 inei tidak sesuai, namun berjalan

dengan baik dan sesuai pada ukuran lavar 4.8 inci sehingga diperoleh 66,6%

Sesual.

4.3  Pengujian Terhadap Pengguna

Untuk mengetahui respon masyrakat terhadap aplikasi yang telah dibuat

oleh penulis, maka penulis mengajukan 10 pertanyian kepada 10 orang responen

seperti pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Tabel Hasil Pengujian Terhadap Pengguna

Twh |

Penilaian
No Pertanyaan Responden

B |G| D
| Bagaimana tampilan aplikasi ini? 713
2 | Bagaimana kinerja dari aplikasi ini? 2] -1-
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Jumlah
No Pertanyaan Pemilatan
Responden
AlB|C|D
3 | Apakah aplikasi ini mudah digunakan? 56 ==
4 | Bagaimana struktur menu pada aplikasi ini? "= Ve 1 VA s
5 | Apakah penggunaan media mobile dapat
mempermudah untuk memahami tentang dasar-dasar ol 1 -1 -
permainan sepak takraw?
6 | Apakah 151 maten seswa yang dibutubkan? 82| -] -
7 | Apakah tampilan dari aplikasi efektif untuk '
pembelajaran (entang lekmk dasar permainan sepak 218 -1 -
takraw?
§ | Bagaimana isi dari aplikasi jelas untuk dipahami? 91| -] -
9 | Apakah materi pada aplikasi dapat bermanfaat? 1| -] -
10 | Apakah aplikasi dasar-dasar permainan sepak tekraw -
menarik? " R S |
Keterangan :
A = Sangal baik
B = Baik
C = Cukup
D = Kurang

A = 49/100* 100%=49%
B =40/ 100% 100%=40%
C=11/100*100%=11%
D = 0/100* 1 00%=0%
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BABV
PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan hasil-hasil pengujian fungsional vang (clah dilakukan,

aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw memiliki karakteristik-karakieristik
sebagal berikul

il

-l

3.2

Hasil pengujian fungsional sistem untuk clienr mulal dari manampilkan
splash  screen, menampilkan menu  uiama, menampilkan submenu,
menampilkan gambar dan melakukan scrollview dengan 100% berhasil

Hasil pengujian pada sistem operasi mulai dari android Jelly Bean 4.2.2.
android Kitkal 4.4.2, dan android Lolipop 5.0.0 dengan 100% berhasil.

Hasil pengujian pada ukuran layar dibawah 4.8 inci tata letak menu tidak
sesual, pada ukuran layar 4.8 inci sesual schingga diperoleh hasil 66.6%
untuk pengujian pada layar yang berbeda

Hasil pengujian terhadap pengguna didapatkan 49% menpatakan sangat baik,
40% mengatakan baik dan 11% mengatakan cukup.

Saran

Untuk pengembangan kedepannya yang lebih baik untuk aplikasi dasar-

dasar permainan sepak takraw ini, ada beberapa saran yang dapal digunakan,

yaiiu:

1.

Penambahan database sqglile yang yang digunakan untuk menyimpan isi materi
dan agar aplikasi ringan untuk dijalankan.

Pada pengembangan selanjutnya, aplikasi dasar-dasar permainan sepak takraw
berbasis android dapat di upload ke Play Store.

Menambahkan animasi untuk teknik-teknik dasar permainan.
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1. Kode Activity_main.xml

<Zaml wersicon "1.0" encoding "utf-g8"™7>

<OcrollView

amlosracdroid="http: / fschemds. andraid. comfapk/reslandroid”
zmlns:itools="http: //schenas.android.con/tocls™
android: layout widih-"match varent"

aidraid: layout helght-"match parent”
android:paddingRight-"3dp™

tools:context=".Mainhotiwvity">

“Helativelayout

i)

olnsrardrola="http;//achemas . android. confapk/resfandroid”
xmins: bools="http:/ schemas.andraid. comftanls”
android: lavout width="natch parent®
android:layout height="match pareat”
android:paddingBotion="04imen/ actlvicy vertical margin®™
androic:paddingleft- "Bdimens/activity horcieontal margin®
androic:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin™
gndroiu:paddingiop="gdimen/activicy vertical margin®
toolsiocontext="com.exanple, k. sepaktakraw, Mainfctivity"
android:ibackground="android:color/backgrouand Iight">
<TaxtView

ancrord: Tayont width="wrap content"

ancroid: layout height="wrap nontent"

ancraidstext="OASAR-DASAR PERMATHNAN SEPAE TRAEEAW"T

ardyoid: id-"@+1d/ Lext ViawT

ardroid:text3ize="30d4dp"

android: textStyle="bald"

android:;layoul _alignParentTop="truc"

android: layout centerHorizontal="truah

androidigravity="center vertical|center horizoptal®

sndroid: bextColar="4020404" />

<BukLan
ardroid: layout width-"matchk parent™
ardroid:layout heighhb="wrap contest"
ardroiditext-"SERANDA"
android:id-"Fiid/button®
androdd: layout below="811d/tsxtViaw"
endroid: layoul marginTop="1hdp"
grndroid: layout centernPdarent="hria"
android:texlily e="bald"
aradroid: laycut allignWilhParentIfMissing-"falsa"
androld: layout ailignParentTop—"lalas"
armdreidslayout alignParentLefi="Talse"
android; layoul. alignParentBottom="Tlalsze"
android: laypul =llgnParentRight-"falss"
cndroid: textilze="30dg"
endroid:backgreund="0andreid: color/darker gray"”
andreid:gravity-"center|cenlar vertical|center horizental”

<Hutton
androldilayout wiath="ma.ch_oarent®




anufglu:layauftﬁéiqﬁipmﬁrap_cantent"

android: Text="8EJARAH STNGEATT
androlia:id="841a/button?"

android: laycut margonlop="Z0dp"

ardraid:text3tv e="hald"”

ardroid: layout alignWithParentlfMissing="falsca"
endraiditeztSiza="30dp"
androidibezckaround-"Eandroid: ool or/darksr gray™
sndroid:gravity="center|canlLer verlical |cenler horizenbal”
android: layoul below=Ye+id/ hul Lon®
dndroid:layout centerHorizontal="true" f=

<Button

endraid: layeut width="match parcnt"
sndroid:laygut height="wrap contont®
android:text="TEKNTHE DASAR™
ancroid:ig-"611d/buttoni®

ancroid: layout marginTop—"20dp"
ancrold:stexlilyle="hbold"

sndroid:Jaycul alignWithParentIfMissing-"fals="
gndrold: text S pe="30dp"
android:background="@android: celaor/darker gray"
android:gravity-"center|cenLer vertical|center horizortal”
androld: layout bolow "@+id/button2"

ardrodld: layoul cenlerHorlzontal="trus" />

zhBatton

endroid; layout width-"match parenl”
android: layout height="wrap conlenl™

ardroid: text="PERATURAN"
androld:zid="0+id/but tond"

gndroid: layout marginTop="20430"
endroid:textityie="bold"

android: layout alignWithFParentIfMissing “fals="
Ardroid: textSize="304dp"

ardroidrbackground "#androldicolor/darker gray”
ardrodd-gravity="nenter| center: verticgl jcenter herizontal”
andraid: layoul. below="E+ld battond”

android: layoul cenferHarizontal "true" /%

<Button

sndraidrlayecut width "match parent?

ardroid: laycut. _helght="wrap contant”
andrcid:text="LAFANCLN"

android:id="2+id/ bubhonrE"

andeold: layout marginTop="204p"

android: LextStyle="bold"

andreid:layocut alignWithZarsntIfMissing="Ialsa"
androiditiest Size="30dp"

android: backyground="Pandroid: oolor/darkar gray?
android;gravity="center|center vertical |cenber horizontal”
android: _ayout below="2+id/battond”

android: _aveut centerHorizental="true" />




<Hutton
androld:layout widbh—="match parent"
android: layout height="wrap content”
andraid: text="PELANGGARAN"
andraid: Zd="&-id/battong"
andraoid: layout marginTop="20d4p"
android:textStyle="bola"
andreid: layout alignWithParentIFMissing="false"
android:texrtIize="30d4o"
android:background="fandrold:color/darker gray”
androidrgravity="center|center vertical|center horizontal®
andreid: layout below—"0 id/butconb"
android: layout centerflorizontal-"true™ /=

“putton
android: layert width="match parent”
android: layout height="wrap concsnt"
android: text-"KEJUARARN-HKEJJARADK"
android:did- "@t+tid/buttony™
android: layout marginTop-"204p”
androiditestStyle="bold"”
dridroid: layuul &alignWilthParenlITMissing="Talge"
endroid: Lexl 51 ee="30dn"
cndreidibdckgreund="Fandroid: celer/darker gray"
androidi;gravity="center|centar vartical |center hcocrizcntal”
android;layout below="d+id/buttona™
anciroid:layoul cenlerdorlzontal="true™ j=

“Hatton
gndraoid: laycut_width="match_parcnt”
endroid: laycut helght="wssp content”
anaroid: text="TENTANG"
androig:id="d1ig/buttonfiboat"™
Android: Tayont marginTop="40dp"
sndraid:taxt Sty a="halad”
endroid: layout &1 gnWithRarantTfMissing="tal=sc"
zrndroid:textS5iza-"30dp"
sndraidibackground="Randreid: solar/darker gray"
android:gravi Ly="cenler|center vertical|center korizontal”
android: lavout below="2+id/but Land”?
android: layout centerHorizontal="Lrue" />

<A Ralald Ve L Yot
</BcrolliVisw>

2. Kode Koneksi Form

package com.example. k. sepaktakraw:

import andraid.content. Intent:

import android.oes. Bundle;

import android.sepporl.e?.app.bppCompatictivity:
import android.view. Viaw;:

import android.widget.Botton;




public class Maipndeckivity exbends Hﬁﬁfﬁﬁpatﬂctivity {

ACvareide

protected veid onCreate|Bundls savedInstanceftate) |
supaer.onflrezta | saveadinstancalitata) )
setContentView (R. Layoat.activity main):

Button brtrnl={Button) findWiswById{(R.id. bultan) ;
btnl,soetOnCligklistener (now Vicw.OnClicklistencr ) |
pubile void ontiick{View argd]
Intent i =new
Tritert {gethpplicationContext ), 3erands.class);
atarthetivity iy

1

Buttan blin?=|Bul tan) DindVicwById{BE.id.bottan?) ;
ptné.setonClicklistener {new VYisw.Untlicklbistensri] |
public wold onClick{View gral) |
“ntent i -new
Inlenb (geldpplicationContext [}, 3ejarah.class) ;
sbarlacbivily{ili}
bz

Button brni=iButton) findViewById{R.id.buttonid);
htnd.setdnClickLiastener (new View.OnClickListener() |
pub_‘c wvoid onClick(view argd) |
ntent I =new
Intent (gethApplicationContext () Tekuik.class)
startActivity (i)t
Kz

Ruttaon btnd=|(Button! tindViewByld (R, 1d.bubttend);
btud.sal0n®] iecTistaner (new View.OnClickbistensroi) |
prubiic wotd ondlick{Viesw acgl]
Ilotent | =new
Irnlerl {sethpplicationContext (), Peraturan_nlass):
shartdotivity (i)}
¥y

Butten btnf-(Bucton) EindViewById(R.id.buttens)
btrnbh.=2etinilieklislenar (new View.OnClicklListense> | ]
pubilic void onClick{View argll) [
“ntent i =mow
Intent (getApn] icatlonConText (), Lanpangan.class) g
startAc avinyliii:s}
1

Bul Lon bEns—(RButton) findviewByTd (R, id.butteng) ;
btn6, setOnCllicilistonor (new View.OnClickbhistenar () |
public vold onClick{View argl) |
Intenl | =niow
Trtent {gethpplicationContextl), Pelanggaran.class)

glariistivizy (i)l




B
Button htn/={Rotton) tindWViawRyTd (Roid_ but bord] ;
brnl.setOntliac daranar (naw View. OnClickListensr () |
publiec veid anClickiviow argdl |
Trbtant. 1 =ndaw
IntentigetipplicationConzaesxt (), Ksjuaraan_olass)
stArtho—ivizwii)=}

Fiz

Buttor btnT75- {Button) findViewById(R.id. buttonfibout) ;
bBtnT™0. aetdrnllickListener {now View.OnllickListonex (]
public vold onClick (View argdl) §
Intent 1 =now
Intent (getapplicat ionConbexl (), TenLang.class) ;7
startActivity (i)}

b

'

3. Kode Proses Men ampilkan Video Youtube

paskages com.exampie.k.zepaktakraw;

import android,os,Beindle;

import com.google.andraid. youtube. olayer. . YouTubeBaselot Lvity;
import

cof.google, android, yourtube . playsr. YoulubeiniLial izalicnRaesult;
inport con.geogie.androlid, youtube,.player. YouTubeFlayer;

imporl

com.googde candreld, youlube, player PouTubsPlayer (ErrorBedasorng
import

com.gaogle. android. youtuke, player. YouTubePlayer . FlaybdockEvenb Lis e
ners:

IMpart
cam.coogle.android. voutube . player . YouTubePlayer .. Player3tateChangel
isterer;

import com.google,android, youtube.plaver. YouTubeF layer . Provlder;
irport com.google.andreid, youtube.player.YouTubeFlayerViaw;

publisc ¢lasys Tkepala exzends YouTubsBasesctivity implements
YouTubePlayer. OninitializedLislensr

pubil ic sbatic final Stzing APL EREY =
ML zaSyDraZOkmwd ] pepDrpk PdeRr i35 2R 52 AY "

public static final String VYIDED ID = "RDOkypwlb=s":

Awereide

protected void snCreate(Bundle savedlnstanneftate) |
super. enCrazte | savedInstancestate) ;
setContentVWiew (R, layoub.activity tRepala);

Fe=% Initiglizing ¥YouTobe Player View ==/

YouTubePlayerView ypuatubePlayerView = (YouTubePlayaerViaw)]
findViewByIid|R.id.youtubse player);

youTubePlaverUiew.lnitializﬂ(ﬂ21$ﬁFY, this);




direrride

pulslis void onlnitializaztionSuccess|Provider proviasr,
YeuTubePlayer playar; boanlasn wasRasrorad) |
JrE add listenars io YeuTube2layer instances 4/

player.setPlaverStateChangelistener {playerStateChangelislenar) ;
player.setPlaybackSventListensr ([playbackEvertListener)
fFF Btext puffering **/
if | !wasRostored) |
glayver. cueVideo (VIDEG ID);

Foverride
pubklic veld cnInitizliza-icnFailurelProvider groewider,
YouTubelnitializalienResuls youTuselnitializationbssult) |

privale PlaybackEventListener playbackBEventlListener — new
FlayiackPyventListener() |
EOvarrida
public vold enBulfering{ooolean argl) |
L
Agverride
pab’lc vold onPauasnd{)} 1
I
EOverride
public woid onPlayingi) |

#hverride

piblic woid cnisskTlolint argd) A
i

@overT e

public void on3topped(] |

private PlayerStateChangelistenar playerStateChangelistensr
rew PlayorStateChangalisterex () |
d0varride
public veid cnAdStarted() |
}
Aver-ide
public wolid onError{ErrorReason argl) |
t
BOverride
public void onloaded|ftring argld) |
|
Blverride
public void ocnleading() |

f




0verride
public wvoid onVideoEnded() I
I
EOTerridea
public void ooV decdtactad(]
T
1

4. Kode Ma inﬁsii.ml

=7xml versior—"1.0" eropdipg="0Lf-0 "3

<manifast

amlnarandroid="http: //schemas. android. com/apk/ ras/andraia”
package="s0m ., example . k. sepakTakraw"s

suseg-permizsion
androidiname="android.pebnission ACCESS MEITWORK STATE" />

<usce-pormission
andreidinome—"android. permisaien, ACCKSS WIFLI STATE™ />

<yses—permnission android:name="android.permission. IKTERKET" />

<application
ardroid:allewBackup="tzua"
aradroid: Lleon="dnipnap/ic laancher”
andraid:label="0string/apy Aame"
androdid: supportsiol=-"tru="
android: theme="sty]e/sppThems" =
“ach ivity android:name—".Mainfctivicy™s
intkent-£ilters
<aclion android:pame—"andcolid. InLlenl acl ton MATH"Y

Lo

Toategnry
android:name="androld.intent.category. LAUNCHER™ />
efintent—filters
<faoTivitys
cactivity android:name=",Barancga" /=
cackivity android:name="_3ejarah" /=
cactivity android:iname=".Teknik" /=
o
ATTENT [OM: This was auto-generated to add Guogle Play services to
wour project for
App Indexing. Ses httpas://g.coffppindexing/findroidStedio for
were intformation.
—=3
“mata-data
andreoid:name="rom.google. androdd. gms . version”
androldrvalae TEintegerfgonglie play services version”

Factivity andreaidiname=".Tkepala /2
sactivity androldendne="_Tkaki" /=
activity androidiname=".Tdada™ />
captivity android:iname ", Pararturan® J»




<activity android:name=".Fumum" /=
wactivity zndroid:name-".Fangka”™ />
<activity andreid:name=".lganti"™ /=
<ATLIVItY androld:name=". Lapangan™ =
<activity android:name=".2alanggaran" f=
caetivwity andraidinama=" Hajuaraan" />
Cactivity androldiname="Tentang” 4>
cactivity androidiname=".5mala" /=
<activity android:name ".Ss1ila" /=
<actiwvity android:name=*, Shada® =
<activity andro-d:name=".Scangkil" />
“gotivily androld:iname=".8menasak" > /activitys
<fappl ication®

</manifcst>

5. Kode Teknik.Java

packsge com.example. k. sepaktakraw;

import android.content. Intent;

import android.support.vi.app.ApplompatActivity;
impast andeaid.os.Dundle;

import android.vicw.View;

import sndroid.wldgel . Bullon;

oublic class Teknik extends ApplompatBetivity |

Boverride

prctected said cnCreale|{Bundie savedInstanceEtate? {
super.aonCreate [savedlinslanvedlala);
selContentView (R, Layout.activity teknik);

Button btnd= Bullon) [indViewByTd{R.id.buttond)
btnA.setonClickListensr {new ViedW. OnClickListener ()] |
punlic veld onClico(View aogid) |
Intens 1 =new
Ilntent (getlipplicationContext () I'sepala.clasa) ;
startAclivity{i};

Els

Button brn%= dutton) SindV¥iewById{R.id.button®);
btn%.setOnClickidstenar (aew View.OnClickbistensr ()
public void onClick(view argld) A
Tntant I =new
Intent (getAppl iosbionfentext (), Tkaki.class);
starldeltivity{i)];

b

Bution btnli=(Buc-on) findViewByTad(B.id.butteanlG) ;
btald. getint loklistenar (naw View.OnClicklistener(} |




public void onClick{View argl) {
InTent i =new
Intent (getiApnlicationConcexc (), Tdada.class);
starthctivity{i),

13
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6. Kode Beranda

packige com.exanple. k. sepaktakraw;

import android.net.Uri;
import android.suppert.vi.app. Applomoal Aot ivity;
ingcrs andredd.cs.Bundle;

Linporl con.google.androld, gos. appindexing. Action;
import com,google,dandroid, gns. applodexing . hppIndex;
import com.google,dndoold, gns. connon. apl . GooglehpiClient;

public <lass Beranda extends AppComupaliciivibty |

lII"\I"'\I"

* ATTEMTION: Thls was auto-generated to implement the 2pp
Indexing &FI.

* See https://o.oo/Appindexing/AndroidStudio for more
information.

*f

private GooglefpiClient client;

Eoverride

protected vold onCreate[Bundla savedInstanceitate) |
super.onCreate{savredinst anoaSratel ;
setContentView (R, layout. activity berandal;

Ff WIPTENTTON: This was anto=generated to inplamant the App
Indexing AFT.
A/ See https://g.co/lppindexing/Androiditudic for more
information.
clienl = new
Soogleipifliient ., Bullder {thls) .addipi (AppIndex.all) (bulld ()
1

Brreiror i de
public void onStarc(t |
super.anStart [}

ff ATTEMTION: This was auto-gonerated to ivnglamant the Lpp
Irdexing APT.
S See https:Mfg.coffpplndesing /AndroidiStudio for more

information.
client, cormnest ()




Action viewAction = Action.newiAction|
Ackion.TYFE VIEW, /4 TODO: choose an ackion type.
"Beranda FPage™, /f TORD: Define a title for the
content shown,
ALTRRO: It woa nave web page centent that matohas
thiz zpp activity's cantenl,
£f make sure this sute—generated web page UBL is

corract.
[l otherwise, =&t thHe URAL to null.
Uri.paras|"http: /rfhostApath™],
A5 ToDO: Make sure this avto-—generated app URL is
correct.

Urt.paras) "andraid-
app://com, exanplé. k. sepaktakraw/hbbp/hast /palh™)
1 =

AppIndex. AppIndexhpi., start [client, wviewfction);

Boverride
public void onStop(l |
super.ondtopl|;

Ff BTTENTTON: This was au-g-g=nsrated to implement the App
Incexing APL.
/4 Bee hitpsi//g.cofBpplndexing/androiditudio Tor mare
inTormation.
Ailion v oewhcbion = Action.newhction|
gcbtlon, TYPE ViEW, // TODD: choose an action type.
"Reranda Page"™, /0 TODO: Define a title for the
content shown.
J0oTobg: IS yau have wsb pages contenl Lhal malches
this gpp dcLlivity's content,
/i make sure this auto-gonorated wek padge URL is
correch.,
Afodtherwise, set the URL to nuil.
Uri.parse("http:/fhost/pacth™),
AdoTons: Make sure this auto-generated app UEL LS
corrsEnh.
Uri.parse [ "androld-
app: /fcom. exanple. k. sepakradcraw/nttpihost/patn®)
L
AppIndex, BppTrdaexhpi cend{client, viewAcotion)y
client.dizconnect ()

b

7. Kode Teknik Kaki.xml

<7xml version="1.0" ancoding="atf-3"7>

£83ersliView

amlnsiendroid="nttp:/ /schenss. andreid, com/apk/res/android”
xmlns:lopls="http://schemnas.android. com/tools"
android:lavout width-"match_parenl®
android: layout height="malch_parent”
andrald:paddinghight="3dg"




toolsicontert=".MainActivicy™>
“helativelayout
Fminstandreid="htip:/fschemas.androidicom/ank/resfandroid”

xunlnsttocls="http:/ schemnas.android.coemnitonis"
android: layout width="match parect"
androids | ayout height="matoh paresnt”
android:paddingRaerten="8dinen/activity vertical margin”
androidopaddinglelt="2dinen/acl 1vibty horizontal margin”
android:paddingRight="3dimen/activity _herizental margin"
android: paddingTop="8dimen/activity vertical marcir"
toolszoonlext="com_ exanpl e k. szpakitakraw. Tkaki"
androidibackground="0android: ool or/background Tight>

<TextView
android:_ayout widtn-"wrap content”
android: layout helght="wrac content"
android: fext="TEKRIK MEHNGGUNAKAN KAKIY
android: id="0+id/ cexlViswa"
android: textS5ize-"204p"
androsd:textStyle-"bold"”
android: _ayout alignParentTop="tzus"
android:layouk centerHorizontal—"true" /=

<Duticn
android: layout width-"match oarent"
androld: _ayout heignt-"wrap content"
andro’ d:ilexb="3EPAE MIOLA"
android:id="0+1id/buatlonii”
android: layout below="f+id/ cercViewi"
andredd: laysut marginTon="50do"
atileeids Tayout centerInParsnc—"trus"
dodrold: LeslFhylae="kbold"
android: _ayoul dligaWilthParenlT Missing-"false”
android:” ayout alignParentTop="false"
androld:siayoul. al lgnfarentLaft-"falss"
ancroigrlayoulb allgnarentBortom-"talss™
anaraid: layout aligoFarsnidl ght="false™
androiditaxtsSize="30dp"
android:baccgronnd="#android: color/darker gray"”

androidigravity-"center|center vertical|center horizontal"

e

<Ruttan
andraid: layeus width="match_parent®
andreid:Tayons height-—"wrap content™
android: tex ="SFRPAKE STTA"
dndroid: _d="@+id/attanla”
androld: _ayout margiaTop="400p"
androld:rbentityle="bold"
android: layout_alignWwithParen! TIMissing="1talse"
android: LextSize="30dp"™
androldrbackground-"dandraid:ealor/darker _cray”




anvroid:gravity=Ycenter|center vertizal | canter herizontal™
andreid: layout below "Btidsbuttonll"
endroid: layeul centerlHorizontal="rrua" />

<Buttorn
ardroid: lLavoul widbh="match parent”
zndroid: layout helghz="wrag content"
android: text="5EPAK KUDA"
android:id="8+4d bultanl 3"
ardroid:layout marginlop="40dp"
ardrgiditextEStyle-"hold"
grdroidilaveut alignPithParentIfMissing="false"
endroid: LenbB5ige—"30dn"
sndroidibackground-"Pandroidrcelor/darker gray”

andrcidigravity-"center genter verlical|center horizental"
ardroid: lavout below="@+id/bubtonlzn
ardroids layout centerorizontal="Lrus" />

<Button
android: layoul wid. h="match carent"
android: layout height="wras oontent®
ardrold:text-"SEFAK CUNGLLL™T
android; id="0-ld/bottonla"”
endrold: lavaul nerglaTop="40dp"
anareid; lexlslyle="holad™
android: layout alignWilhParentIfMissing-"tal=s"
ancrold:textiize="30dp"
endroid:background- "Randroidicolorfdarker gray”

android:gravity="center center wertical|center horizeontal™
android:layout below="f+1d/Dortonl3”
android:layout centerilorizontal="Lrue™ /@

< Huthan
anaraid: layout wid-h="match_parenz™
android:rlayout heighz="wrap content”
angraids tewt="MERNAPRK"
android:ide"E+id/bulranlh”
andrald:layent marginlop="4de"
andralid:textStyle "oold"
andrmid:;aynut_alignwjkhPaartTtHissing="£alSE“
androld: LexhSLlre="30dp"
android:bacigroond="8android: color/darker_gray"

androlid:gravity="center|center verlical|center horizontal®
android: layout below-"@+id/buttonld”
android: layous centerHorizontal="true" />

</Relstivelayeouts
</BorollV.aw>
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