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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Google play adalah layanan konten digital milik google yang melingkupi toko
daring untuk produk - produk seperti music / lagu, buku, aplikasi, permainan,
ataupun pemutar media berbasis awan. Layanan ini dapat diakscs baik melalui
web, aplikasi android seperti playstore, dan google TV. Kemajuan teknologi di
bidanp informasi pada saar ini telah mendorong bermunculannya berbagai media
informasi digital berupa aplikasi maupun situs — situs web. Terutama android
yang saat ini sudah sangat familiar di kalangan masyarakat luas. Dengan adanya
media informasi digital saat ini seseorang dapat menemukan informasi yang di
inginkan lebih cepat dan efisien tanpa harus mencari sumber informasi dari
informan yang belum tentu dekat jaraknya,

Aplikasi ini diguonakan untuk media hiburan android juga dicunakan untuk
membantu seorang dalam mencari sebuah informasi. Android dapat menyajikan
sebuah 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 olahraga airsofigun yang menampilkan informasi tentang
panduan olahraga airsofioun. lain halnya informasi online dapat menampilkan
informasi lebih luas dari pada informasi dalam bentuk aplikasi.

Aplikasi pengenalan olahraga airsoftgun berbasis android dikhususkan untuk
masyarakat yang ingin mengetahui tentang apa itu olahraga airsofigun. Dimana
seseorang dapat mengetahui lebih dalam tentang teknik - teknik dan macam-
macam jenis mainan airsoftgun dengan mudah dan efisien. Melalui aplikasi ini
pengguna dapat melatih atau belajar tentang teknik airsoftgun secara mandiri.
Sehingga pengguna dapat dengan mudah mempelajari teknik teknik menembak
dan tempat bermain di daerah malang,




[.2.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah vang berusaha

dipecahkan sebagai berikut.

1.
v
3.

75 3

Bagaimana merancang dan membangun panduan media olahraga airsofigun?
Apa dampak aplikasi pengenalan olahraga airsofigun terhadap pengguna ?

Bagaimana cara menyajikan informasi vang jelas dan akurat ?

Batasan Masalah

Dalam penyusunan penelitian ini agar menjadi sistemalis dan mudah

dimengerti, maka akan diterapkan beberapa batasan masalah. Batasan-batasan
masalah itu antara lain:

2

1.4.

Aplikasi hanva berjalan pada smartphone android.

. Aplikasi ini hanya membahas tentang Airsoftgun
3.

Untuk aplikasi ini sistem operasi android minimal versi 4.0 (Ice Cream
Samdwich).

Aplikasi dibuat menggunakan perangkat lunak Ecfipse.

Pada aplikasi menampilkan teks penjelasan, gambar video dan lokasi peta
tempat bermain airsoftgun yang hanya berada di daerah Malang.

Tujuan

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan

penelitian ini sebagai berikut.

2

1.5.

Menghasilkan aplikasi pengenalan olahraga airsoftgun yang lebih fleksibel.

. Membantu pengguna untuk lebih mudah mengenal dan mengetahui apa itu

airsoftgun, teknik dan cara bermain airsoftgun.

. Mengetahui titik dari lokasi tempat acuan sebagai tujuan dan jalur yang

ditempuh melalui fitur map pada aplikasi.

Manfaat
Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut:
Memudahkan proses helajar vang lehih fleksibel dan tidak terkait ruang dan
waktu.




1.6.

Memudahkan pengguna untuk lebik mengenal olahraga airsoftgun dan
macaim - macam wargame.

Memudahkan pengguna dalam penggunaannya karena berbasis android.

Metode Penelitian
Alur Pelaksanaan

Proses sistem Aplikasi Pengenalan Olahraga Airsoflgun Berbasis Android
dengan tzhapan sebagai berikut :

it

g

Pengumpualar
informre

I e i bt —
hlmme haky

!

Konsep
Ferencanasn
dan
Farancangan

4

PFembuatan
Aplikaxi

UN coba
ApFkash

Tidak

Farmiball aTar
Laporan

}

Gambar 1.1 Diagram Alur




I. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan bahan-bahan referensi baik
dari buku, artikel, makalah. paper. jurnal ataupun situs internet. Studi literatur
yang dilakukan berkaitan dengan program android dan desain tampilan aplikasi.

2. Analisis Permasalahan
Pada tahap ini dilakukan analisis tethadap hasil dari studi literatur yang telah
dilakukan untuk mengetahui pemahaman mengenai konsep program android serta

penerapannya.

3. Perancangan Sistem

Pada tahap ini dilakukan perancangan prototype sistem, perancangan alur
sistem, serta perancangan tampilan program. Proses perancangan dilakukan
berdasarkan hasil dari studi literatur dan analisa permasalahan. Pada
pengembangan aplikasi pengenalan olahraga 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 penjelasan dari

Aplikasi Pengenalan Olahraga Airsoftgun.

5. Pengujian
Pada tahap ini 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 dokumentasi
mengenai pembuatan.




1.7. Sistematilka Penulizan

Sistematika penyusunan proposal ditujukan untuk memberikan gambaran

dan uraian dari proposal skripsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai

berikut;

BABI :

BABIIL:

BAB III :

BABIV :

PENDAHULUAN
Menguraikan latar beiakang, rumusan masalah, batasan masalah,
maksud dan tujuan penelitian, sistematika penulisan laporan

penelitian.

LANDASAN TEORI

Menguraikan fentang teori-teori yang menunjang judul, dan
pembahasan secara detail. Landasan teori dapat berupa definisi-
definisi atau model yang langsung berkaitan dengan ilmu atau
masalah yang diteliti. Pada bab ini juga dituliskan tentang software
yang digunakan dalam pembuatan program atau keperluan saat
penelitian.

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi uraian mengenai rancangan aplikasi yang akan
dibuat relevansi dari permasalahan yang dikaji. Selain itu pada bab
ini juga membahas analisis masalah yang akan menguraikan
tentang analisis terhadap permasalahan pada kasus yang sedang
diteliri,

IMPLEMENTASI DAN PENGUJAN

Betisi pembahasan mengenai pengembangan aplikasi pengenalan
olahraga airsofigun berbasis android, serta memaparkan hasil-hasil
dari tahapan pembuatan aplikasi, dari tahap analisis, desain,
implementasi desain, hasil testing dan implementasinya, berupa
penjelasan teoritik, baik secara kualitatif, kuantitatif. atau secara
statistik,




BABV: PENUTUP
Menguraikan kesimpulan dan saran-saran vang diperoleh dari hasil
analisa, agar nantinya dapat digunakan sebagai bahan penelitian
berikutnya.




BAB I
TINJAUAN PUSTAKA

2.1, Aplikasi Pengenalan Airsoftgun Yang Dikembangkan Pada Saat Ini

Antonius pada tazhun 2014 mengembangkan Aplikasi Konsep Contemporer
Pada Pusat Informasi Airsoft Gun Permainan airsoff gun sudah lama dikenal
diberbagai negara. Namun di Indonesia masih sedikit yang mengenal permainan
airsoft gun ini. Hal ini dikarenakan kurangnya tempat untuk bermain airsoft gun,
karena lahan yang dibutohkan wntuk permainan ini cukap luas. Apabila ada
tempat untuk bermain, kebanyakan tempat yang tersedia lokasinya relatif kecil
dan fasilitasnya kurang lengkap. Permainan airsofi gun diperkenalkan kepada
masyarakat agar masyarakat dapat melath feammwork dan dapat mengasah s&ill
dalam bertfe grena, sekaligus dapat menjadi kegiatan baru dalam berolahraga
yang menantang adrenalin. Penggemar permainan airsofi gun rata-rata adalah
anak muda vang biasanya memiliki rasa ingin tahu vang besar dan menyukai
permainan olahraga yang menantang adrenalin. Pada permainan airsoft gun tidak
memandang gerder. schingega permatnan airsofi gun dapat dimainkan oleh kaum
laki-laki maupun perempuan.

Gunanda 2016 menghimbau Pengawasan terhadap pelaksanaan pasal 40
peraturan kapolri nomor 8 tahun 2012 tentang Pengawasan dan Pengendalian
senjata ap1 untuk kepentingan olahraga khusus nya tentang Airsofigun. bahwa
Airsoll gun memiliki bentuk luar yang mirip replika dari senjata api dan berskala
1:1 dengan senjata asli, namun sistem kerja airsoft gun tidak sama dengan senjata
api. Peluru yang dipergunakan berbentuk bulat berbahan plastik padat dan biasa
discbut BB (Ball Bearing). Sebenamya peluru atau BB airsofi gun yang boleh
dipakai hanyalah vang berukuran 6mm dan terbuat dari plastik schingga membuat
airsoft pun tidak berbahava.

Juwita pada tahun 2016 menghimbau Para pengguna atau pemilik tentang
pelaku penyalahgunaan airsofigun ini dijerat sanksi pidana sebagaimana
tercantum dalam Pasal 1 avat (1) Undang-Undang Darurat Nomor |12 Tahun 1951
Tentang Senjata Api. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui mengenai penegakan hukum terhadap pelaku penyalahgunaan afrsofi




gun serta mengetahui harnbatan atau kendala yang ditemukan dalam penegakan
hukum terhadap pelaku penyalahgunaan airsott gun.

2.2.Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis
linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android
menyvediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi
mereka. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan
pendatang baru vang membuat piranti lunak untuk ponsel atau smariphone.

2.3. Java

Java adalah bahasa berorientasi objek wvang dapat digunakan untuk
pengembangan aplikasi mandiri, aplikasi berbasis intemet, serta aplikasi
perangkat-perangkat cerdas yang dapat berkomunikasi lewat internet atau jaringan
komunikasi. Dalam java ada 2 (dua) jenis program berbeda, yaitu aplikasi dan
applet. Aplikasi adalah program yang biesanya disimpan dan dicksekusi dari
komputer lokal sedangkan appler adalah program vang biasanya disimpan pada
komputer vang jadah, vang dikoneksikan pemakai lewat web browser. Java bukan
turunan langsung dari bahasa manapun. OOP (vbject oriented programming)
adalah cara yang ampuh dalam pengorganisasikan dan pengmbangan perangkat
lunak.

2.4. Eclipse IDE

Eelipye IDE adalah sebuah IDE (Intergrated Development Ervironment)
untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform,
Fclipse IDE puda sast imi merupakan salah satu JDE favorit dikarenakan gratis
dan open sowrce, yang berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman

perangkat lunak ini.

2.5. Android SDK
Android SDK  merupakan foels bagl pars programmer yang ingin
mengembangkan aplikasi berbasis google android. Android SDK mencakup




seperangkal alal pengembangan yang komprehensif. Android SDK terdiri dari
debugger, libraries, handse! emulmtor, dokumentasi, contoh kode, dan tutorial
(Onserda, 2013)

2.6. AVD ( Android Virtual Device )

Android Virtual Device merupakan emulator untuk menjalankan aplikasi
android, Setiap AVD terdiri dari sebuah profil perangkat keras yang dapat
mengatur  pilihan  untuk  menentukan fitur hardware emulator. Misalnva,
menentukan apakah menggunakan perangkat kamera, apakah menggunakan
kevhoard QWERTY fisik atau tidak. berapa banyak memori internal, dan lain-
lain. AVD juga memiliki sebush pemetaan versi Android, maksudnya
menentukan versi dari platform Android akan berjalan pada emulator. Pilihan lain
dari AVD, misalnya menentukan skin yang ingin digunakan pada emulator, vang
memungkinkan untuk menentukan dimensi layar, tampilan, dan sebagainva. Juga
dapat menentukan SD Card virtual untuk digunakan dengan di emulator.

2.7. CorelDRAW X7

CorelDRAW X7 adalah sebuah program aplikasi komputer yang dirancang
khusus untuk keperluan desain terutama wntuk editor grafik  vektor.
Dikembangkan oleh perusahaan perangkat lunak yang bernama Corel yang
bermakas di Ottawa, Kanada. CorelDRAW diciptakan untuk memenuhi
kebutuhan pengolahan gambar, aplikasi ini banyak digunakan pada pekejaan
dibidang percetakan ataupun publikasi dan perkerjaan lain vang terkait dalam

dunia visualisasi.
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ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Alur Pelaksanaan
Alur pelaksanaan sistem ini menggunakan metode pengembangan sistem
Waterfall, yaitu sebuah metode pengembangan perangkat lunak yang
bersifat sekuensial dan terdiri dari 5 tahap vang saling terkait dan
mempengaruhi seperti terlihat pada Gambar 3.1 berikut ini:

At bk — = :
kabulufan l

Diemn 2t I
¥
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tode programs
Funaupan | .
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Papsrapan |
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[ | =
Gambar 3.1 Alur Pelaksanaan

3.2 Metode Pelaksanaan
Metodelogi pelaksanaan adalah sehagai berikut.
1. Analisis kebutuhan

Analisa kebutuhan merupakan tahap pertama vang menjadi dasar
proses pembuatan sistem. Kelancaran proses pembuatan aplikasi
secara keseluruhan dan kelengkapan fitur soffware vang dihasilkan
sangat tergantung pada hasil analisa kebutuhan ini,

Analisis kebumhan bertujuan untuk identifikasi aktor-aktor yanp
terlibat dalam sistem. Analisis kebutuhan ini ditujukan untuk
menggambarkan kebutuhan-kebutuhan yang harus disediakan oleh
sistem agar dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Analisis kebutuhan
terdiri dari kebutuhan fungsional dan non fungsional.

1) Kebuiuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan atau fungsi vang
harus dimiliki oleh sebush sistem. Dengan dideskripsikan

10
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kebutuhan fungsional ini, maka suatu sistem memiliki sebuah
target yang harus dipenuhi, yaitu:
a. Sistem bisa digunakan pada Versi android 4.0 - 5.0

2) Kebutuhan Non Fungsional
Kebutuhan non fungsional merupakan kebutuhan merujuk
kepada karakteristik sistem yang harus dimiliki. Berikut beberapa
kebutuhan non fungsional vang harus dipenuhi antara lain:
1. Antar muka pemakai:
a. Sistem berbasis Android minimum (ICS) fee Cream Sandwich.
b. Software yang digunakan untuk ‘membangun aplikasi
menggunakan Eclipse Luna,

2. Desain Sistem
Dalam tahap ini, akan melakukan perancangan tampilan dari
aplikasi yang akan dibuat. Dalam merancang aplikasi ini,
menggunakan fowchart unluk menggambarkan aktivitas apa saja yang
dapat dilakukan oleh sistem, Selain it struktur navigasi dan
storyvhoard juga digunakan untuk membuat alur dari aplikasi agar
dapat mempermudah dalam pembuatan aplikasi.
321 Flowchart Sistem
Flowchart atau Bagan olir adalah bagan  (charf) vang
menunjukkan alic (few) di dalam program atau prosedur sistem
secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan terutama untuk
alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi aplikasi panduan
pengenalan olahraga airsoftgun  Seperti  ditunjukkan pada
gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Flowchart Sistem
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3.2.2 Struktur Navigasi

Struktur Navigasi Struktur Navigasi merupakan rancangan

gambaran hubungan dan alur aplikasi akan berjalan dari satu

menu ke menu lainnya dalam pengembangan Aplikasi Panduan

Pengenalan Olahraga Afrsoftgun, Seperti ditunjukkan pada

Gambar 3.3 Struktur Navigasi

gambar 3.3.
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Perancangan antar muka:
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1. Desain Tampilan Utama program seperti pada Gambar 3.4

berikut.

\

— )

Gambar 3.4 Tampilan Utama

2. Desain tampilan ketika memilih menu apa itu airsoftgun,
seperti pada Gambar 3.5 berikut.

h

r,

Gambar 3.5 Sejarah dan Penjelasan Airsoftgun
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3. Desain tampilan ketika memilih menu teknik seperti pada
Gambar 3.6 berikut.

" _ 3

Gambar 3.6 Teknik
4. Desain tampilan ketika memilih menu Skenario Permainan

seperti pada Pambar 3.7 berikut.
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Gambar 3.7 Skenario Permainan
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5. Desain tampilan ketika memilih menu Perlengkapan seperti

pada gambar 3.8 berikul.
O
I s EoE I
=S——
o T

T
“

CGambar 3.8 Perlengkapan

6. Desain tampilan ketika memilih menu jenis airsofigun seperti
pada Gambar 3.9 berikut.
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Gambar 3.9 Tampilan Jenis
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7. Desain tampilan ketika memilih menu profil seperti pada
Gambar 3.10 berikut.

L ——b

Gambar 3.10 Tampilan Profil

3. Penuolisan Kode Program
Tujuan  dari  melakukan ecoding ini adalah  untuk
mengimplementasikan rancangan sistem vang telah dibuat sebelumnya
sehingga sistern nantinya akan berjalan dengan benar sesuai dengan
rancangan. Bahasa yang digunakan dalam penulisan coding ini

menggunakan Java.
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4. Implementasi

Tahap implementasi ini adalah tahap dimana penulis membuat
aplikasi yang telah direncanakan dan dirancang dengan menggunakan

bahasa pemrograman Java,

Uji Coba

Tahap terakhir adalah tahap uji coba. Tahap ini adalah tahap akhir
dari pembuatan aplikasi yaitu dengan mencoba aplikasi pada beberapa
handphone bersistern operasi Android dan menganalisis hasil aplikasi
dengan menggunakan kuesioner. Spesifikasi perangkat keras yang
digunakan dalam pengujian aplikasi adalah:
a. ASUS Zenfone Selfie
b. RAM sebesar 3 GB.
¢. Memori dengan kapasitas 16 GB,
d.Perangkat lunak vang digunakan : Operating System Android 5.0.
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IMPLEMENTASRI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi

Pengembangan Aplikasi Mobile Pengenalan Olahraga Airsofigun Berbasis
Android ini tersusun dari beberapa activity diantaranya adalah activity menuy,
activity aturan, activiny teknik, activity kelengkapan, activiey jenis airsofgun,
activity jenis airsofgun video dan activity wntang. Dari semua activity lersebul
memiliki tugas masing-masing. Berikut ini merupakan penjelasan dari activiry-
activify yang terdapat dalam Pengembangan Aplikasi Pengenalan Olahraga
Airsoftgun Berbasis Android.

4.1.1. Langkah-langkah Membuat Profect Bara di Eclipse Luna

Sebelum membuat program pada Eclipse Luna, hal vang harus dilakukan
terlebih dahulu adalah membuat preject baru pada Eclipse Luna. Berikut adalah
langkah-langkah pembuatan project baru:
1. Instal terlebih dahulu aplikasi Eclipse Luna.
2. Buka aplikasi Eclipse Luna.
3. Buat projek baru Android, dengan cara klik #i#fe pada menu bar, pilih New,

kemudian klik Android Application Profect. Seperti pada Gambar 4.1.
& favn - wpprirehl e sty e tara - Skt R T T

(Fie| Ed¥ Fefactor Sowrce Mpopaun Sesrch Frost fun windew  Help

ipan Fili,

Gambar 4.1 New Android Profect

15




0

Naw Androld Apgiication
i The spphcation nasye tee Mok Jojrd deging will i upcsnt i hpllm

Mot panganslansincHgun

Prajpc Blyrme® pangensleincfigun

| Package Murei i ¢ nmoesprrepls pengenslsnsicoftgue

| Wk Reguared SDK 4| P18 Ancrpie 12 Fraya) -
Targa 50K 0| AFI 2L Andiald &3 L Fraviee) -
Corngeie With: | AP|3; Andeid 44 (G6E Weer) -
T e Ut O A .
| H
4. The apphicstion misrre & shoves o The Tlay Store 29 we 25 i1 Ehe Manage &pplicmon fist in Sestings, IEJI

Gambar 4.2 Nama Project
5. Kemudian klik Next hingga Finish,
4.1.2, Activity Menu
Activity Menu merupakan tampilan awal yang akan dilihat wser ketika
memasuki program. Dalam acrivity menu ini, user akan diperlibatkan beberapa
menu aplikasi. Untuk pembuatan aeffvity menu, Berikut terdapat langkah-langkah

pembuatannya seperti berikut:
1. Klik Kanan Project, pilih New kemudian pilih dudroid XML File. Seperti
pada Gambar 4.1,
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Garnbar 4.3 New Android XML File
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Kemudian klik Next hingga Fimish dan beri nama acfivity_ menu_utama

Nans Anedrodd XML File F

-1
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Gambar 4.4 New Name Android XML File
Kemudian, buatlah tampilan activiry menu_utama screen seperti pada
Gambar 4.5,
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Gambar 4.3 Activify Menu
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Adapun tabel properties pada acrivity menu adalah seperti Tabel 4.1.
Tabel 4.1 Tabel Properties detivity Menu

OBJECT NAME PROPERTIES VALUE
RelativeLayout Name RelativeLayout
ImageView Id Airsoft

Button id btn_apaitu

Button Id btn_aturan

Button Id btn_teknik

Button id bm_kelengkapan

Button Id btn_jenis

Buiton Id bin_profile

4,  Untuk source code activity menu dapat dilihat pada halaman lampiran

nomor | Source Code

Aectivity Menu.

4.1.3. Activity Aturan Bermain

Aetivity aturan bermain merupakan pilihan menu yang terdapat pada

activity menu. Dalam activity aturan bermain wser akan diperlihatkan aturan apa

saja yang harus dilakukan sebelum bermain. Untuk pembuatan aefivify aturan
bermain, terdapat langkah-langkah pembuatannya seperti berikut:

1.
pada Gambar 4.6,
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Klik Kanan Project, pilih New kemudian pilih Android XML File. Seperti
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Gambar 4.6 New Android XML File
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2. Kemudian klik Next hingga Finish dan beri nama activity aturanbermain
sesuai yang dibutuhkan seperti pada Gambar 4.7,
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Gambar 4.7 New Name Android XML File

3. Kemudian, buatlah tampilan activity aturan bermain seperti pada Gambar
4.8

Gambar 4.8 Activity aturanbermain
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Adapun tabel properties pada activity aturanbermain adalah seperti Tabel
412!-
Tabel 4.2 Tabel Properties Activity Aturan bermain

OBJECT NAME PROPERTIES VALUE
ScrollView Name ScrollView

TextView! Id Txt aturan

TextView2 Id Txt_rulel

VideoView Id Raw combined
TextViewd T | Txtmle2
TextViewd Id Txt_rule3

4.  Untuk sowrce code activity aturanbermain dapat dilihat pada halaman
lampiran nomor 2 Source Code Activity aturanbermain.
4.1.4. Activity Teknik
Activity teknik merupakan tampilan yang terdapat 2 menu di delamnya
yaitu teknik grip dan teknik membidik. Dalam activity teknik ini, wser akan
ditunjukan beberapa informasi, diantaranya cara memegang airsoftgun dan
membidik, cara membidik pada pistol, cara membidik pada assoultrifle. cara
membidik pada smiper. cara memegang pada pistel, cara memegang pada
assaultrifle, cara memegang pada smiper . Untuk pembuatan aeriviry teknik,
terdapat langkah-langkah pembuatannya seperti berikut:
l.  Klik Kanan Projecr, pilih New kemudian pilih Android XML File. Seperti

pada Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 New Android XML File




2. Kemudian klik Next hingga Finish dan beri nama aciivity_teknik sesuai
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Gambar 4.10 New Name Android XML File

3. Kemudian, buatlah tampilan getivity teknik seperti pada Gambar 4.11.

= - il u

Gambar 4.11 Activity Teknik
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Adapun tabel properties pada acrivity teknik adalah scperti Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Tabel Properries Activiry Teknik
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OBJECT NAME PROPERTIES VALUE
LinearLayout Name LinearLavout
RelativeLayout MName RelativeLavout
TextViewl Id Menu Teknik
Button | Id btn_teknikgrip
Button| Id btn_teknikbidik

4,  Untuk sowrce code acrivity teknik dapat dilihat pada halaman lampiran
nomor 3 Seurce Code Activity teknik,

4.1.5. Activity Kelengkapan
Activity kelengkapan terdapat 3 menu yang berisi informasi tentang

perlengkapan apa saja vang dibutuhkan sebelum memulai permainan. Dalam

acrivity kelengkapan ini, user akan diperlihatkan folo dan pela tlempat bermain

vang ada di kota malang. Untuk pembuatan acfivify kelengkapan, terdapat
langkah-langkah pembuatannya seperti berikut:
1. Klik Kanan Projecr, pilih New kemudian pilih Android XML Fife. Seperti

pada Gambar 4.12.
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Gambar 4.12 New Android XML File




2.

Kemudian, buatlah tampilan activity kele

Kemudian klik Mexs hingga Finish dan beri nama activity kelengkapan
sesual yang dibutuhkan seperti pada Gambar 4.13.

I T ——— <
& Has Arcdrais L Fika

| N Amdrodd ML Fils F
Cramtirt & s Shddiaad KA1 M -'-.

Besyoree Tyme  Layaut -|

Proscn Tt |
| Flie wchvity_eenglepm

T EdiTan

| -— Emaridha bzl Wiewy

| Fraeregl st
Caitery
GiidLatnt
il o
Hornr sl Sosilliiss
rapabotion
T T
Frags
Lizpanrlayaan

7 Yot | Fniik -i'- Cinaal - |

P - ar- o g 3 21 Em- F

Gambar 4.13 New Name Andraid XML File

== it '

Gambar 4.14 Activity kelengkapan
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ngkapan seperti pada CGambar 4.14.




2. Kemudian klik Next hingga Finish dan beti nama activity jenisairsoftgun
sesuai yang dibutuhkan seperti pada Gambar 4.16.
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Gambar 4.16 New Name Android XML File

Kemudian, buatlah tampilan aetivity jenisairsoftgun seperti pada Gambar
4.17.

ioJems Tipe Aarsofigun

Jenis dan Tipe Airsoftgun

Gambar 4.17 Aetivity Jenis airsoftgun

29




30

Adapun tabel properties pada activity jenis airsofigun adalah seperti Tabel

4.5.

Tabel 4.5 Tabel Properties Activity jenis airsofigun
OBJECT NAME PROPERTIES YALUE
RelativeLavout MName RelativeLayout
ScrollView Name ScrollView
Button o Id Btn_selanjutnya
Button Id Bin_kembali
Image Viewl Id Spring
ImageView?2 Id Aeg
Image View3 Id Ghbb
TextViewl id Jenis dan tipe airsoftgun
TextView2 Id Jenis
TextViewd Id Jenisl
TextViewd id Jenis2
TextViews Id Jenis3

4,  Untuk sowrce code activity jenis airsoftgun dapat dilihat pada halaman

lampiran nomor 5 Source Code Activity jenis airsoftgun.

4.1.7. Activity Jenis Airsoftgun Video

Activity Video terdapat informasi video jenis dan macam mainan

airsoftgun. Dalam acéivity ini, user akan diperlihatkan mainan jenis Spring (pegas)
AEG/Airsoft Electric Gun (airsofigun batrei) GBB/Gas Blow Back (airsoftgun gas)
. Untuk pembuatan activity video, terdapat langkah-langkah pembuatannya seperti

berikut:
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Klik Kanan Project, pilih New kemudian pilih Android XML File. Seperti

pada Gambar 4.18.
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Gambar 4.18 New Android XML File

Kemudian klik Next hingga Finish dan beri nama aefivity jenisairsoftgunv

sesuai yang dibutuhkan seperti pada Gambar 4.19.
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Gambar 4. 19 New Name Android XML File
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3.  Kemudian, buatlah tampilan acfivity jenis airsoftgun video seperti pada

Gambar 4.20.

Gambar 4.20 Activity Jenis airsoftgun video

Adapun tabel properties pada activity jenis airsoftgun video adalah seperti

Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Tabel Properties Activity jenis airsoftgun video
OBJECT NAME PROPERTIES YALUE
RelativeLayout MName Relarivelayout
TableLayout Id Tablelayout1
VideoView Id videop
imageButton Id Btn_kembali

4. Untuk sewrce code activity jenis airsoftgun video dapat dilihat pada halaman

lampiran nomor 6 Source Code Activity jenis video.

4.1.8. Activity Profil

Pada activiey profil terdapat informasi tentang data diri pembuat aplikasi

Pengenalan Olahraga Airsoftzun, Untuk pembuatan activiiy profil, terdapat

langkah-langkah pembuatannva seperti berikut:
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Klik Kanan Project, pilih New kemudian pilih Android XML File. Seperti

pada Gambar 4.21.
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Gambar 4.21 New Android XML Fiie

Kemudian klik Next hingga finish dan beri nama activity_profil sesuai
yang dibutuhkan seperti pada Gambar 4.22.
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3. Kemudian, buatlah tampilan aerivity profil seperti pada Gambar 4.23,

Profil

i

Gambar 4.23 Aerivity Profil
Adapun tabel properries pada activity profil adalah seperti Tabel 4.7.
Tabel 4.7 Tabel Properties Activity Profil

OBJECT NAME PROPERTIES YALUE
RelativelLayout Name RelativeLayout
ScrollView Name ScrollView
TextViewl Id Txt nama
TextView2 Id Txt_nim
TextView3 Id Txt_app
TextViewd Id Txt daftar
TextViews | Txt_sop
TextViewb Id Txt_slam
TextView? Id Txt phantom
TextViews Id Tx1 dafiar2
TextViewd Id Txt_marcom
TextViewlD Id Txt mdt
TextViewll Id Txt_bam
ImageButton Id Btn_kembali




4,  Untuk source code activity profil dapat dilihat pada halaman lampiran

nomar 7 Saurce Code Activity Profil.

4.1.9. Activity Video

Activity Video merupakan salah satu contoh video yang diambil dari
beberapa video yang ada pada aplikasi pengenalan olahraga airsoftgun. Dalam
activify video ini, user akan diperlihatkan sebuah video deskripsi tempat bermain
langkah-langkah

tersebut.  Untuk  pembuatan

pembuatannya seperti berikut:

1. Klik Kanan Project. pilih New kemudian pilih Android XML File. Seperti

activity  video, terdapat

pada Giambar 4.24,
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Gambar 424 New Android XML File

2. Kemudian klik Next hingga Finish dan beri nama activity mapvideo sesuai

vang dibutuhkan seperti pada Gambar 4.25.
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Gambar 4.25 New Name Android XML File




3. Kemudian, buatlah tampilan activity video seperti pada Gambar 4.26.

CGambar 4.26 Aetivty Video

Adapun tabel properties pada activity video adalah seperti Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Tabel Properries Acrivity video
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OBJECT NAME PROPERTIES VALLE
RelativeLayout Name RelativeLayout
VideoView 1d videov
Textview] Id Mapdesk |
Textview? id Mapdesk2
Textview3 Id Mapdesk3
Button Id Bin_kembali

4,  Untuk sowrce code activity video dapat ditihat pada halaman lampiran
nomaor 8 Source Code Aetivity Video.

4.1.10. Activity Peta

Activity Peta merupakan salah satu contoh tampilan peta yang ada pada

aplikasi pengenalan olahraga airsofigun. Dalam activily peta ini, user akan

dipetlihatkan peta lokasi tempat bermain airsoftgun di daerah malang. Untuk

pembuatan activity peta, terdapat langkah-langkah pembuatannya seperti berikut:
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1.  Klik Kanan Project, pilih New kemudian pilih Android XML File. Seperti

pada Gambar 4.27.
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Gambar 4.27 New Android XML File

%

Kemudian klik Next hingga Finish dan beri nama activify_map sesuai yang

dibutuhkan seperti pada Gambar 4.28,
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Gambar 4.28 New Name Android XML File

.

Kemudian, buatlah tampilan aefivity map seperti pada Gambar 4.29.




“Snt

Gambar 4.29 Activity Peta

Adapun tabel praperties pada activity peta adalah seperti Tabel 4.9,
Tabel 4.9 Tabel Properties Activity peta
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OBJECT NAME PROPERTIES VALUE
Relativel.ayout Name RelativeLayout
Id Peta
TextView =
Name Petalawang
ImageBurtton Id Btn_peta
ImageButton Id Btn_prev

4.  Untuk source code activity peta dapat dilihat pada halaman lampiran nomor
9 Source Code Activity peta.

4.2. Pengujian
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Pengujian merupakan tahap uji coba dari sistem untuk menguji setiap
fungsi vital agar nantinya dapat diambil kesimpulan apakah sistem berjalan
dengan baik sesuai tujuan awal pembuatan.

Pengujian fungsional sistem pada aplikasi androfd ini dilakukan
menggunakan beberapa sistem operasi. Dimana pengujian ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan dalam bagian android. Berikut adalah tabel hasil
pengujian dari pembuatan aplikasi menggunakan beberapa sistem operasi
Android,

4.2.1 Pengujian Pada Device Smariphone

Pengujian ini dilakukan pada beberapa device smariphone yang dipilih
berdasarkan spesifikasi vang berbeda-beda dengan syarat sistem operasi Android
minimal memiliki versi 4.0 (fce Cream Sandiwch). Berikut adalah hasil sementara
dari beberapa pengujian pada device smariphone Android.

1. Android v5.0 - 5.1 (LelliPop)
a. Asus Zenfone Selfie (Android Lollipop V3.0).
b. Andromax A (OS : Android 0S8, v5.1 (Lollipop).
2. Android v4.0 (fce Cream)
a. Tablet Cyrus (Versi Sistem Operasi : Android OS 4.0 ICS)

1. tampilan Main Menu. Pada Smariphone Asus Zenfone Selfie seperti pada
Gambar 4.30.

pada Gambar 4,30
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tampilan Main Menu. Pada Smariphone Andromax A seperti pada Gambar
4.31.

S T T e e

Pada Gambar 4.31
tampilan Main Menu. Pada Tablet Cyrus seperti pada Gambar 4.32.

=Ll
At e
e M Y R L S

- - iwlas

i direahi

Pada Gambar 4.32




Z.

4,22 Tampilan Setiap Menu Pada Aplikasi Airsoftgun

Tampilan pada menu Apa itu Airsoftgun seperti pada Gambar 4.33.

asil - | b E gl v W 10 T

Gambar 4.33 Apa itu Airsoftgun
Tampilan pada menu Aturan Bermain seperti pada Gambar 4.34.

Gambar 4.34 Aturan Bermain

4]
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3. Tampilan pada menu Teknik terdapat dua menu yaitu Teknik Grip dan
Teknik Aim seperti pada Gambar 4.35.

Gambar 4.35 Menu Teknik
4. Tampilan pada menu Teknik Grip / Memegang seperti pada Gambar 4.36.

BEIMIK Ll ALRGLE]

Teknk Grlp Asgaull

Gambar 4,36 Teknik Memegang / Grip
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Tampilan pada menu Teknik Aim /[ Membidik seperti pada Gambar 4.37.

Gambar 4.37 Teknik Bidik Assault
Tampilan pada menu Kelengkapan yang berisi Peta tempat bermain,
Skenario permainan, dan Perlengkapan yang dibutuhkan seperti pada
Gambar 4.38, 4.39, dan 4 40,

Gambar 4.38 Peta Tempat Bermain




RTERND Fermimnar

Gambar 4.40 Perlengkapan
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7. Tampilan pada menu Jenis Airsoftgun seperti pada Gambar 4.41.

i

A
Gambar 4.41 Perlengkapan

8. Tampilan pada menu Profil seperti pada Gambar 4.42.

Gambar 4.51 Profil
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4.2.3 Pengujian Berdasarkan Resolusi Layar
Pengujian ini dilakukan pada beberapa resolusi layar smartphome Android,
dan sistem yang sudah dibuat telah diuji coba pada kondisi lavar landscape dan
poirait sehingga dapat diketahui sistem tetap akan bisa berjalan atau tidak. Berikut
adalah tabel pengujian berdasarkan resolusi layar.
'T'abel 4.14 Tabel Pengujian Berdasarkan Resolusi Layar

Posisi Layar
Device Resolusi Layar
Porrait Landscape
Device | )
Display 480 x 854
Andromax A pixels J J
Al6C3H
Device 2 )
Display 1080 x
Asus Zenfone . i N
1920 pixels
Selfie
Device 3 Display 800 x 600
Tablet Cyrus pixel v v
Keterangan + : Sukses X ; Gagal

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Aplikasi
Panduan Pengenalan Olahraga Airsofigun dapat dijalankan pada smartphone
Android dengan ukuran layar 480 x 854 hingga 800 x 600 pixel, dan secara
keseluruhan sistem dapat dijalankan pada kondisi layar landseape dan porraii.
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4.2.4 Pengujian User / Penpguna Aplikasi

Pengujian ini dilakukan untuk melihat seberapa akurat sistem yang telah
dibuat, pengujian dilakukan dengan memberikan kucsioner kepada responden
mengenai program vang telah dirancang, Dari hasil pengujian user yang terdiri
dari 10 responden memberikan jawaban mengenai aplikasi yang telah dibuat
Setiap jawaban untuk satu pertanyaan diberikan nilai 10 poin pada tiap orang,
sehingga jika dijumlah | pertanyaan memiliki nilai 100, Tabel hasil pengujian dari
responden dapat dilihat pada table 4.8.

Tabel 4.8 Tabel Pengujian User

Jawaban (%) Total
B C | K | (%)

No. Pertanyaan

Apakah aplikasi Pengenalan Olahraga

| | Airsoftgun memiliki tampilan yang| %0 | 10 | O 100
tertaia dan jelas?
Apakah likasi Pengenalan Olahra

5 [SERRCR B g 2| g0 | 20 | o | 100

Adrsoftgun mudah digunakan? !
Apakah aplikasi Pengenalan Olahraga
3 | Airsoftgun memiliki respon  tampilan

70 30 0 100

vang cepat (responsif)?
Apakah aplikasi Pengenalan Olahraga

4 | Airsoftgun  memberikan  hasil  dan 70 30 0 100

informasi yang sesuai?

Apakah aplikasi Pengenalan Olahraga

5 | Airsofigu memiliki fungsi yang tepat | 70 20 10 100

sasaran?

Jumlah 380 | 110 10 500
Rata-rata T6% | 22% | 2% | 100%

Berdasarkan hasil pengujian user pada Tabel 4.8 dapat dijelaskan bahwa
responden memilih jawaban ya yang dapat diartikan baik sebanyak 76%, jawaban
cukup schanyak 22% dan jawaban kurang sebanyak 2%.
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BABY

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
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Adapun kesimpulan yang dapat penulis simpulkan setelah membuat aplikasi

pengenalan airsofigun antara lain yaitu :

1.  Aplikasi pengenalan olahragai airsoftgun dapat di implementasikan di
device android versi Android versi Ice Cream Sandwich, Android Jelly
Bean, Android Kitkar, dan Android Loflypop dengan beberapa
ketentuan yang mendukung yaitu resolusi layar pada dewvice minimal
480 x 854 pixel.

2. Aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga Airsoftgun dapat menampilkan
map lokasi tempat bermain airsoftgun yang hanya berada di daerah
Malang.

3. Aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga Airsoftgun dapat menampilkan
informasi video tutorial tentang panduan mulai dari aturan, cara kerja

airsoftgun, teknik memegang dan membidik pada mainan airsoftgun.

Saran

Dari pembuatan aplikasi ini, penulis memberikan saran yaitu:

Aplikasi diharapkan menampilkan informasi video fworial / panduan
lebih detail dan jelas.

Penambahan informasi tentang Tim Airsofigun Spring dan lokasi
tempat bermain di daerah malang untuk referensi pengguna / User.

Diharapkan aplikasi ini bisa berjalan pada plaiform selain adroid.
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| Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
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Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
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Apuakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
Airsoftgun memiliki tampilan yang tertata dan jelas?
Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
Adrsoftgun mudah digunakan?

Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga H
3 | Airsofigun memiliki respon tampilan yang cepat

{responsif)?
Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olabraga |
4 iﬁjrs.aftgun memberikan hasil dan informasi vang
| sesuai?

Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olshraga
J Airsoftgun memiliki fungsi vang tepat sasaran?
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1 Apakah aplikasi Pandusn Pengenalan Olahraga A
Airsoftgun memiliki tampilan yang tertata dan jelas? W
: Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga -_I_}
"~ | Airsofigun mudah digunakan? s
Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
3 | Airsofigun memiliki respon tampilan vang cepat v
(responsif)?
Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga | |
4 | Airsofigun memberikan hasil dan informasi yang .;
sesuai’?
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Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahrapa
: Airsoftgun memiliki tampilan vang tertata dan jelas?
i | Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
Lﬂimoﬂgun mudah digunakan?
"Apakah aplikasi Pandusn Pengenalan Olahraga
3 Airsoftgun memih’ki_ respon tampilan yang cepat
i {responsif)?
[ Apakah apliiasi Paudaan Peagenalan Olihiaga
4  Airsofigun memberikan hasil dan informasi yang '
| sesual’?
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Apakah aphkasi Panduan Pengenalan Olahraga
Adrsoftgun memiliki tampilan vang tertata dan jelas? | |
Apakah aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga
Airsofigun mudah digunakan? | W
Apakah aplikasi Panduan Pengenalan I}Iahragai

3 | Airsoftgun  memiliki respon tampilan yang cepat |
{responstf)?

Apakah  aplikasi Panduan Pengenalan Olahraga |
4 | Airsofigun memberikan hasil dan informasi yang |

sesuai? |
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Keterangan : f: Balk C: Cukup K : Kurang

Beri Tanda Centang : w.-'r
Malang ,...:!....ﬁgustu5 2017

L
e
LF -

Tid
Nama Responden

[ T vy Il_'i._'.l-"' loen




Source code Untuk Class Utama

patkage com.edanple.appalcsell;

imoort android.spp.Activity;
im-ort android.content. Intent;
import androld.craphics.Palnts
import android.net.Uri;

imgort android.ca.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem:
impert andreoic.view.View:

impoert androdd.widget. ImageButton;
impert andreoid.widger.TartView:

public clasa Menu utama sxbends Rotivity |

flvarride

protected voild onlreate (Bundle savedInstanceStatal |
super . .onCreate (gavedingtanoasitate) ;
setContentView (R.layout.activity mena abtamal;

TaxtWiew link = [(TextView] TindViewByld([R.1id.link);
link.setPaintFlags (Paint .UNTDERLIWE_TZHT _FLEG);
link.setOnCliciListener inew View.OnClicslListensr|)

EQverride
publizc volid onClickiView w) |
#f TODC Auto-generated method stub

Inzent ‘ntent = new Intoar{is
intent. setfActicn{Intent . RCTION VIEW) ;

intent.acdCategory (Intent . CRTEGORY BROWSABLE) ;
intent.sethata(Uri.parse( "http:/Seiraoft oo 1d"; )
startActivity(intent) ;
i
b

I
public wolid pengertian(¥Yiew v)

Intent intent = aew Intentithis, apaitunairaaft.olasz):

grartacTivityiintent, ;

pirblic void atoranbermain (Viaew wv)

Intent intent = new Intentb(lLhls, aluranbernain.class)y
startActivity{intent) ;

publlc weold ceknik(View v)

Intent intent = new Intent{thia, hlmteknik.claszsa):!
startRotivity{intent) ;

1




public woid kelengkapar {View v)
Intent intent = new Intentl(this. kelengkaparn.alasal;
starthotivity(intent)

pubrl i wald Jenisz(View v)
Intenl inlenl. = new Intent(thils, jenisairaoftgun.olass);
startRotivity (intent);

publis void tentanc (View v}

Intent intent = rew Intent{this, profil.clsss);
startActivityiintent) ;

Source code untnk Image Button

InageButton pindahl =

{ImageButton! findViewsyId (R.id. imageButtonl tentang! ;
pindahl . setOnClicklLiztener inew

View, OnClickListenari] |

Fi3i¥a di klik maka akan ada aksi

public void enfClliask (View v}

Intent i=mew Intent (getippiicaticonContext(),
Tentanyg galarah activity.class) i/ /carget = n=zma class

startAotivity (i} ;

Fhg

Source Code untuk menampilkan Video

VideoWiew video = (WideoViewi! findViewByld(R.id.wideop);
Url lokasividis, = Opl.parge{andoola. re2sparcendo " +
getPackageNeme () + /" +R.raw.alltype);

vidao. gatVidecDRI(_ckaaivlded) ;
vides.start(:
i
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