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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi di bidang informasi pada saat ini telah mendorong
bermunculannya berbagai media informasi digital berupa aplikasi maupun situs —
situs web. Tenmama android vang saat imi sudah sangat familiar di kalangan
masyarakat luas. Dengan adanya media informasi digital saar ini seseorang dapat
menemukan informasi yang di inginkan lebih cepat dan efisien tanpa harus
mencari sumber informasi dari informan yvang belum tentu dekat jaraknya,

Selain digunakan untuk media hiburan android juga digunakan untuk
membantu seorang dalam mencari sebuah informasi. Andreid dapat menyajikan
sehuah informasi dalam bentuk aplikasi maupun dalam bentuk situs yang dapat di
akses dengan menggunakan jaringan internet. Namun informasi yang disajikan
dalam bentuk aplikasi hanya dapat menampilkan informasi khusus seperti halnya
aplikasi pengenalan bulutangkis yang hanya menampilkan informasi tentang
bulutangkis, lain halnya informasi online dapat menampilkan informasi lebih luas
dari pada informasi dalam bentuk aplikasi.

Aplikasi pengenalan bulutangkis berbasis android dikhususkan untuk
masyarakat yang ingin mengetahui tentang bulutangkis merupakan suatu hal yang
sangat membantu. Dimana seseorang dapat mengetahui lebih dalam tentang
teknk-teknik bulutangkis dengan mudah dan efisien. Melalui aplikasi ini
pengguna dapat melatih atau belajar tentang teknik buluangkis secara mandirt,
Sehingpa pengsuna dapat dengan mudah mempelajari teknik bulutangkis tanpa

harus mengeluarkan biaya untuk mengikuti kelas bulutangkis khusus.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas. maka masalah yang berusaha
dipecahkan sebagai berikut,
a.  Bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Pengenalan Bulutangkis 7
b.  Apa dampak aplikasi pengenalan bulutangkis terhadap pengguna 7

¢,  Bagaimana cara menyajikan informasi yang jelas dan akurat 7




1.3,

Batasan Masalah

Dalam penyusunan penelitian ini agar menjadi sistematis dan mudah

dimengerti, maka akan diterapkan beberapa batasan masalah Batasan-batasan

masalah itu antara lain:

a.  Aplikasi hanya berjalan pada smartphone android versi 4.0 sampai 5.0.

b.  Aplikasi ini membahas tentang teknik — tekmk Bulutangks.

c.  Aplikasi dibuat menggunakan perangkat lunak Felipse,

d  Aplikasi hanya menampilkan teks penjelasan, gambar dan video.

1.4. Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tuuan

penelitian ini sebagai berikut.

a.  Menghasilkan aphkasi pengenalan Bulutangkis dengan ammasi 3D berbasis
Android,

b. Membantu pengguna untuk Ilcbih mudah mengenal tekmk-tekmk
bulutangkis.

¢. Menghasilkan aplikasi menampilkan informasi tentang teknik — tekmk
bulutangkis.

1.5. Manfaat
Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi pembelajaran ini adalah scbagai

berikut;

a. Memudahkan proses belajar yang lebih fleksibel dan tidak terkait mang dan
waktu.

b.  Memudahkan pengguna untuk lebih mengenal teknik bulutangkis.

¢.  Memudahkan pengguna dalam penggunaannya karena berbasis androfd.

1.6. Metode Penelitian

Adapun metode dalam pelaksanaan skripsi ini adalah menggunakan metode

waterfalf. Dalam metode ini, langkah demi langkah dalam pembuatan sistem

saling berurutan dimana suatu tahapan tidak dapat dilakukan tanpa dilakukan

terlebih dahulu tahapan diatasnya. Berikut merupakan metode penclitian Aplikasi

Pengenalan Bulutangkis.




1. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan bahan-bahan referensi baik
dari buku, artikel, makalah, paper, Jurnal ataupun situs internet, Studi literatur
vang dilakukan berkaitan dengan program android dan pembuatan animasi 3

dimensi,

2. Analisis Permasalahan

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap hasil dani studi literatur vang telah
dilakukan untuk mengetahui pemahaman mengenal konsep program android serta
pencrapannya,

3. Perancangan Sistem

Pada tahap ini dilakukan perancangan profofype sistem, perancangan alur
sistem, serta perancangan tampilan program. Proses perancangan dilakukan
berdasarkan hasil dari studi literatur dan analisa permasalahan. Pada aplikasi
pengenalan bulutangkis ini.
4, Implementasi Sistem

Pada tahap ini dilakukan proses implementasi sistem berdasarkan hasil
perancancangan. Proses implementasi berhubungan dengan proses pengkodean
program berdasarkan bahasa pemrograman yang telah ditentukan sebelumnya.
Keluaran yang dihasilkan dari proses implementasi merupakan penjclasan teknik
- teknik bulutangkis beserta video,

3. Pengujian

Pada tahap i dilakukan proses pengujian berdasarkan hasil dari proses
implementasi. Proses pengujian dilakukan dengan mencoba aplikasi pada
beberapa handphone bersistem operasi android agar dapat berjalan sesuai yang
diharapkan,

6. Pembuatan Laporan
Tahap terakhir merupakan penyusunan laporan yang memuat dokumeniasi
mengena pembuatan.




BAEII
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Bulu Tangkis

Permainan bulutangkis merupukan salah satwu cabang olahraga permainan
yang populer dan banyak digemari masyarakat di Indonesia, bahkan di seluruh
dunia. Permainan ini menggunakan raket sebagai alat pemukul dan satelkok
sebagai objek pukul, dapat dimainkan di lapangan tertutup maupun terbuka.
Lapangan permainan berbentuk empai persegi panjang yang ditandal dengan
garis, dibatasi oleh net untuk memisahkan antara daerah permainan sendin
danpermainanlawan. Permainan ini bersifat individual, dapat dimainkan satu
orang lawan satu orang atau dua orang lawan dua orang. Dapat dimainkan oleh
putera, puteri, dapat pula dimainkan oleh pasangan campuran putera dan puter,

Bulutangkis merupakan permainan yang banyak menggunakan kemampuan
fisik dengan gerakan vang cepat dan pukulan keras yang dilakukan dalam waktu
beberapa detik di antara reli-reli panjang. Keterampilan dasar yvang diperlukan
dalam bulutangkis di antaranya adalah cara memegang raket, sikap berdiri,
serakan kaki, dan memukul bola (kok). Dalam kaitannya dengan keterampilan
dasar memukul bola (kok), seseorang sudah dapat bermain bulutangkis apahila
dapat melakukan beberapa keterampilan dasar teknik memukul bola (kok}, yang
terdiri atas servis,ob, drive netting, dropshot, dan smash. Keempat jenis
keterampilan dasar teknik memukul satelkok tersebut dapat dilakukan dengan
forehand maupun backhand (Subarjah. 2010)

Ke lima jenis keterampilan dasar teknik memukul dapat di definisikan sebagai
berikut:

1. Servis
Servis adalah pukulan yang dilakukan dari satu sisi lapangan (kin
atau kanan) secara menyilang menyebrangi net ke daerah lawan Fungsi

pukulan servis adalah sebagai pembuka permainan.

2. Lob
pukulan Job adalah “suatu pukulan dalam permaian bulutangkis yang
dilakukan dengan twjuan untuk menerbangkan shuttlecock setingg




mungkin mengarah jauh ke belakang gans lapangan (Ardhianingrum,
2015).

Drive
Pukulan mendatar atau pukulan drive adalah salah satu tekmk
pukulan dalam olahraga badminton yang bisa mengakibatkan kok datang

menyusur di atas net

Metting

Netting adalah pukulan vang di lakukan di dekat net yang di pukul
dengan sentuhan halus namun akurat. Netiing di lakukan supaya
shuttfecock yang jatuh di bidang lawan jatuh sedekat mungkin dekat net,

sehingga lawan akan sulit mengembalikan shuttlecock.

Smash

Smash  bulutangkis merupakan pukulan overhead (atas) yang
diarahkan ke bawah dan dilakukan dengan tenaga penuh. Smash
bulutangkis dipengaruhi oleh koordinasi, jarak dan besarnva target,
ketajaman indera, kecepatan gerak, perasaan gerak serta tekmk gerakan
smesh  bulutangkis. Karakteristik pukulan imi adalah keras, laju jalannya
shuttfecock cepat menuju lantai lapangan, sehingga pukulan i
membutuhkan aspek kekuatan otot tungkai, bahu, lengan, dan fleksibilitas
pergelangan tangan serta koordinasi gerak tubuh yang harmonis (Sholeh,
2013).

Adapun perlengkapan vang harus ada dalam olahraga imi adalah sebagai berikut |

L.

Lapangan

Lapangan dalam permainan bulu tangkis berbentuk persegi panjang yang
mempunyai ukuran standart panjang 13,40 m dan lebar 6,10 m Lapangan
digunakan untuk temapat bermain badminton.

Haket
Secara tradisional raket bulu tangkis dibuat dari kayu. Kemudian
aluminivm atau logam ringan lainnya menjadi bahan vang dipilih. Kini,

hampir semua raket bulu tangkis profesional berkomposisikan komposit




serat karbon (plastik bertulang grafit). Serat karbon memiliki kekuatan
hebat terhadap perbandingan berat, kaku, dan memberi perpindahan energi
kinetik yang hebat. Namun, sejumlah model rendahan masth

menggunakan baja atau aluminium untuk sebagian atau keseluruhan raket,

Shuttle Cock

Kok hiasanya terbuat dari bulu anpsa vang telah dibuat dipabrik Menurut
standart yang telah dibuat oleh TBF berat kok berkisar 5,67 gram.Bulu
angsa yang tertancap pada gabus yang terbungkus kulit putih berjumlah
14-16 buah dan diikat oleh 2 tali yang melingkar.

Sepatu

Gunakanlah sepatu yang mempunyai sol yang kuat dan tidak licin Banyak
dipasaran dijual sepatu yang didesin khusus untuk bulu tangkis Harganya
juga bervariasi ada juga vang mahal ada juga yang murah Sepatu yang
nyvaman dipakai juga akan menunjang permainan anda.

Net
Net berada pada tengah-tengah lapangan yang berfungsi untuk membatasi
dacrah permainan yang berbentuk seperti jaring-jaring Tinggi net sekitar

155 ¢m,

Adapun aturan perhitungan (scoring) dalam olahraga bulu tangkis di definisikan
sebagal berkut;

1.

Aturan klasik

Sistemn ini berlaku sampai tahun 2002 sebelum diganti dengan sistem 5x7
poin. Sistemn yvang berlaku adalah sistem pindah bola atau dengan kata lain
hanya pemain/pasangan yang melakukan servis yang dapat meraih poin.
Seorang/scpasang pemain akan memenangkan pertandingan ila telah
memenangkan dua set permainan,

Aturan 5x7

Sistem ini hanya berlaku dari Januan sampai Agustus 2002. Sistem yang
berlaku adalah masih sistem pindah bola atau dengan kata lain hanya

pemain/pasangan yang melakukan servis yang dapat meraih poin, namun




berbeda dengan sistem klasik, seorang/sepasang pemain baru akan
memenangkan pertandingan hila telah memenangkan tiga set permainan.
Aturan reli

Sistem ini mulat diberlakukan pada bulan Mei 2006. Tidak ada perbedaan
sistern perhitungan baik untuk tunggal atau ganda maupun untuk putra
atau putri. Sistem yang berlaku adalah sistem reli poin atau dengan kata
lain setiap seorang peman melakukan kesalahan, lawan langsung
memperoleh  poin.  Seorang/sepasang pemain  akan memenangkan

pertandingan bila telah memenangkan dua set permainan.

Adapun kejuaraan dunia yang ada dalam olahraga bulutangkis adalah sebagai
berkut :

Piala Thomas

Piala Thomas merupakan kejuaraan bulutangkis internasional untuk
kategori beregu putra yang diadakan setiap dua tahun sckali. Setiap
regi/negara yang mengikuti Piala Thomas terdin dan 5 kategori (3
tunggal, 2 pasangan). Dalam perandingan, negara peserta vang
memenangkan 3 kategori pertandingan dan 5 kategon tersebutlah yang
keluar sebagai pemenang. Indonesia sendiri sudah 13 kali merasakan gelar
Piala Thomas, diikuti dengan China dengan @ kali gelar Piala Thomas dan
Malaysia meraih 5 kali gelar juara. Namun sejak tahun 2004-2012, China
selalu keluar sebagai juara di Piala Thomas. Indonesia sendiri terakhir

merasakan pelar juara Piala Thomas adalah tahun 2002,

Piala Uber

Sama seperti Piala Thomas, Piala Uber merupakan kejuaaran bulutangkis
internasional beregu namun khusus untuk beregu wanita. Piala Thomas
dan Piala Uber selalu dilaksanakan bersamaan dalam satu
penyelenggaraan kejuaraan yang berlangsung setiap dua tahun sekali
Dalam pertandingan Piala Uber, setiap negara peserta akan memainkan 3
kategori pertandingan (3 tunggal, 2 ganda), sama seperti pertandingan
Piala Thomas. China merupakan negara dengan koleksi terbanyak juara
Piala Uber, vaitu sebanyak 11 kali, disusul dengan Jepang menjuarai Piala
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Uber sebanyak 5 kali, kemudian Indonesia dan Amerika Serikat menjuarai
Piala Uber sebanyak 3 kali dan Korea Selatan baru sekali menjuarai Piala
Uber. Scjak tahun 1998-2012, China hanya sckali gagal meraih juara Piala
Uber setelah kalah di partai puncak dari Korea Selatan pada tahun 2010,

. Piala Sudirman

Piala Sudirman merupakan kejuamaan dumia bulutangkis internasional
beregu campuran dengan 5 kategoni pertandingan, yailu lunggal putra /
men’s singles, tunggal putri / women’s singles, ganda putra / men’s
doubles, ganda putri / women’s doubles, dan ganda campuran / mixed
doubles. Sama halnya dengan Piala Thomas-Piala Uber, Piala Sudirman
diselenggarakan setiap dua tahun sekali. Pertama kali, Piala Sudirman
dilaksanakan di Gelora Bung Karno pada tahun 1989, Pada tahun 2015,
Kota Dongguan, China akan menjadi tempat diselenggarakannva Piala
Sudirman, Indonesia pernah sekali mencicipi gelar juara Piala Sudirman
pada tahun 1989, namun sejak tahun 1991-2013, China dan Korea Selatan
menjadi kampiun pada kejuaraan Piala Sudirman ini. Korea Selatan
meraih gelar Piala Sudirman sebanyak 3 kali dan China meraih gelar Piala
Sudirman sebanyak 9 kali. Sejak tahun 1995-2013, China hanya sekali
gagal menjadi juara Piala Sudirman setelah dikalahkan Korea Selatan pada
tahun 2003,

Kegjuaraan Dumia

Kejuaraan Dunia diadakan sejak tahun 1977 dan mulai tahun 1985-2005,
kejuaraan dunia diadakan setiap dua tahun sekali. Sejak tahun 2006 hingga
sckarang, BWF membuat kejuaraan dunia dilakukan setahun sekali.
Namun, setiap tahun kesmpat, apabila pada tahun tersebut dilaksanakan
olimpiade, kejusraan dunia bulutangkis BWF pada tahun tersebut tidak
dilaksanakan. Berita menggembirakan bag warga negara Indonesia bahwa
pada tshun 2015, Jakarta (Indonesia) ditunjuk untuk menyelenggarakan
kejuaraan dunia bulutangkis BWF.
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2.2 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis
linux wang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android
menyediakan  system  operasi yang lerbuka bagi para pengembang  untuk
menciptakan aplikasi, Android diluncurkan untuk umum pada musim gugur di
tahun 2008. Android sangat berkembang pesat di industri karena dua aspek utama
vaitu bersifat open source dan model arsitekiurya Sebagal sebuah proyek yang
bersifat open source, memungkinkan android untuk sepenubnya dipahami dan
dianalisis mengenai fitur, penyelesaian pada Aug program hingga hardware.
(Ardianto dkk, 2012), Salah satu sistem operasi yang banvak digunakan saat ini
adalah android Hal ini didukung dengan didukungnya beberapa vendor besar,
seperti samsung, htc, motorola, LG yang menggunakan sistem operasi ini dalam
berbagai gadgel yang mereka produksi. Sehingga menjadikan android lebih cepat
populer dibandingkan dengan system operasi Smartphone lainnya (Defni,
Rahmayum, 2014).

2.1.1 Developer Android

Pada perangkat android bekepa dengan aturan yang simpel vaitunya
membiarkan user mengelola aplikasi yang akan digunakan dengan bebas, dalam
pengunaan  sislem android pengelolaan aplikasi pemanasangan maupun
pencopotan aplikasi dapat menggunakan aplikasi PlayStore yang ada ataupun
Amazon Playstore, dengan menggunakan akun google yang sudah terdaftar untuk
dapat menggunakan Google PlayStore tersebut. Kita dapat saja menginstall
program bawaan dari ponscl dan kemudian mengantinya dengan program pihak
ketiga untuk dijalankan pada perangkat yang user android miliki, dengan begitu
peneunaan program yang datang dari luar perangkat dapal saja langsung
digunakan untuk mengantikan dari program bawaan dari ponsel atau perangkat
android, sechingga dengan inilah kenapa android dapat dikatakan sistem yang
bebas, di govgle play sendiri pengguna dapat menjelajali appplikasi yang sudah
di upload pada market untuk dapat di pasang pada perangkat pengguna,
googleplay sendiri akan memfilter aplikasi mana saja yang compatible dengan
perangkat vang dimiliki masing-masing pengguna (Defni, Rahmayuni, 2014).




2.1.2 Fitur Perangkat Lunak Android

[alam perangkat lunak android yang paling menonjol adalah tidak
diberikannya akses root pada perangkat android untuk mengakscs partisi yang ada
pada android seperti pada partisi /sistem. Dikarena untuk mencegah adanya
perubahan pada partisi vang hanya bersifat read-only dan kemudian juga tidak
diinginkanya kesalahan pengembangan pada android dan penyebaran wvirus
denpan membuka langsung akses root tersebut, akses tersebut dapat di dapatkan
denpan metoda tertentu pada perangkat android (Defni, Rahmayuni, 2014).

2.1.3 Privasi dan Keamanan pada Android

Pada perangkat android bekerja pada media SandBox vang diciptakan
Google, dimana pada saat setiap wser ingin menginstall aplikasi pada market maka
akan muncul beberapa perizinan yang sebelumnya harus disetyui oleh zser
sghelum menginstall aplikasi tersebut pada perangkatnya (Defm, Rahmayuni,
2014).

2.3 Java

Java memiliki cara kerja vang unik dibandingkan dengan bahasa
perograman lainya yaitu bahasa perograman java bekerja mengunakan interprreter
dan juga compiler dalam proses pembualan program, Inferprefer java dikenal
sebapai perograman hytecode yvaitu dengan cara kerja mengubah paket class pada
java dengan extensi .java menjadi .class, hal ini dikenal sebagai class bytecode,
vaitunya class yang dihasilkan agar program dapat dijalankan pada semua jenis
perangkat dan juga platform, sehingga program java cukup ditulis sekaly namun
mampu bekerja pada jenis lingkungan vang berbeda. Seperti halnya kode vang
dituliskan dalam eclipse IDE dapat digunakan untuk berbagai vers1 android
(Defni, Rahmayuni, 2014

2.4 Eclipse IDE

Eclipse adalah sebuah Integrated Development Environment (IDE) untuk
melakukan pengembangan software dan dapat dijalankan pada OS mude-platform
seperti Microsoft Windows, Linux, Solaris, Mac OS. Eclipse dikembangkan
dengan bahasa pemograman  Jave, namum  Eclipse juga mendukung
pengembangan aplikasi yvang berbasis bahasa pemrograman lain seperti (507 +,
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Cobol, Phyton, Pear{, PHP. Selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi
Eclipse juga bias digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan
perangkal lunak seperti dokumentasi, pengujian perangkat lunak, pengembangan
web dan lain sebagainya. Eclipse pada saat ini merupakan sala satu IDC farvorii
karena gratis dan open source, yang berarti semua orang boleh melihat kode
pemrograman perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang
membuatnya sangat popular vaitu kemampuannya untuk dapat dikembangkan
oleh pengguna dengan komponen yang disebut plug-in. Secara umum Eclipse
selalu dilengkap dengan Java Development Tools (JDT) vaitu plug-in yang
membuat Eclipse kompatibel untuk mengembangkan program vang berbasis Java,
Apabila ingin mengembangkan program C/C+ 1, di dalam Eclipse juga terdapat
CACV+ Development Tooly (CDT) yang menjadi dasar peranglkat untuk bahasa
tersebut (Kurniawan dkk. 2015),

2.5 Android SDK

Android SDK adalah tools Application Programming Interface (API) yang
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada sistem operas1 Android
menggunakan bahasa pemrograman Java, Android merupakan subset perangkat
lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci
yang dikeluarkan oleh Google. Oleh karena itu Android SDK merupakan bagian
yang sangat penting dalam merancang sebuah aplikasi android (Ardianto dklk,
2012).

2.6 Blender 3D

Blender adalah salah satu software open source yang digunakan untuk
membuat konten multimedia khusunya 3Dimensi . ada beberapa kelebihan yang
dimiliki Blender dibandingkan software sejenis. Berikut beberapa kelebihannya:,

Opea Source, Blender merupakan salah satu software open source, dimana
kita bisa bebas memodifikasi source codenya untuk keperluan pribadi maupun
komersial, asal tidak melanggar GNU General Public License yang digunakan
Blender.

Multi Platform, Karena sifatnya yang open source, Blender tersedia untuk
berbagai macam operasi sistem seperti Linux, Mac dan Windows, Sehingga file




BAB IIT
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Program

Aplikasi belajar bulu tangkis merupakan aplikasi pembelajaran yang mampu
membantu pengguna untuk mengenal bulu tangkis dan teknik-tekniknya. Dengan
menampilkan penjelasan, gambar dan vidio untuk lebih mempermudah dalam
mengenal bulu tangkas,

3.1.1. Analisis Kebutuhan Program

Analisis kebutuhan program merupakan suatu dasar uniuk menentukan
komponen-komponen serta alat yang digunakan untuk membuat aplikasi
pengenalan bulu tangkis. Adapun kebutuhan fungsional dari aplikasi yang akan
dibangun adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi harus dapat menampilkan gambar di smur(phone.

2. Aplikasi harus bisa menampilkan video di smariphone.

3. Aplikasi harus mudah dipahami oleh user.

3.2 Perancangan Program

Pada tahap ini dilakukan untuk mempermudah dalam proses implementasi
program, Perancagan aplikesi yang dilakukan merupakan kelanjutan dan proses
analisa kebutuhan, Setelah mendapatkan gambaran kebutuhan yang diperlukan
selanjutnya disusunlah gambaran mengenai alur sistem, tampilan /ayowt dan
proses yang berjalan pada program aplikasi ini.

3.2.1. Alur Sistem

Berikut ini adalah arsitektur sistem pada aplikasi kerangka dan sendi
manusia. Arsitcktur sistem merupakan rancangan gambaran hubungan alur
aplikasi pengenalan bulu tangkis. Arsitekiur sistem aplikasi pengenalan bulu
tangkis seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.1.
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Grambar 3.1 Arsitekmur Sistem

Pada Gambar 3.1 merupakan gambaran alur yang akan dibuat dimana
aplikasi pertama menampilkan halaman menu utama dan ada 6 pilihan menu yaitu
tentang, teknik, kejuaran, Kebutuhan, keluar, dan info. Pada menu yang pertama
yaitu menu tentang yang akan menampilkan tentang sejarah olahraga bulutangkis.
Kedua vaitu menu teknik yang akan menampilkan 4 menu yakmi grip, pemanasan,
footwork dan pukulan Ke tiga vaitu menu kejuaraan yang akan menampilkan
tentang kejuaraan — kejuaraan yang ada dalam olahraga bulutangkis. ke empat
yaitu meny kebutuhan yang akan menampilkan 2 menu yakni perlengkapan dan
aturan yang di dalam menu aturan terdapat 3 menu yakni menu klasik, 5x7, dan
menn reli, Ke lima vaitu menu info vang akan menampilkan informasi tentang
aplikasi pengenalan bulutangkis ini. Ke epam vaitu menu kuis yang akan
menampilkan 10 soal yang harus dikerjakan dalam waktu 60 detik.
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Pada Gambar 3.2 menjelaskan tentang alur aplikasi pengenalan bulu
tangkis. Pertama akan ditampilkan 6 pilihan yaitu tentang, teknik, kejuaraan,
kebutuhan, keluar, dan info, Pada menu tentang akan ditampikan Sejarah
bulutangkis. Pada pilihan teknik akan ditampilkam akan ditampilkan 4 menu
yakm teknik gnip, pemanasan, footwork dan pukulan. Pada menu kejuaraan akan
ditampilkan informasi tentang kejuaraan vang ada dalam permainan bultangkis,
Pada menu kebutuhan akan ditampilkan 2 menu yakni menu perlengkapan dan
menu aturan, di dalam menu aturan terdapat 3 menu yakni menu reli, 5x7. dan
klasik. Pada menu kwis akan ditampilkan soal-soal yang harus dikejakan dalam
waktu 60 detik. Pada pilihan info akan ditampilkan informasi tentang pemilik. jika
tidak akan kembali ke menu awal dan selesai.

3.2.6 SOP (Srandard Operating Prosedure)
Tahapan proses pengiriman pesan seperti langkah-langkah dibawah ini:

I, Mulai

2. Menu awal aplikasi

3. Memilih menu tentang

4. Menampilkan penjelasan

5. Menu kebutuhan

6. Menu perlengkapan

7. Menampilkan penjelasan dan gambar
8§  Menu aturan

9. Menamplkan penjelasan

10, Memilih menu teknik.

11, Menu grip

12, Menu pemanasan

13.  Menu footwork

14. Menu pukulan

15.  Menampilkan gambar, video, dan penjelasan.
16. Memilih menu kejuaraan

17.  Menampilkan pemjelasan

18. Menampilkan Menu Kuis

19.  Menampilkan tentang pembuat aplikasi




3.3, Inierface (Antar muka)
Dalam pembuatan sistem aplikasi ini penulis akan memberikan gambaran
antar muka aplikasi ke dalam sebuah gambar protefype scbhagai berikut:

3.3.1 Interface Halaman Awal
Tampilan pada halaman awal aplikasi seperti pada Gambar 3 4 berikut.

U

MEML! LTAMA

frEnTane || Teeur |

EKUIE I IRFQ I

CGambar 3 4 Tampilan halaman awal
3.3.2 Interfuce Menu Teknik
Tampilan pada halaman menu teknik seperti pada Gambar 3.5 berikut.

Gambar 3.5 Tampilan halaman menu teknik
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3.3.3 Interface Menu Kebutuhan
lampilan pada halaman menu kebutuhan seperti pada Gambar 3.6 berikut

PERLEMGH APHK

(Gambar 3.6 Tampilan halaman menu kebutuhan
3.3.4 Interface Menu Kejuaraan

Tampilan pada halaman menn kejuaraan seperti pada Gambar 3.7 berikut

inlormasi kejuorson dolam
permanan bulllongke

Gambar 3.7 Tampilan halaman menu kejuaraan




BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai hasil uji coba Aplikasi pengenalan
Bulu Tangkis berbasis Android pada perangkat android. Setelah itu hasil uji coba
vang telah dilakukan, akan dianalisa apakah rancangan imi dapat memenuhi tujuan

vang akan dicapai seperti vang dipaparkan pada Bab [,

4.1 Implementasi Sistem
Berikut ini spesifikasi perangkat lunak yang digunakan sebagai pendukung

aplikasi yang dibuat :
1. Sistem Operasi - Windows 10 64 Bit
2. Eclipse JUND
3. SDK
4. JDK 7
5. Corel Draw x7

4.1.1 Menyiapkan Folder

Untuk kepentingan pembuatan aplikasi android, pertama — tama siapakan
sebuah folder untuk menyimpan projek aplikasi android yang akan kita buat. Kita
dapat meletakkan folder ini dimana saja. Namun, dalam pembahasan kali ini
penulis meletakkan folder terscbut dalam drive D.

4.1.2 Menginstal JDK

Langkah selanjutnya dalam pembuatan aplikasi android, anda diwajibkan
menginstall Java Development Kit (JDK) ke dalam sistem yang akan anda
gunakan dalam membuat aplikasi android. JDK bisa di dapatkan dengan

mendownload di google dengan mudah.

4.1.3 Membuat Android Virtual Devices

Untuk menjalankan sebuah aplikasi berbasis android dibuluhkan sebuah
emulator atau anddroid virmal device (AVD), AVD merupakan perangkat lunak
tiruan untuk perangkat android yang dapat berjalan pada prangkkat seperti
komputer atau laptop. AVD digunakan untuk kepentingan pengujian aplikasi yang
telah dibuat tanpa harus membuka smaripfione untuk mengujinya.
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Untuk pembuatan AVD pertama — tama khik pada menu windows pada
Eclipse. Kemudian pilih Ardroid virtual Devices Manager. Hingga akan muncul
tampilan seperti pada Gambar 4.1 berikut.

srydresd Vairuel Dwscml Doy o n Db

Lot od aeariang firaeedod WimLnl Duedoe ke panl o1 C0 LR Bdvgh. i i Pl
SN Tuegeat Siwnn Madmwn AN Less  Cihorake Comirin
! bary Al d 2 a2 EFYA Jrmaabsy Ta)
|
N AT OFTRT A B " Lt T 1)
wizigs A rcid L4 i - S i s i
| lar2va Amvraa L0 PR I AFRA L vyt
u
¥
i
1
T
A ipaaiie Sncoad Veloe Dwce 34 R Redooed Worssl Dwecon Lk st o o, Cich Dwiabn & e the sroc

e W s

Gambar 4.1 Tampilan Ancroid Virtual Devices Manager

Kemudian untuk membuat AVD baru klik pada tombol reate. Hingga
akan muncul tampilan seperti pada Gambar 4.2 berikut im.

Ernditon JBoak Mguaasl Ul BU

Gambar 4.2 Tampilan create AVD

Setelah muncul tampilan di atas kemudian ketikkan nama AVD vang nanti
akan digunakan pada AVD name, kemudian pilih Nexus One pada kotak pilihan
device, kemudian pilih Android 4.4.2 pada kotak pilihan target, kemudian pilih
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CPU/ABI sesuai dengan prosesor yang anda gunakan saat ini, jika menggunakan
intel maka disarankan memilih pilihan Intel Atom (x86) sedangkan untuk vang
menggunakan sclain intel maka pilih pilihan ARM(armeabi-v7a), setelah itu
isikan kapasitas kartu SDD pada kotak SD card. hingga muncul tampilan seperti
pada Gambar 4.3,
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Gambar 4.3 Tampilan Membuat 4F73 baru

Langkah selanjutnya adalah klik tombol OK kemudian tunggu beberapa saat
hingga muncul tampilan seperti pada Gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Tampilan AVD baru
Kemudian untuk melihat apakah AVD yang telah dibuat bisa berjalan maka
klik tomnel Start untuk menjalankan AVD yang telah dibuat seperti pada Gambar
4.5 berikut.
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Andrad Emulator

Gambar 4.5 Tampilan AVD

Jika AVD yang tlah dibuat bisa berhasil dijalankan, maka akan muncul
tampilan scperti di tunjukkan pada Gambar 4.6 berikut.

WM, DCCCMDER 13

Gambar 4.6 Tampilan AVD aktiv

4.2 Penjelasan Menu Program

Sebelum menjalankan aplikasi vang telah dibuat, harus dipastikan
emulator atau Aadroid Virtual Devices (AVD) telah aktiv dan sukses dijalankan,
Hal ini sangat penting untuk diperhatikan karena aplikasi yang dibual hanya bisa
dijalankan jika emulator aktif. Setelah emulator aktif, klik kanan pada projek
aplikasi yang telah dibuat kemudian pilih Run AS setelah tu pilih android
application, Jika sudah tampil tampilan awal seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 4.7, maka pengujian aplikasi dapat dilakukan baik dari emulator.
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4.2.1 Penjelasan Menu Utama

Pada menu utama akan ditampilkan 6 pilihan menu yakni, tentang, teknik,
kegjuaraan, kebutuhan, info, dan keluar, Scperti ditunjukkan pada gambar 4.7
berikut.

TENTLNND FEHNI

|
AEFIARAAN  WERrTUN AN

Gambar 4.7 Tampilan Utama
4.2.2 Penjelasan Menu Tentang

Pada menu tentang akan ditampilkan sejarah dari olahraga bulutangkis,
Seperti ditunjukkan pada Gambar 4.8.

) e e

Gambar 4.8 Daftar Menu Tentang
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4.2.3 Penjelasan Menu Teknik

Pada Menu teknik akan ditampilkan 4 menu yakni menu grip, menu,
pemangsan, menu footwork, dan menu pukulan. seperti ditunjukkan pada Gambar
49

Gambar 4.9 Tampilan Teknik

‘4.2.4 Penjelasan Menu Grip
Pada menu grip akan ditampilkan informasi tentang teknik memegang
((7rip) berupa pambar dan penjelasan. Seperti ditunjukkan pada Gambar 410
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Gambar 4,10 Menu Grip
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4.2.5 Penjelasan Menu Pemanasan
Pada menu pemanasan akan ditampilkan informasi teknik pemanasan
berupa video. Seperti ditunjukkan pada Gambar 4.11

SECUMURTYE
lal dari
t dengan

Gambar 4,11 Tampilan menu Pemanasan
4.2.6 Penjelasan Menu Footwork
Pada menu footwork akan ditampilkan sebuah video teknik foorwok dan teks
penjelasan. dapai dilihat pada Gambar 4.12.

Gambar 4,12 Pilihan Menu footwork
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4.2.7 Penjelasan Menu Pukulan

Pada menu pukulan akan ditampilkan 5 menu yakni menu servis, menu
netting, menu drive, menu lob, menu smash, scperti ditunjukkan pada gambar
4.13.

Gambar 4.13 Tampilan Menu Pukulan

4.2.8 Penjelasan Menu Servis
Pada menu servis akan ditampilkan informasi tentang teknik servis beserta

animasi dan teks penjelasan. seperti ditunjukkan pada gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Tampilan Menu Servis
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4.2.9 Penjelasan Menu Netting
Pada menu Netting akan ditampilkan informasi tentang teknik netting
berupa teks penjelasan dan video, seperti ditunjukkan pada Gambar 4.15.
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Gambar 4,15 Tampilan Menu Netting

4.2.10 Penjelasan Menu Drive
Pada menu drive akan ditampilkan informasi tentang teknik melakukan

drive berupa teks penjelasan dan video. Seperti ditunjukkan pada Gambar 4.16.
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Gambar 4,16 Tampilan Menu Drive
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4.2.11 Penjelasan Menu Lob
Pada menu lob akan ditampilkan informasi tentang bagaimana cara

melakukan lob berupa teks penjelasan dan video, seperti pada Gambar 4.17
berikut.
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Gambar 4,17 Tampilan Menu Lob

4.2.12 Penjelasan Menu Smash
Pada menu smash akan ditampilkan mmformasi tentang bagaimana cara

melakukan smash berupa teks penjelasan dan video, seperti pada Gambar 4,18
benkut,

Teli St

b FEE kA pre el fan
TEAF (G R pengon fenan

2 Berperaklimy clnd g oot

pnbue @t niil po s vang

b el il UL[HI' MR,
Lan sadar o fetpe lamiun

wWetiis WIEni i et

Gambar 4,18 Tampilan Menu Smash




4.2,13 Penjelasan Menu Kejuaraan
Pada menu kejuaraan akan ditampilkan informasi kejuaraan — kejuaraan
vang ada dalam olahraga bulutangkis, seperti pada gambar 4. 19 berikut.
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Gambar 4.19 Tampilan Menu Kejuaraan

4.2.14 Penjelasan Menu Kebutuhan
Pada menu kebutuhan akan menampilkan 2 menu yakni menu perlengkapan

dan menu aturan, seperti pada gambar 4.20 berikut.

PERLENGHAPAN

Gambar 4.20 Tampilan Menu Kebutuhan
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4.2.15 Penjelasan Menu Perlengkapan
Pada menu perlengkapan akan ditampilkan informasi tentang perlengapan

yang harus ada dalam olahraga bulutangkis, seperti pada Gambar 4.21 berikut.

WAPARGAN I-"FE.".'--'-.-'q_.'Li'.'

Lapargan pulutan s Db

ERET R g i b1

tlai JElar20 kakice

Gambar 4.21 Tampilan Menu Perlengkapan

4.2.16 Penjelasan Menu Aturan
Pada menu aturan akan ditampilkan 3 menu yakni menu klasik, menu 5x7,

dan menu reli, seperti pada Gambar 4.22 berikut.

FERHITIUNGAN HLASTE

FERITTUNGOAN NxYv

FERHITUNGAN RELLY

Gambar 4.22 Tampilan Menu Aluran
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4.2.17 Penjelasan Menu Klasik
Pada menu klasik akan menampilkan informasi tentang aturan perhitungan

klasik, seperti pada gambar 4.23 berikut,

Untuk partai tunggal
Paifa dan semua paltal

Ll ';r1r'|'—r

Gambar 4.23 Tampilan Menu Klasik

4.2.18 Penjelasan Menu 5x7

Pada menu 5x7 akan menampilkan informasi tentang aturan perhitungan
5x7, seperti pada gambar 4.24 berikut.
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Gambar 4.24 Tampilan Menu 5x7
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4.2.19 Penjelasan Menu Reli

Pada menu reli akan menampilkan informasi tentang aturan perhitungan reli,
geperti pada gambar 4,25 berikut,

Eletoiry Locmm s titerkakiucai

TRl FAATERL

BRI T

et tion' 2] 1

5 Tampilan Menu Reli

Gambar 4.2
4.2.20 Penjelasan Menu Info
Pada menu akan menampilkan informasi tentang aplikasi , seperti pada
Gambar 4.26 berikut.
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Gambar 4,26 Tampilan Menu Info
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4.3 Pengujian Sistem
4.3.1 Pengujian Fungsional

Pada tahap pengujian aplikasi dilakukan dengan mcenggunakan
3smariphone yang berbeda versi androidnya vaitu Jellybean, Kitkat, Lolypop.
pengujian ini dilakukan untuk mengetahui fungsional aplikasi berbasis android,
hasil pengujian dilunjukkan pada Tabel 4.1.

No. Fungsi KK | JB | LP
1. Dapat menampilkan splash i ’i' y
2 Dapat menampilkan menu tentang A v Ao
3. Dapat menampilkan menu teknik | | ¥ |
4 | Dapat menampilkan menu kejuaraan y v Y
5. Dapat menampilkan menu kebutuhan | \ ¥
3 Dapat menampilkan menu info y v R
7. Dapat menampilkan video v \ v

NB : KK =KitKat
JB =JellyBean
LP = Lolly'op
Pada pengujian fungsional vang dilakukan seperti di Tabel 4.1 didapat
seluruh fungsional aplikasi berjalan dengan baik.

44. Pengujian Kepuasan Pengguna
Pada pengujian kepuasan pengguna, pengujian dilakukan secara objektif
dimana aplikasi diuji secara langsung, vaitu dengan membual kuisioner yang
ditujukan kepada pengguna aplikasi pengenalan teknik bulutangkis dengan
animasi 3D berbasis android Kuisioner disebar kepada 5 orang pengguna. Hasil
pengujian kepuasan pengguna ditunjukkan pada Tabel 4.2,
Tabel 4.2 Hasil Pengujian Kepuasan Penpguna

Jawabhan Presentase
Pertanyaan Sangat Tidak
Setuju ) S8 5 TS
Setuju Setuju

Aplikasl mudan 2 3 - [ a0% | s0% | -
dipahami |
Tampilan antanmuka o } " 2010 )
e g pi 3 - 80% | 20%
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| Aplikasi dapat membantu

1 @ - 40% | 60% | =
enggeuna |
Informasi vang sesuai 2 3 - 20% | B0% | -

| Total | 7 | 13 - [30% [ 70% | -]

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil pengujian dijabarkan sebagai berikut :
1. Apakah aplikasi pengenalan teknik bulutangkis mudah dipahami ?
Tabel 4.3 Prosentase Pertanyaan No 1

Jawaban Jumlah Responden Prosentase { %)
Sangat Setuju (85) 3 409
Setujo (8) 4 60%

Tidak Setuju (TS)

2. Apakah tampilan antarmuka dari aplikasi pengenalan bulutangkis imi terlihat

menarik 7
Tabel 4.4 Proscntase Pertanyaan No 2
Jawaban Jumlah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (55) 5 40%
Setuju (S) 3 60%
Tidak Setuju (TS) -

3. Apakah aplikasi pengenalan bulutangkis ini dapat membantu pengguna ?
Tabel 4.5 Prosentase Pertanyaan No 3

Jawaban

Jumilah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (55) 1 0%,
Setuju (5) 4 80%
Tidak Setuju (TS) - -




BABY
PENUTUP

3.1 Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang dapat penuhis paparkan setelah membuat aplikasi

pengenalan bulutangkis antara lain vailu

1.  Berdasarkan hasil pengupan fungsional, aplikas1 pengenalan bulutangkis
berjalan 100%.

2. Berdasarkan pengujian dari pengguna 30% menyatakan bahwa sangat setuju
dan 70% lainnya menyatakan setuju dengan aplikasi pengenalan bulutangkis
ini dapat membantu pengguna.

5.2 Saran
Diari pembuatan aplikasi ini, penulis memberikan saran yaitu .
1. Membuat Aplikasi dapat berjalan pada plaiform 108,
2. Penambahan animasi untuk gerakan footwork, netting . dan smash.
3. Menambahkan tingkat kesulitan pada waktu pengerjaan soal ({rmer).
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LEMBAR KUISIONER

APLIKASI PENGENALAN BULUTANGKIS DENGAN ANIMASI 3D BERBASIS
ANDROID

Nama : Mgy

b
Statys @ D onaA@

1. Apakah aplikasi pengenalan bulutangkis mudah dipahaimi?
a. Setuju
7 Sangat Setuju
¢. Tidak Setuju

b3

Apakah tampilan antar muka dari aplikasi bulutangkis ini terlihat menarik ?
A Setuju

b, Sangat Setuju

¢. Tidak Setuju

Apakah aplikasi pengenalan bulutangnkis ini dapat membantu pengguna ?

3

A Setuju
h. Sangat Setuju
¢. Tidak Setuju
4. Apakah informasi yang disajikan sesum’?
A Setuju
h. Sangat Setuju
c. Tidak Setaju

Malang, | & —d®T 7. . 2017
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LEMBAR KUISIONER

APLIKASI PENGENALAN BULUTANGKIS DENGAN ANIMASI 3D BERBASIS
ANDROID

Nama : ;AUI“E». Efﬁ.ﬁr‘-{.

Status ; N/‘lo\lllfr‘ﬂ@ 1 A

| Apakah aplikasi pengenalan bulutangkrs mudah dipaharm?
4. Setuju
& Sangat Setujn
c. Tidak Setuju
2, Apakah tampilan antar muka dari aplikasi bulutanghis ini terlihat menarik 7
W Setuju
h. Sangat Setuju
¢. Tidak Setuju
3. Apakah aplikasi pengenalan bulutangnkis ini dapat membantu pengguna ?
& Setuju
b. Sangat Setuju
¢. 'lidak Setju
4, Apakah informasi yang disajikan sesuar?
a.  Setuju
< ’ Sangat Setuju
c. Tidak Setuju

Malang,../0 94" 2017
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LEMBAR KUISIONER

APLIKASI PENGENALAN BULUTANGKIS DENGAN ANTMASI 3D BERBASIS
ANDROTD

Mama : U"‘-:i"""q'

Status : Wmlh At

1. Apakah aplikast pengenalan bulutangkis mudah dipahami?
af Setuju
b. | Sangat Seluju
c. Tidak Setuju
2. Apakah tampilan antar muka dari aplikasi bulutangkis ini terlihat menarik !
a.  Sctuyu
"W Sangat Sctuju
¢. Tidak Setuju
3. Apakah aplikasi pengenalan bulutangnkis im dapat membantu pengguna ?
. Setuju
b, Sangal Setuju
c. Tidak Setuju
4, Apakah informasi yang disajikan sesuai?
" Setuju
b. Sangat Setuju
¢, Tidak Seruju

Malang, 10 742" = 2017
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LEMBAR KUISIOMNER

APLIKASI PENGENALAN BULUTANGKIS DENGAN ANIMASI 3D BERBASIS

ANDROID

- Ir.‘
Nama @ +io

Status : ARG &

1. Apakah aplikasi pengenalan bulutangkis mudah dipaham?
A& Seluju
b, Sangal Setuju
¢. Tidak Setuju
2. Apakah tampilan antar muka dari aplikasi bulutangkis ini terlihat menank 7
& Setuju
b. Sangat Sctuju
¢. Tidak Setuju
3. Apakah aplikasi pengenalan bulutangnkis ini dapat membantu pengguna ?
1. Setuju
b7 Sangat Setuju
¢. Tidak Setuju
4. Apakah informasi yang disajikan sesuai?
a. Setuju
b Sangat Setuju
¢. Tidak Setuju
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LEMEBAR KUISIONER

APLIKASI PENGENALAN BULUTANGKIS DENGAN ANIMASI 3D BERBASIS
ANDROID

Nama : @_1@
! o
Status ; Mo¥is e’

1. Apakah aplikasi pengenalan hulutangkis mudah dipahami?
& Setuju
b, Sangat Setuju
c. Tidak Setuju
2. Apakah tampilan antar muka dari aplikasi bulutangkis ini terlihat menarik ?
a.  Setu
B Sangal Setuju
¢. Tidak Setuju
3. Apakah aplikasi pengenalan bulutangnkis ini dapat membantu pengguna 7
AL Sewju
b, Sangatl Setuju
¢. Tidak Setuju
4. Apakah informasi vang disajikan sesuai?
A Scluju
b, Sangat Setuju
c. Tidak Setuju

Malatig.. [0 B0 7., 2017
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Source code Untuk Class Utama

package com.skripsi.belajerbulutangkis;

import android.app.fctivity;

import android.app.flertDizlog;

import android.content.DialogInterface;
import android.content.Intent:

import androidios.Bundle;
import android.view.HeyEvent;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;

import android.widecet. lmageBution;
public class ubama extends Activityl

Boverride

protected vold onCreate Bundle savedInztancesState) |
super.cnCreate {savedinstancesState)
setContentView B, layout,activiby main)

ImaceButton pinmdahl =
' ImageButtor) findViewById(R. 1d. imageButtonltentang) ;
pindanl.setonClicklListener (fewW
View.CrniClickListeneri} |

//9ika di klik maka akan ada ak=si

public void onClick(View v) |

Intent i=new Intent (gatipolicationContextil,
tentarg scjarah activity.classl;//ftarget = nama class

sbtarthctivicy(il:

]

ki

ImageButbton pindahi =
{TmageBulton) findviewRyId(R.ld. imageButton2teknik) ;
pindah?.setOnaClicklListener (new
View,0nCllckListener|] [

ff9ika di ¥1ik maka akan ada aksi

publie woid onClick (View v} |

Intent i=new Intenl (yethpplicationtontext(},
menu_Tehnik_actlvity.class);//target = nama clazs

starthetiviby(i);

}

Pl

ImageButton pindahl =
[ImageButtan!findviawaId{R.id.imageEuttDanejuaraan]:

pindah3.setonClicklistensy (naw
View.OnCllcklistener{) {

ff3ika di klik maka akan ada aksi
sunlic vold onClick {View v) {
Intent i=new Intent (getbpplicaticnContexti).




menu_kejuaraan+activity;classl;!ftarqet = nama class

starthctivity (i) ;

}

| 3 5
ImageButton pindahd =

{ImagePButton) findViewById¢ (R.id.imageButtondviden);
pindahd.setOnClickListensr (new

View.OnClickListener i) |

J/9ika di klik maks akan ada aksi

public vold onClick(Viaw v |

Intent i=new
Intent (getfApplicationContext (), tentang butun activity.class)://ta
roget = nama class

startActivity{ili

!

b

ImageButton pindah’ =
[ ImageButton) findViewByld (K. 1d. imageButtondinlu} i
pindan7.setonClicklLislensr (naw
View. tnClickLlstener () |

//iika di klik maka akan ada aksi
public void snClick(View v} |
Intent i=new Intent(getApplicationContext ().
penulie.glags)//target = nams class
starthctivizy (1] :
|
G E

ImageButton bitn keluar = i Tmagebutton)
findviewById R.id,imageButtonSknis);
btn keluar.sstOnClickListener new
View.OnCligkListener(] |
@0warride

public vold onClickiView view] f

plosel)

rublic woid close(}d

BlertDialog.Builder builder = naw
AlertDialog.Buailder(this);

builder.setMessage ("Apakah Anda Benar-Bendr
angin xeluar?™)
.setCancelable (felowe)
cselPositiveButton("Ya",
FiEw Dialmglnterface.ﬂnclickListener(l {




public woid onClick{Dialoginterface dialeq,
int id) {
utama.this.finisghi);

I

H

.SetWegativeBulbton | "Tidak"™, naw
DialogInterface.dnClickListener () |

public void onClick(DialegInterface dialog,

int iz) |

digleg.canceli]

¥ cshiow () g

rublic boclean onKeyDown(inC keyCode, KeyEvert

event] |

if (keviode == Keyivant.KEYCCDE BACK) |
close ) ;

i
return super.onkKeyDown (keyCode, ewvent);

Source code untuk Image Button

ImagebButten plndahl =
{Imaquuttcn]findviawBy;d(R.id.imageButtnnltentang]:

pindah® . setOnClicchistener {new
View.OrolickListenar (] |

{/]ika di klik maka akan ada aksi

public vold onClick (Wiew wi |

Intent i=new Iotent(getdpplicaticnCentextil,
Lentang seiarah_activity.class);//target = nama class

startictivity (i) :;

bis

Source Code untuk menampilkan Video

——

vse:vfé = [(VideoVisw)
findviewById(Rk,id. videoservis) ;
yaarvis.setOnComplat ionlistener new
MediaFlayer.OnCompleticnlListener |
[
publie woid onConpleticon MediaPoaye: Mg
{
vaervis.starl{); //need to maxze
transition seamless.
i)
b+




Urdi urd = Eri.ﬁarse[["android.resmurme:f!“ +
getPackagebams () + "/" + R.raw.backhandservice) )}

vservigs . setVideoUBR_ (uril:

weervis.requestFocus (1

veservis.start () ;

Source Code untuk Menampilkan Splash

public class splash extends Activity |

fCverride

protected void onCreate (Bundle savedinstanceState) |
A ToDo luto-generated method sTtub
guper.onCreate|savedinstancestate) ;
sefContentView (R. layout, splasli) ;
final int welcomeScren = 30007
Thread welcomeThrsad = new Thread|) |

int wait = 0;

publie woid rani} |

tryd
super.runl);
while [wait < welgomeScren) |
sleap L0 ;
walt+=500;
}
toatch (Exception e) |

System.ant.printin("Exc=" +e}

Ifinally{
startActivity (naw
Intent (splash.this, atama.class));
findishi};

}
(¥
welcomeThread.start () ;

£

Source Code untuk Menampilkan Gambar

cImageView
andraoidiid="@+id/ghrraket”
android: layout width="fill parent®
android: layout height="wrap content”
android:Jayout marginTop=*Sdp"
androidroontenthescription=¥@string/ ime"™
android:sre="g@drawabie/raket” />




Source Code untuk Kuis

public class kuls extends Activity implement;__
CnClickListener]

private CountDownTimer ocountlownTimer;

private boclean timerHasSlarled = false;

publie TextView Text;
private final long sLazilima = 60 * 1000;
private final long _nterval = 1 * 10600

Button bt next;
TextView acal ;
RadigButton pilih 4 ; pilih 5 ; pilih ¢ , pilih_d g
RadisGroup grub ;

cstricg [] pertanvaan = |
"1, Fada tabiugr bezapazan Bululanghilg
dlperzrdingkan delsn Ol ioplade 2V,

L da berapn Tekni< momsazaniy lgelpl

4
Jg5 an olahregs Bulutangklas 27

Y. Sasd olshesos Bilutaarekls puke @
gosvigdinagt menjsdl bérapa 7,

4o Dlimpigde apaxah wang dopestandongka

5%

anba® ragn Fuatra 20

5. Slimpigde apakdl ot dopssladd ngen
nTus ceEdgu Sukrt T
., Awczsaikan Danutig —epanges Zululzngels

i
LR

R, de-gnaiRah timdnl met delan elahesaga
Bulutarngkzs 27
mE. Ada DeErapekab oabtnrin peErhitungan salam

glabFsya Hulatangarg 27,
e BT 1A FthZrWﬂﬂﬁﬂ Flasll Bastaki

SAmEpa L TEhun SETans

-

it =aida atuzsa rell, Satn Zst

pertandingan terdiri darl besrapa poml 27,

String [] pilihan a = [
_II _Li"_j_” =
o,
e
"Thomas Cup",
"Themas Cup",
" Sm",

1 .
L ormy

won

F e
DUET

b2
string [} pilinan b =

LU
=




String [] pilihan ¢ = |
n-s :_I |':| -':Ill A

"All Englanc™;
"AT1T Fnogland™,
L T
1,8 n",

W
¥ r

s,

ST
ARG
P

= ¢

5

String [] pilihan d = |
"Laaat,
LA
Las r
- r
ngadizman Cun's
ngadirman Cun®,
B [, R S
i I -I-rl;
LU
. I
L ain g oAl

W "
2%,

b

String [] jawabkan = |

int indeks = 0 ;
int salaa =9, benar = 0, skor =10 ;
Final Contexf kontexs = this ;

protected void onCreate (Bundle savedInstanceitatea)
supar.cnCraate {savedInstanceState)
gatfontentView (R: layout . kuish;




texl = (TextView)
this,. findViewById (R, id, rextViswItimer)

countDownlimer = new MylountDownTimer (sfartline,
interval);

texl.getText (text.getText () +
String.valve@lfistartTims / 1Q000);

soal=iTextView findView3yIdib.id.rexrViewlsoall §
soal.setText (pertanyaani0)):

pJT;h_a=iRadiDEutth]EindViewaId[R.id.Fadfﬂﬂ}:
pilih_a.setTextip111han_a[U|};

pll]h_b;iRadiuBuLLuu}find?iEwByIdiB.id+rﬁdiﬁi?;
ollilh b.setText ipilibun LIO]);

lil
1

i
.

E 1_:=:Radi¢Euttcn)findviewById:R‘id.redfo?];
= h e.setText{pilihan a[0]);
pilih_d=[RadloButton) findViewByld{R.1d.radiold};
plllh_d.setTexLipll1ﬂan_d[D]};

btn_next=:Eu::un}findUiewaId[R.Ld.buttﬂnlkuis):
btn_naxt.se:OnClickListanef[this];

countDownTimeristart ()}
timerHasttarted=truar

BoOverride
public woid onClick [View )

A4oaont Aiibo-gensraben methed stih

if (pilih acisChacked() |
{
if {jawabar|indesks].equals{"«"}}
[




Lenarys;

akor = skor + 10 2

! BlertDialog.Builder
alertDialogBuilder = new Alertihialog, Builder (konteks);
alertDialogBullder.sesTitle (" Jawabun Ands Zonas "

alertDialogBul_der.setCancelanle({false)

JsatPositiveButton("lznju_ ", new
Cialaglrterface.OnClicklistenari)

public wveoid

anClick (Dizloginterface dialog,int id)
{

¥
iindeks<jawaban.length-1)
{
indaks++;

zoal.serlext (per-anyvaaningeks]

pilih a.setText(pilihan alindeks])y

pi?ih_b.setText{pi;lhan“h[1wdefsj};
p- -r_b.setChecked(false);
pilih c.secText (pilihan o[indeks]):
wilih c.setChecked(false);
pilif d.setTaxt{pillhan dlindaks]);

pilih d.setChecked(false};

gl=a

{

Intent 1 = new Intent (getApplicationConlext(l,
hasil.clas=s=];

i.putBxtra("22nar®, benar);
i.outExtra{"Salaly =altak]):
i.putExtra("Skor", skor};
startActivity (1):

finishi);




I
i
AlertDialey alertDialoyg
= glertDialeogBullder.createl
alertDialog.show () ;

aelass
salalit+;
AlertDlalog.Bulldex
alertDialogBuilder = new AlertDialog.Builder (konteks);
alertDialogBuilder.setTitle (" Jawsban Ands Szlzh 111"}

alertDialogBullder. sgtCancelable (false)

.getPositiveBurcont " oanint Y i naw
DislogInterface. Onilicclistenar ()

public woid
unClick (Dialoglnterface dialog,int id)
f
iE
tindeke< jawaban., langth-1)
indeks+t;

spal.selTexs (pertanyvaan[indeks] )y

guLlh_a.Ee:TExtﬁpilihan_j[jhdeksl]:

pilih h.ogetText (pilihan_blindeks]);

pllih_b.setchecked(False];
pillh cosetText(pilibsn ¢lindeks]) ¢
pilih c.setChecked(falsa);
pilih d.setText (pilihan olinaeks});

pilih d.osetChecked(false);

=

al=a

Intent
i = new Intent (gatipplicaticnCentext!), hasll.class)i

1

i.putExtrad wnar®, benan);

i,putExlra{"5alah", salak);




i.putExtra |"Fhor", skar)}
startfctivity (i)

finishi);
I
}
bhi
RlertDialcg slertbDialog
= glertbDialogBuilder.createl(];
alertDialcg.show ()

1
else if (pilih k.isChecked(i!}

|
if (Jawaban[indeks].equals ("s"))

{

hiemart++:
skor = skor £ 10 ;
BlertDiglog.Builcer
alertbialogBuilder = new Blecllialog.Baildsrci{kontaks);
alertDialogBuilcer.setTitle (" owobor
Anflg Hengr LLURY
alertDialogBuilder. setCancelableifaleea)
.satPositiveRutton (" _z2nout” , new

DialogInterface. omClickListenar(}

{
public void

onCligkiDlaloglnterface dlaloeg,int id)
{

if
{indeks<jawaban.length-1)
indeks++;
soa_.setText (pertanyvaan[indeks] ) ;
pziih a.setText{oilihan al[indcks]);
vilih &.setChecked (falsa);

pilih b.ogetText(pilihan biindeks]);

pLLLP_c.setTexL[pjElnan_c[indﬁkﬂj3;
pilih ¢.setChecked(false)};
nilih_d.satText{pi]Ihan_d[indek&j];

pllih disetChecked (falsa)




alea

Intent i = new Intent (gethpplicatlonContexti),
hazil.class);

i.putExtra(“Benar”, benar];

f.putExlbra ("Salalt™y salah)
i.putExtira ("2kar", skok]}
setartietivityii);

tfird=k 1) ;

}
i
BlertDialcyg alerthDialag =

sglertDizlogBuildar.createl);
glertDialag.skowl() ;

elea

salah++;

ABlertDialog.Pullder
alertDialogBuilder = new AlsrtDialog.Builder (tonteks):

alertDialogBullder,.setTitle (" Jowaban

IZrds F&5lalh DNLT g

alertDialogBuilder.selCancelakle (false)
setPositiveButton ("Lan. 1LY, new
Pialeglnlerface.tnClickListener (]

{
public woid

onClick(bialoginterface dialog,int id)

(inders<jawaban.lengch=1}

Lndeks++;

etText (pertanyaan [indeka ] )y

W

S0E1 .
eilih &.oatText (pilihan a|lindeks]]:
pilih_ a.setChecked (falsa)

pillh bosetText(pilihan k[indeks]);

p?1én_:.seETextipilihan_:Lind&ka]];

nilin c.osetChecked (false) s




pilit d.setText(pilihan dlingeks]);

pilik d,.setChecked(false):

else

Intent
i = new Intenl (gethApplicationContext(), hasil.class);
i.putExtra{("Oenart . benari;
f.putExtrai{"ssl=zh", s&lah)y
1.putExtra (" Sxor” ;. skooyy
startaceivity(i);
findishi);

]

Fig
BlertDialog alertDialog =

glertDialogBul lder . create ()
aleclDialoyg.ehowl]);

b
i
else if (pilibh o.isChecked{))
[

1F {Fawaban[iadeks] cegqualsas["c"])
[
benar+t;
skaor = skor + 10
AlertiDialog.Buillder
alertfialogBui_der = new AlertDialog.Builder (konteks);
alertDialogBuilder..setTitlea {"Jawanan

iy IR I
=FFE | ir

1l

Fitado |

alertDialogBullder.getCancelable (false;
.eetPositiveButton "Lanjul ", haw

DizlogInterface.OnClickLilstenser{)
i
publi¢ wvoid
onClick !Dialoginterface dialog, int id)
{
if

tindeks<jawaban.langth-1)
_ndekstt:
saal.secTexc (parlanyaan [indeks] ) ¢
pilih a.setText{pilihan alindcks])

pilih a.setChecked(false);

pilih b.setlext{pilihan blindeks]}:




pilih b.setChecked (falsa);

pilil c.getTaxt (pilihan clindeks]):

pilih d.setText(pilihan dlindeks]):

pilih d.setChecked{false);

alsa

Intent
1 = new Intent [(gethApplicaticonConktextil),; hasil.clasa);j

i.putExtra("Bens-",; bsnar);
I.putExtra("sa_sh", salah};z
i.gutExtrai"S'T-", Skar) s
starthetivity (i}

tinishil:

1

|
AlertDialog alerthialog =

alertDiaiogBuilder, creatal};
alertDislog. show()

!
alass
{
soalah+d;
ABlertlDislog.Builder
alertDialegBullder = new AlertDialcog.Builder|kontexs):
' alerthialogBuilder.sesTitle (" Jawanan

Anda ggled LrEny

alertDialogBuilder.setCancelable [false)
JsetPositiveButton (" lanjut"”, new

apgin_erface.onclicklistener ()
£
public woid

onClicciDialogInterface dialog,int id;}
I
if
{indekaciawaban. length=1}
indgkss+;
goal .getText {pertanyvaar [indeks] )

pilibi a.settext (pilihen &lindekslid

plilh &.setChecked (false);




pliih b,setText{pilinan blindeks]};
pilih b.setChecked(falsea);

piiih p.setText{pilinan slindeksl)i

plilh_d.ﬁetText[pi-lﬂ&n_d[lndehe]};

pilih d.setChocked(false);

elea

Intent
i = new Intent (gelApplicaticonContextd), hasil.class);

i.putBExtra ("Bena:™, nenar};
i.pUutExtrs("Salah™, =salah);
foputErtral " Sconc™y skorls
startActivityiis;

finishi)s

1
bia
Blertlialog alertDialog =
alerthialogBuilder.create(};
alerbDigliog.showi) ;
b

]
else if (cilih d.isCheckedi))

{
if (jawaban[indeks] .equalsi®a”))
{
bhenarc++}
skaor = skar + 10 ;
AlertDialoyg.Builder alertDilalogBuilder =
new Alertbialpg.Builder (kunteks) ; ) .
glertDialogBulldear,setTitie (" Jawandn fads
Berar it
alertDialegBulldet getCancelabla(falsa)
cotPogitiveRutton (MLanjul’  new
DialogInterface. OnClickListenar ()
i
public wvoid
ontlicciDialoginterface dialog,int id)
[
if

tindeks<jawaban. leoglh-1)

indekz++}

sual.setText (per tanyaan [indeks] ) ¢




pilik a.setText(p Tihan alindeks]);
pilik a.selChedked(false)
pilik bosetText |{p_:ihan Blindeks])s
pllit b.setChecked(falss) ;
pliibk_u,setText (prlihan clindsks])q
pilik c.setChecked|falae|;

pi]ih_d.setText[p¢1|han_ﬂ[1nﬂmkslj;

el=a

Intent
i = new Intent {(gethpplicatienContextl), hasil.class);

iputExtra (YHenart, banarc)}
ivputExtra{"salab", salah);
i putExtrat™sbo~", askor);
statthetiv ty (i)}
finisghi();

I

Fi#
RlertDialog alertDialog

1]

zlerthialogbuilder.createl()
alexrthialog.show(] ;

}
alse
{
salalitt;
alertDialog.Bullder elertDialogBuilder =
new AlertDialag.Builder{konteka);
alertDialogBuilder.setTitle " Jawalar &Arida
- - o IR 8 B
alertDialogBuilder.setCancelable (falss)
.setPositiveButton! "Larni it new
Dizaleginterface.OnClicklistener (]

1
public void

onClick{Dialoginterface dialog,int id)
{
if
[‘ndeks<jawanan.length-1}

indekstlg




soal ,setText (pertanyaan[indeks] )
pilih_a.seLTex:tpiLihan_a[indeksil,
©ilih_a.selChecked(false)

pilih b.setlextipiliban blindeks]);
plilh b.setChecked(false);
p|]ih_:.$etText{pL1-hah_ﬂiindCEJ]b;
pilikh c.setChecked (Falee);

pilzh d.setText(pilinan dlindeks]):

alsza

[

Intent i =
new Intent (gethpplicarionContext{l, hasil.class):

i.putExTratiThenar”, benar)y
i.putExtra{"salal™, salahl);
i.putBxtra("skoe", skor);

skartdotivity(l);
tinishi: s

]
b
Alerthialog alertDialog -
glerthialogBuilder.createl]
alertDialog.show()}

}
}
alsa
[
Toast.makeText (kuis.this, “Tilih jowaban daula LY,
Toast, LENSTH LONG ) .show();
I

Source Code untuk Timer Kuis

< clmss MyCauntDéwnTimer extands CountDownTimer |
public KyTourtDownTimer (long grtartlime; long interwval)




Toast

super (start"-me, incerval) s

¥

Eoverride

public woid onFinish{) |

Text.setText ("Time's upl") ;

pillih =.setBnabled(falee)

Fi1linh b.setEnabled (false!

Eilil c.setEnabled(falsal

pLliE d.setBnabled(falsa) ;

TogsL.makeText (kulis.thig, "Mual Ands Saogs ",
3 LI_T.'I\'.’Z"_-“E'_-_'E‘.'."-.TE.‘:I cehow )

I

Blyerrics

public woid onTick{leng millieUntilFinished) |

text.setText (""" + millistintilFintshed £ 1000)

§
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