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Abstrak

Dewasa ini wayang sebagai produk budaya masih sering disalah pahami
oleh orang asing, juga oleh orang kita vendiri. Posisi wayang sebagai produk
kultural bangsa kita, sekarang ini posisinya makin terdesak. Hal ini disebabkan
karena sulitnya memahami wayang bagi generasi mutakhir, dan masuknya nilai-
nilui budava dari luar yang kemudian lebih populer ketimbang wavang, Oleh
karenc ity perudis berkeinginan wituk melestarikan budaya Indonesio inf dengan
membuat suatu aplikasi pembelajaran berbasis Android wniuk semua kalungon
masyarakat. Mengingat semakin berkembang pesatnya smariphorie  smariphone
vang ada dikelangan masyarakat dan solah satu kegunaan  Android yemg
berfungsi sebagai media pembelajaran dan pengajaran.

Aplikasi ini dirancang sebogai edukasi wayang pade media pengenalan
tokoh peowwyangan yvong didalamnya terdapal wnsur-unsur scjfarah temlang
perkembangan wayang, cerita pewayangan, dan 150 macam tokoh pewayangan.
Dari beberapa unsur tersebut kemudian dibuatlah 50 macam soal pertanyacn

heserta jawaban vang berupa 3 pilihan ganda yang harus dijawab oleh
penggun.

Dalam proses implementasinva, aplikasi ini dibuat untuk jenis orientasi
portrait. Dengan tingkat keakuratan kinerja dari fungsi sistem aplikasi mencapoi
100 %, Huasil pengujian aplikasi ini meliputi pengujian kinerja aplikasi beserta
luyournya, pengujian operating sysiem, dan pengujiun user. Aplikasi wavany ini
dapat digunakan kedalam sistem operasi Android amtara versi Froyo (2.2.1)
hingga versi Jelly Bean (4.1.2). Sedangkan vkuran untuk file APK aplikasi
wayang ini sehesar 27,3 MB,

Kata Kunci : Android, Wayang, Edukasi
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BABI
PENDAHUTTIAN

1.1 Latar Belakang

Wayang adalah seni pertunjukican asii Indonesia yang berkembang pesat di
Pulau Jawa dan Bali. Sclain itu beberapa daerah seperti Sumatera dan
Semenaninng Malaya juga memiliki beberapa budaya wayang vang terpengaruh
oleh kebudayaan Jawa dan Hindu.

UNESCO, lembaga yang membawahi kebudayaan dari PBB, pada 7
November 2003 menetapkan wayang sebagai pertunjukkan bayangan boneka
tersohor dari Indonesia, sebuah warisan mahakarya dunia yang tak termlai dalam
seni bertutur (Maosterpiece of Oral and Imtangible Heritage of Humanity).
Pertunjukan bayangan boneka {Wavang) di Tndonesia memiliki gaya tutur dan
keunikan tersendiri, yang merupakan mahakarya asli dari Indonesia. Untuk itulah
LINESCO memasukannya ke dalam Daftar Representatif Budaya Takbenda
Warisan Manusia pada tahun 2003.

Aplikasi edukasi merupakan suatu aplikasi yang dibuat hanya untuk dunia
pembelajaran. Biasanya pada aplikasi ini mempunyai berbagai macam fitur - fitur
dalam proses pembelajaran sehingga dapai memberikan kemudahan kepada
pengguna. Dengan berkembangnya teknologi yang sangat pesat. Aplikasi edukasi
ini sering digunakan untuk memperkenaikan tentang suatu hal yang sulit
dilakukan oleh sistem pembelajaran manual.

Aplikasi ini dibual dengan menggunakan sistem operasi Android. Dimana
Android ini adalah suatu sistem operasi open source yang berbasis Linux untuk
telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet, Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi meteka
sendiri untuk digunakan oleh hermacam peranti bergerak. Maka, dengan adanya
sistem operasi Android ini penulis berkeinginan untuk menerapkannya kepada
sistern pembelajaran tentang pengenalan tokoh — tokoh pewavangan. Karena
dengan aplikasi wayang ini pengguna bisa belajar dan mengenali tokoh — tokoh
dalam pewavangan kapanpun dan dimanapun dengan mudah tanpa harms mencari

literatur — literatar di internet terlebih dahulu.




1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masaiah diatas dapat dirumuskan permasalahan

vang akan dibahas adalah :

T

13

1.4

Ragaimana merancang sebuah aplikasi yang mengedokasi  kepads
masyarakat agar mengenali dan mengerti dengan tokoh pewayangan yang
ada di Indonesia,

Bagaimana menciptakan sebuah perangkat lunak dalam bentuk aplikasi
vane dapat dijadikan sebagai sarana dalam pengenalan tokoh pewayangan
yang berbasis Android.

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah tugas akhir ini yaitu meliputi :

Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Eclipse Juno,
sedangkan database yvang digimakan adalah SQT.ite.

Jenis wayang yang digunakan pada aplikasi ini adalah wayang kulit purwo,
vang didalamnya terdapat tokoh pewayangan yang disediakan sehanyak 150
macam tokoh, sedangkan jenis cerita yang disediakan yaitu cerita ramayana
dan mahabharata serta soal yang disediakan schanyak 5t macam soal yang
diambil dari setiap tokoh dan cerita.

Jenis wayang yang digunakan pada aplikasi ini adalah wavang kulit purwo,
Media vang digunakan dalam aplikasi ini adalah texy, dan gambar.

Fitur — fitur vang disediakan antara lain sejarah, tokoh, cerita, pencarian,

tokoh dan cerita pewayangan, serta soal tes.

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat suatu

software aplikasi yang dapat mengedukasi kepada para penggunan dan dapat

digunakan sebagai kamus data tokoh pewayangan yang dapat dibuka di

smartphone khususnya Android.
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Manfazt Penelitian

Adapun manfaat yang dapat diambil dari pembuatan aplikasi yang berbasis

android ini adalah :

1

1.6

Bagi pengguna atan masvarakat, sebagai aplikasi seffware pembantu untuk
mengenali tokoh — tokoh pewayangan. Sehingga, budaya Indonesia yang
sangat berharga ini tidak luntur bepitu saja oleh perkembangan teknologi
serta pengaruh dunia barat.

Mempermudah semua lapizsan masyarakat yang ingm mengetahui informasi
tentang wayang.

Bagi pihak lain, sebagai bahan referensi dan tambahan informasi untuk
pengkajian topik yang berkaitan dengan masalah yang sama dengan

penelitian ini dan dapat dignnakan sehagaimana mestinya

Metode Penelitian

Untuk dapat mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi wayang sebagai

media pengenalan tokoh pewayangan berbasis android ini, maka perlu dilakuken

langkah-langkah sebagai berikut:

1.6.1 Studi Literatur

Penelitian ini dimulai dengan studi literatur yaitu pengumpulan data yang

berhubungan dengan permasalahan yang dibahas sehingga dapal membantu

penyelesaian masalah dalam perancangan aplikasi ini.

1.6.2 Perancangan Aplikasi

Pada tahap ini dilakukan perancangan terhadap system yang akan dibangun

seperti ;

Perancangan opening layous yang berisi gambar pembuka aplikasi mi.
Perancangan lavout home yang berisi 4 macam tombol yaitu tombol tentang,
tombol petunjuk, tomhol menu dan tombol keluar

Perancangan menu yang berisi 4 macam tombol yaitu tombol sejarah,

tombo! tokoh beserta proses pencarian, tombal cerita dan tombol soal.




Dalam tahap ini merupakan tahapan perancangan sistem secara keseluruhan,
maka tahapan ini merupakan tahapan terpenting dalam pembmatan aplikasi

saftware ini.
1.6.3 Pembuatan Aplikasi
Pada tahap ini sistem yang felah dirancang kemudian di implementasikan ke

dalam sehuah bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah
bahasa perograman fava.

1.,6.4 Uji coba dan Evaluasi Aplikasi

Uji coba ini bertujuan untuk memastikan bahwa masing-masing bagian dari

sistern ini dapat hekeria sesuai vang diharapkan.
1.6.5 Penyusunan Laporan dan Kesimpulan Akhir

Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan tentang seluruh isi penelitian
dan analisanya ke dalam format penulisan tugas akhir dengan disertai kesimpulan
akhir,

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penyusunan proposal skripsi ini untuk memberikan gambaran
secara umum dari proposal skripsi yang dibuat yang meliputi bab-bab sebagai
herikut

BABI: PENDAHULUHAN
Pada Rab I ini memuat tentang T.atar Belakang, Rumusan Masalah,
Batnsan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metode

Penelitian serta Sistematika Penuolisan

BABII: LANDASAN TEORI
Pada Bab II ini membahas tentang soffware yang akan digunakan,
bahasa pemrograman yang digunakan, metode yang digunakan serta
berbagai macam software pendukung vang akan digunskan dalam
permbuatan aplikasi soffware ini.




BABILI :

BABTV:

BABYV:

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab TIT ini akan membahas tentang gambaran umum dari tata
letak menu dan tampilan yang akan dibuat. Dalam perancangan sistem
akan ditentukan rancangan strukiur menu, Proses Interaksi, Lise Case,

Flowchart dan Lavout Prototype.

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bah IV ini akan membahas tentang hasil implementasi dan
analisis hasil uji coba program. Serta memaparkan hasil-hasil dari
tahap penelitian, tahap analisis, desain, implemeniasi desain, hasil
testing dan implementasinya, berupa penjelasan teoritik, baik secara

kualitatif, kuantitatif, atan secara statistik.

PENUTUP

Pada bah penutup ini akan membahas tentang kesimpulan dan saran.
Kesimpulan diambil dari data-data hasil pengujian, apakah hasil yang
didapat berhasil mengembangkan sistem yang sudah ada dan apakah
hasil pengembangan sudah layak untuk diimplementasikan.




BABII
LANDASAN TEORI

2.1 Wayang

Wayang merupakan salah satn hentnk teater tradisional yang paling tua.
Pada masa pemerintahan Raja Balitung, telah ada petunjuk adanya pertunjukan
wayang, vaitu yang terdapat pada prasasti Balitung dengan tahun 907 Masehi,
yang mewartakan bahwa pada saat itu telah dikenal adanya perfunjukan wayang.

Prasasti berupa lempengan tembaga dari Jawa Tengah, Reyal Tropical
Institute, Amsterdam, contoh prasasti ini dapat dilihat dalam lampiran buku Claire
Holt Art  in  Tndonesia:  Continuities ond Changes 1967  terjemahan
Prof.Dr.Soedarsono (MSPI1-2000-hal 431). Tertulis sehagai berikut: Dikeluarkan
atas nama Raja Belitung teks ini mengenai desa Sangsang, yang ditandai sebagai
sebuah 1anah perdikan, yang pelaksanaannya ditujukan kepada dewa dari serambi
di Dalinan, T.agi setelah menghias diri dengan cat serta bunga-bunga para peserta
duduk di dalam tenda perayaan menghadap Sang Hyang Kudur. “Untuk
keselamatan hangunan suci serta rakyat” pertunjukan (ton-tonan) disakilan. Sang
Tangkil Hyang sang (mamidu), si Nalu melagukan (macarita) Bhima Kumara,
serfa menari (mangigal) sebagai Kicaka, si Jaluk melagukan Ramsayana, si
Mungmuk berakting (mamirus) serta melawak (mebanol), si  Galigi
mempertunjukan Wayang (mawayang) bagi para Dewa, melagukan Bhimaya
Kumara. Pentingnya feks ini terletak pada indikasi yang jelas bahwa pada awal
abad ke-10, episode-episode dari Mahahharata dan Ramayana dilagukan dalam
peristiwa-peristiwa ritual.

Bhimaya Kumara mungkin sebuah cerita yang berhubungan dengan Bima
boleh jadi telah dipertunjukan sebagai sebuah teater bayangan (sekarang wayang
purwa), Dari mana asal-usul wayang, sampai saat ini masih dipersoalkan, karena
kurangnya bukti-bukti yang mendukungnya. Ada yang meyakini bahwa wayang
ashi kebudayaan Jawa dengan mengatakan karena istilah-istilah yang digunakan
dalam pewayangan banyak istilah bahasa Jawa.

D (3. Al Hazen, dalam detertasinya Bijdrage tof de Kennis vam het
Javaansche Tooneel (Th 1897 di Leiden, Negeri Belanda) berkeyakinan bahwa




pertunjukan wayang berasal dari kesenian asli Jawa. Hal ini dapat dilibat dar
istilah-istilah vang digunakan banyakmenggunakan bahasa lawa misalnya, kelir,
blencong, cempala, kepyak, wayang. Pada susunan rumah tradisional di Jawa, kita
bigsanya akan menemukan bagian-bagian rangan: emper, pendhapa, omah
mburi, gandhok sen-thong dan ruangan untuk pertujukan ringgit (pringgitan),
dalam bahasa Jawa ringgit artinya wayang, Bagi orang fawa dalam membangun
rumahpun menyediakan tempat untuk pergelaran wayang. Dalam buku Over de
Oorsprong van het Java-amsche Tooneel - Dr'W Rassers mengatakan hahwa,
pertunjukan wayang di Jawa bukanlah ciptaan asli orang Jawa. Pertunjukan
wayang di Jawa, merupakan tiruan dari apa yang sudah ada di India, P Tndia pun
sudah ada pertunjukan bayang-bayang mirip dengan perhimjukan wayang di Jawa.
DrN.I. Krom sama pendapainya dengan Dr. W. Rassers, yang mengatakan
pertunjukan wayang di Jawa sama dengan apa yang ada di India Barat, oleh
karena itu ia menduga bahwa wayang merupakan ciptaan Tlindu dan Jawa, Ada
pula peneliti dan penulis buku lainnya yang mengatakan bahwa wayang herasal
dari Tndia, bahkan ada pula yang mengatakan dari Cina, Dalam bukn Chineesche
Brauche und Spiele in Ewropa — Prof G. Schlegel menulis, bahwa dalam
kebudayaan Cina kuno terdapat pergelaran semacam wayang. Pada pemerintahan
Kaizar Wu Ti, sekitar tahun 140 sebelum Masehi, ada perfunjukan bayang-bayang
semacam wavang, Kemudian pertunjukan ini menyebar ke India, baru kemudian
dari India dibawa ke Indonesia. Untuk memperkuat hal ini, dalam majalah
Koloniale Studien, seorang penulis mengemukakan adanya persamaan kata antara
bahasa Cina Wa-yaah (Hokicn), Wo-yong (Kanton), Woying (Mandarin), artinya
pertunjukan bayang-bayang, vang sama dengan wayang dalam bahasa Jawa.
Meskipun di Indonesia orang sering mengatakan bahwa wayang asli berasal
dari Jawa Indonesia, namun harus dijelaskan apa yang asli materi wayang atan
wujud wayang dan bagaimana dengan cerita wayang. Pertanyaannys, mengapa
pertunjukan wayang kulit, umumnya selalu mengambil cerita dari epos Ramayana
dan Mahabharata, Dalam papernya Attempt at a historical outline of the shadow
theatre lacques Brunet, (Kuala Tumpur, 27-30 Agustus 19- 69), meneatakan, sulit
untuk menyanggah atau menolak anggapan bahwa teater wayang yang terdapat di

Asia Tenggara herasal dari Tndia terutama tentang sumber cerita. Paper tersehut di




atas mencoba untuk menjelaskan bahwa wayang mempunyai banyak kesamaan
terdapat di daerah Asia terntama Asia Tenggara dengan diikat nleh cerita-cerita
vang sama yang bersumber dati Ramayana dan Mahabharata dari India. Sejarah
penyebaran wayang dani India ke Barat sampai ke Timur Tengah dan ke timur
umumnya sampai ke Asia Tenggara.

Di Timur Tengah, disebut Karagheuz, di Thailand disebut Nasg Yai dan
Nang Talun, di Cambodia disebut Nang Shek dan Nang Kefoun. Dari Thailand ke
Malaysia dischut Wayang Sigm. Sedangkan yang langsung dari Tndia ke Indonesia
disebut Wayang Kulit Purwa. Dari Indonesia ke Malaysia disebut Wayang Jawa.
i Malaysia ada 2 jenis nama wavang, yaitu Wavang Jawa (berasal dari Jawa) dan
Wayang Siam berasal dari Thailand.

Abad ke-4 orang-orang Hindu datang ke Indonesia, terutama para
pedagangnya. Pada kesempatan tersebut orang-orang Hindu membawa ajarannya
dengan Kitah Weda dan epos cetrita maha besar India yaitu Mahabharata dan
Ramayana dalam bahasa Sanskrit. Abad ke-9, bermunculan cerita dengan bahasa
Jawa kuno dalam hentuk kakawin vang bersumber dari cerita Mahabharata atan
Ramayana, yang telah diadaptasi kedalam cerita yang berbentuk kakawin tersebut,
misalnya cerita-cerita seperti: Arjuna wiwaha karangan Fmpu Kanwa,
Bharatayuda karangan Empu Sedah dan Empu Panuluh, Kresnayana karangan
Empu Triguna, Gatotkaca Sraya karangan Empu Panuluh dan lain-lainnya, Pada
jamannya, semua cerita tersebut bersumber dari cerita Mahabharata, yang
kemudian diadaptasi sesuai denpan sejarah pada jamannya dan juga disesuaikan
dengan dongeng seria legenda dun cerita rakyat setempat. Dalam mengenal
wavang, kita dapat mendekatinya dari segi sastra, karena cerita yang dihidangkan
dalam wavang terutama wayang kulit umumnya selalu diambil dari epos
Mahabharata atau Ramayana, Kedua cerita tersebut, apabila kita telusuri sumber
ceritanya berasal dari India. Mahabharata bersumber dari karangan Viyasa,
sedangkan Fpos Ramayana karangan Valmiki. Pera Penyebaran Cerita Wayang
dari Cina. Adapun peta penyebaran cerita wayang ditunukkan pada gambar 2.1.
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Gambar 2.| Peta Penyebaran Cerita Wayang

(Lihat: buku Traditional Drama And Music of Seutheast Asia — Edited by M Taib
Osman. Terbitan Dewan Bahasa dan Pustaka, Kuala Lumpur. Th. 1974 )

Hal ini diperkuat fakta bahwa cerita wayang vang terdapat di Asiater utama
di Asia Tenggara vang umumnya menggunakan sumber cerita Ramayana dan
Mahabharata dari India. Cerita-cerita yang biasa disajikan dalam wayang,
sehenarnya merupakan adaptasi dari epos Ramayana dan Mahabharata yang
disesuaikan dengan cerita rakyat atau dongeng setempat. Dalam sejarahnya
pertunjukan wayang kulit selalu dikaitkan dengan suatn upacara, misalnya untuk
keperluan upacara khitanan, bersih desa, menyingkirkan malapetaka dan bahaya.
Hal tersebut sangat erat dengan kehissaan dan adat-istiadat setempat.

Dalam menelusuri sejak kapan ada pertunjukan wayang di Jawa, dapat kita
termukan berbagai prasasti pada jaman raja-raja lawa, antara lain pada masa Raja
Balitung. Namun tidak jelas apakah pertunjukan wayang tersebut seperti yang kita
saksikan sekarang, Pada masa pemerintahan Raja Balitung, telah ada petunjuk
adanya pertunjukan wayang. Hal ini juga ditemukan dalam sebuah kakawin
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Arjuna wiwaha karya Empu Kanwa, pada jaman Raja Airlangga dalam abad ke-
11. Oleh karenanya pertunjukan wayang dianggap kesenian tradisi yang cukup
ua. Sedangkan bentuk wayang pada pertunjukan di jaman itu belum jelas
tergamhar hagaimana bentuknya.

Pertunjukan teater tradisional pada umumnya digunakan untuk pendukung
sarana upacara haik keagamaan ataupun adat-istiadat, tetapi pertunjukan wayang
kulit dapat langsung wenjadi ajang keperluan upacara ftersebut. Ketika kita
menonton wayang, kita langsung dapat menerka pertunjukan wavang tersebut
untuk keperluan apa. Hal ini dapat dilihat langsung pada cerita yang dimainkan,
apakah untuk keperluan menyambut panen atan untuk mgriwat dan pertunjukan
itu sendiri merupakan suatu upacara. Adapun wayang cina, muangthai dan
kamhaja dinmjukkan pada gambar 2.2, ]

a Wayang Cina b, Wayang Muang Thar ¢ Wayang Kambola

Craambar 2.2 Wayang Cina, Muangibai dan Kamboja

2.2 Wayang Kulit Purwo

Wavang Purwa adalah perfunjukan wayang vang pementasan ceritanya
bersumber pada kitab Ramayana dan Mahabharata. Wayang tersebut dapat berupa
wayang kulit, wayang golek atau wavang wong {orang), Pendapat para ahli, istilah
purwa tersebut berasal dari kata parwa yang berarti bagian dari cerita Ramayana
atau Mahabharata, Di kalangan masvarakat Jawa, terutama orang-orang tua kata
purwa sering diartikan pula purba artinya zaman dulu. Sesuai dengan pengertian
tersebut, maka wavang purwa diartikan pula sehagai wavang yang menyajikan

cetita-cerita zaman dahulu, Pada wayang jenis ini banyak kita jumpai beberapa
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ragam, scjarah dan asal mulanya. Adapun wayang purwo jawa timur ditunukkan
pada gambar 2.3.17]

Gambar 2.3 Wayang Purwo Jawa Timur

2.3 Aplikasi Edukasi

Aplikasi Edukasi merupakan suatu sofiware aplikasi yang dibuat untuk
keperluan pendidikan. Dimana segala macam fitur — fitur yang dibuat dalam
aplikasi ini bisa digunakan uniuk membanty dan mempermudah proses
pendidikan. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya memiliki antar muka
pengguna vang memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengpuna untuk
mempelajari dan menggunakan setiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki
kemampuan untuk saling herinteraksi satu sama lain sehingga menguntungkan

pengguna.

2.4 Metode Auto — Complete

Autacamplete merupakan metode pencarian vang dimiliki google. Metode
ini juga dilanamkan pada android sebagai metode pencarian kata. Pada
pembentukan fitur aufacomplete atan  aqurocompletion, struktur data  yang
diperlukan adalah array yang berisi reserved words dan nama fungsi dari berbagai
hahasa pemrograman yang didukung oleh fexs editor atan Integrated Development
Environment (TDE) serta daftar kata apa aja yang telah ditulis oleh pengguna.
Array yang digunakan tersebut sudah terurut secara alfabetik.
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Ketika pengguna mengetikkan karakter atau huruf pertama, fitur
putncomplete atan mwtocompletion akan bekeria dengan mencari kata yang berada
dalam array vang karakter pertamanya sama dengan karakter yang diketikkan
oleh pengguna. Setelah semua elemen array sudah diperiksa, elemen array yang
bersesuaian dengan karakter pertama yang diketikkan oleh pengguna ditampilkan
kedalam menu fist, Proses pemrediksian berulang ketika pengguna mengetikkan
karakter kedua, namun array yang diperiksa adalah array hasil dari pemeriksaan
sehelumnya. Adapun salah - saty jenis pencarian yang menggunakan mefode

aufocompleie ditunjukkan pada gambar 2.4.
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Gambar 2.4 Cara Kerja Aufocomplete

Cara kerja algoritma pemrediksiannya adalah sebagai berikut:

1.  Pengguna mengetikkan karakter pertama.

2.  Program akan mencari apakah karakter pertama terscbut ada di simpul
pertama tingkat pertama pohon,

3, Jika ada maka keluarkan seluruh kata yang berada di seluruh anak simpul
tersebut,

4. Jika tidak ada maka cari di simpul selanjutnya tingkat pertama hingga
seluruh simpul tingkat pertama sudah dikunjungi.

5. Ulangi langkah b uniuk karakier selanjutnya pada simpul tingkat kedua dan

seterusnya, [l

2.5 Sistem Operasi Android
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasiskan Limax.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
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aplikasi mereka sendiri sehinppa dapat digunakan oleh bermacam peranti
penggerak, Awalnya Google Tnc. membeli Android Tne, pendatang baru yang
membuat soffware (perangkat lunak) untuk telepon penggam. Kemudian untuk
mengemhangkan Android di bentuklah Onen Handser Alliance yang merupakan
gabungan dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak dan telekomunikasi
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, TMobile, dan NVidia. Pada
saat perilisan perdana Android pada tanggal 5 november 2007, Android bersama
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangsan standar terbuka
pada perangkat seluler.

Di lain pihak, Google merilis kode-kode Android dibawsh lisensi Apache,
sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler. Terdapat
dua jenis digrributor gistem operasi Android. Pertama yang dapat dukungan penuh
dari Google atau Google Mail Service (GMS) dan kedua adalah yang benar-benar
hebas distribusinya tanpa dukungan langsung dari Google atau dikenal sebagai
Open Handset Distribution (DHD),

Berikut ini merupakan perkembangan Android dari versi ke versi :

1. Android versi 1.1

Pada 9@ Maret 2009, Googsle merilis Android versi 1.1, Android versi ini

dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, vaice search

(pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan

emil,

2. Android versi 1.5 (Cupcake)
Pada pertengahan Mei 2009, Google kembali merilis telepon selyler dengan
menggunakan Android dan SDK (Sofiware Development Kit) dengan versi
1.5 (Cupcake). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan
beberapa fitar dalam seluler versi ini yakni kemampuan merekam dan
menonton video dengan modus kamera, mengunggah video ke Youruhe dan
gambar ke Picasa langsung dari telepon, dukungan Bluetooth AZDP,
kemampuan terhubung secara otomatis ke headset bluetooth, animasi layar,

dan kevboard pada layar yang dapat disesuaikan dengan sistem,
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Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses
pencarian yang lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai
indikator dan kontrol applet VPN, Fitur lainnya adalab galeri yang
memungkinkan pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus, kamera,
camcorder dan galeri yang dintegrasikan, CDMA / EVDO, 807 1x, VPN,
Gestures, dan Text-fo-speech engine, kemampuan dial kontak, teknologi fext
in change speech (tidak tersedia pada semua ponsel), pengadaan resolusi
VWGA.

Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Pada 3 Nesember 2009 kembali diluncurkan ponsel dndroid dengan versi
2.0/2.1 (Eclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware,
peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan LT dengan hrowser haru dan
dukungan HTMLS, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera
1.2 MP, digital Zopm, dan Rivetoarh 2.1, Dengan semakin berkembangnya
dan semakin bertambahnya jumlah handset Android, semakin banyak pihak
ketiga vang berminat untuk menyalorkan aplikasi mereka kepada sistem
operasi Android. Aplikasi terkenal yang diubah ke dalam sistem operasi
Android adalah Shazam, Backerounds, dan WeatherRug. Sistem operasi
Android dalam situs Internet juga dianggap penting untuk menciptakan
aplikasi Android asli, contohnya oleh MySpace dan Facehook,

Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)

Pada 20 Mei 2010, Android versi 2.2 (Fropo) diluncurkan. Perubahan-
perubahan umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan
Adobe Flash 10,1, kecepatan kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lehih
cepat, intergrasi V8 JavaScript engine yang dipakai Gooegle Chrome yang
mempercepal kemampuan rendering pada browser, pemasangan aplikasi
dalam SD Card, kemampuan WiFi Hotspot portabel, dan kemampuan guro
update dalam aplikasi Android Market,
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Android versi 2.3 (Gingerbread)

Pada 6 DNesember 2010, Android versi 2.3 ((fingerhread) diluncurkan.
Perubahan-perubahan umum yang didapat dari Android versi ini antara lain
peningkatan kemampuan permainan (gaming), peningkatan fungsi copy
paste, layar antar muka (User Interface) didesain ulang, dukungan format
video VPR dan WchM, efek audio haru (reverh equalization, headphone
virtualization, dan bass boosf). dukungan kemampuan Near Field

Commmication (NFC), dan dukungan jumlah kamera yang lebih dari satu.

Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb)

Andraoid Howeyeomb dirancang khusus untuk tablet. Android versi imi
mendukung ukuran layar yang lebih besar. User Inferface pada Honeycomb
juga bherbeda karena sudah didesain untuk tablet. Honeycomb juga
mendukung multi prosesor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware)
untuk grafis. Tablet pertama yang dibuat dengan menjalankan Homeycomb
adalah Motorola Xoom. Perangkat tablet dengan platform Andreid 3.0 akan
segera hadir di Indonesia. Perangkat tersebut bernama Eee Pad Transformer
produksi dari Asus. Rencana masuk pasar [ndonesia pada Mei 2011.

Android versi 4.0 (ICS: Iee Cream Sandwich)

Divmumkan pada tangzal 19 Oktober 2011, membawa fitur Honeycombh
untuk smartphone dan menambahkan fitur baru termasuk membuka kunci
dengan pengenalan wajah, jaringan data pemantanan penggunaan dan
kontrol, terpadu kontak jaringan sosial, perangkat tambahan fotografi,
mencari email secara offfine, dan berbagi informasi dengan menggunakan
NFC. Ponsel pertama yang menggunakan sistem operasi ini adalah Samsung
Gralxy Nexus.

Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jelly Bean yaang dilmcurkan pada acara Google /0 lalu
membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru
diantaranya meningkatkan input keyhogrd, desain baru fitur pencarian, 71
yang baru dan pencarian melalui Voice Search yang lebih cepat. Tak
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ketinggalan Google Now juga menjadi bagian yang diperbarui. Google Now
memberikan informasi yvang tepat pada waktu vang tepat pula. Salah satn
kemampuannya adalah dapat mengetahui informasi cuaca, lalu-lintas,
ataupin hasil pertandingan olahraga. Sistem operasi Android Jelly Bean 4.
muncul pertama kali dalam produk tablet Asus, yakni Google Nexus 7, =

2.6 Konsep Umum Android

Perangkat berbasis android hanya mempunyai satu lavar foreground.
Normalnya saat menghidupkan android, yang pertama dilihat adalah Aome.
Kemudian jika ingin menjalankan sebuah aplikasi catur, Tiser Interfacenya (Ul)
akan menumpuk diatas layar sebelumnya (home). Kemudian bila melihat help-nya
eatur, maka 1T help akan menimpa Ul sebelumnya (catur), begitu seterusnya.
Semua proses diatas direkam di application stack oleh sistem Activity Manager,
Menekan tombol hack hanya kembali ke halaman sehelumnya, analoginya mirip
dengan browser dimana ketika ingin meng-klik tombol back browser akan
kembali menampilkan halaman sebelumnya. Setiap [/ser Interface diwakili oleh
kelas Activity (Activity class). Adapun siklus activity android ditunjukkan pada
gambar?.5.
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Gambar 2.5 Siklus Activity Android
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Selama siklus ini berjalan, activity bisa mempunyai lebih dari 2 status. Kita

tidak hisa mengontrol setiap status karena sermuanya sudah ditangani oleh sistem.

Namun kita akan mendapat pesan saat terjadi perubahan status melalani Method

on XX (). Berikut penjelasan tentang status activity akan dijelaskan pada tabel 2.1,

Tabel 2.1 Status Activity Android

Mo, Stams

Keterangan

1. | enCreate(Bundle)

Dipanggil saat pertama kali aplikasi
dijalankan. Kita dapat menggunakan ini
untuk deklarasi variabel atau membusat

Liser Interface.
2. | onSiart{() Mengindikasikan activity yang
ditampilkan ke pengguna (Liser).

3. | onResume()

| sangat cocok untuk meletakkan animasi

Dipanggil saat applikasi kita mulai
berinteraksi dengan pengguna. Disind

ataupun musik.

Dipanggil saat applikasi yang Kita
jalankan  kembali ke  halaman
schelumnya atau biasanya karcna ada
activity baru yang dijalankan. Disini
cocok untuk meletakkan algoritma
penyimpanan (save).

Diapnggil saat aplikasi Kita berjalan di |
belakang layar dalam waku cukup

lama.

4. | onPanse()
5. onStop(}
6. | onRestart()

Activity kembali menampilkan User
Interface setelah status stop.

7. | onDestrov()

Dipanggil saat aplikasi benar-benar |
berhenti.

3. | onSavelnstanceState{Bundle)

Method ini mengijinkan activity untuk
menyimpan setiap status  intance.
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Misalnya dalam mengedit feks, kursor

bergerak dari kiri ke kanan.

onRestorelnstanceState . Diapanggil saat acrivify kembali meng-
(Bundie) ' inisialisasi dari status sebelumnya yang
disimpan oleh onSavelnstanceState
(Bundle).

Adapun beberapa komponen yang sangat penting dalam pengembangan

android ini adalah sebagai berikut:

1.

Activity

Normalnya sctiap acfivity menampilkan satu buah User fnterface kepada
pengguna. Misalnya sebuah geifvity menampilkan daftar menu minuman,
kemudian pengguna dapat memilih sat jeniz minuman, Contoh lainnva
pada aplikasi sms, dimana satu activity digunakan untuk menulis pesan,
activify berikutnya untuk menampilkan nomor kontak tujuan, atan acrivify
lainnya digunakan untuk menampilkan pesan-pesan lama. Meskipun
activity-activity diatas terdapat dalam sam aplikasi sms, namun masing-
masing activity berdiri sendiri. Untuk pindah dari satu activity ke activity
lainnya dapat melakukan snatu evenr misalnya tomhol diklik atau melalui

trigger tertentu.

Service

Service tidak memliki {iser Interface, nammm berjalan di belakang layar.
Misalnya music player, sebuah activity digunakan untuk memilih lagu
kemudian di-play. Agar music player biga berjalan dibelakang aplikasi lain
maka harus menggunakan service.

Intens
Intens adalah mekanisme untuk menggambarkan sehuah action secara detail

seperti bagaimana cara mengambil sebuah poto.
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Content Providers

Menyediakan cara untuk mengakses data yang dibutuhkan oleh suatu
activity, misalnya kita menggunakan applikasi berbasis peta (MAP). Activity
membutuhkan cara nntuk mengakses data kontak untuk prosedur navigasi.

Disinilzh peran confent providers.

Resources

Resource digunakan untuk menyimpan file-fife non-coding yang diperiukan
pada sebuah aplikasi misalnya file icon, fife gambar, file audio, file video
atau vang lain. Gambar herformat JPG atu PNG sehuah aplikasi biasanya
disimpan dalam folder res/drawable, icon applikasi disimpan dalam
res/drawable-ldpi dan file audio disimpan dalam folder res/raw. File XMI,
untuk membentuk User Inferface disimpan dalam folder res/layout. P!

Eclipse
Felipse adalah sebuah IDE (Mntegrated Development Environmment) umtuk

mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua Platform

{platform-independent),

Berikut ini adalah sifat dan Fclipse:
Multi-plaiform: Target sistem operasi Eclipse adalah Mierosoft Windows,
Linux, Solaris, AIX, HP-UX dan Mac OS X.

Mulit-lunguage: Eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java,
akan tetapi Felipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa
pemrograman lainnya, seperti C/C++, Cobol, Python, Perl, PHP, dan lain

<ehagainya,

Multi-role: Selain sebagai [DE untuk pengembangan aplikasi, Eclipse pun
hisa dignnakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak,
seperti dokumentasi, fest perangkat lunak, pengembangan web, dan lain
sehagainya,
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Fclipse pada saat ini merupakan salah satu TDE favorit dikarenakan gratis
dan apen source, yang berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman
perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang membuatnya populer
adalah kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan
komponen yang dinamakan plug-in.

Secara default edftor ini belum bisa dipakai wnmk mendevelop android.
Agar bisa digunakan untuk membuat aplikasi android maka harus diinstall plugin
dulu namanya ADT (Android Development Tools), Setelah terinstal, maka ecfipse
sudah siap digunakan, hanya saja belum dilengkapi library dan emulator. Untuk
memenuhinya, maka perlu diinstal SDK Android (SIKamurt Development Kif),
Adapun kebutuhan soffware ditunjukkan pada gambar 2.6, 2]

Android
Application

Gambar 2.6 Kebutahan Seftware

2.8 SDK (Software Development Kif)

Android-SDK  merupakan fools bhagi para programmer yang ingin
mengembangkan aplikasi berbasis google android. Android SDK mencakup
seperangkat alal pengembangan vang komprehensif. Android SDK terdiri dari
debugger, libraries, handset emulator,dokumentasi, contoh kode, dan tutorial.
Saat ini Android sndah mendukung arsitekur x86 pada Linux (distribusi Tinux
apapun untuk desktop modern), Mac OS X 10.4.8 atau lebih, Windows XP atau
Vista. Persyaratan mencakup JDK, Apache Ant dan Python 2.2 atav yang lebih
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baru. IDE yang didukung secara resmi adalah Feclipse 3.2 atau lebih dengan
menggunakan plugin Android Development Tools (ATIT), dengan ini pengembang
dapat menggunakan feks editor untuk mengedit file Java dan XML serta
menggunakan peralatan  command line untuk  menciptakan, membangun,
melakukan debug aplikasi Android dan pengendalian perangkat Android
{misalnya, rehnor, menginstal paket perangkat lunak dengan jarak jauh),

Android SDK telah dirilis pada tanggal 12 November 2007. Dan pada
tanggal 15 Tuli 2008 tim Android Developer Challenge sengaja mengirimkan
email ke semua pendatang di Android Developer Challenge untuk mengumumkan
hahwa rilis SDK terbaru telah tersedia pada halaman downinad pribadi. Fmail
tersebut juga ditujukan kepada pemenang Android Developer Challenge putaran
pertama. Sebuah penyataan hahwa (Goagle telah menyediakan rilis SDK terbaru
untuk beberapa pengembang dan bukan untuk orang lain.

Pada tanggal 18 Agustus 2008, Android SDK 0.9 heta dirilis. Rilis ini
menycdiakan APT yang diperbarui dan diperluas, perbaikan pada alat-alat
pengembangan dan desain terbaru untuk layar awal, Petonjuk vntuk meng-
upgrade SDK sudah tersedia pada rilis sebelumnya, Pada tanggal 23 September
2008, Arcdroid 1.0 SDK telah dirilis, Pada tangeal 9 Maret 2009, Google merilis
versi 1.1 untuk telepon seluler Android. Rilis terbaru tersebut termasuk dukungan
untuk pencarian dengan suara, harga aplikasi, perbaikan jam glarmt, perbaikan
pengiriman gmail, perbaikan surat pemberitahuan dan peta.

Pada pertengahan Mei 2009, (Foogle merilis versi 1.5 (Cupeake) pada
sistem operasi Android dan SDK. Pembaruan ini termasuk banyak fitur baru
seperti perckaman video, dukungan untuk hhuelooth, sistem keyhoard pada layar
dan pengenalan suara. Rilis ini juga membuka AppWidget framework kepada para
pengembang vang memungkinkan orang untuk membuat widger sendiri pada
halaman home. Pada September 2009 versi 1.6 (Donu) dirilis yang menampilkan
hasil pencarian yang lebih baik dan penggunaan indikator baterai.

Aplikasi Android dipaketkan ke dalam formar .apk dan disimpan pada folder
/data/app. Pengguna dapat menjalankan perintah adh roof untok mengakses folder
tersebut karena roor memiliki izin untuk mengakses folder tersebut. !
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2.9 JDK (Java Development Kif)

Java Development Kit (JTIK) adalah Sun Microsystems produk ditujukan
untuk pengembang Jova. Sejak diperkenalkannya Java, telah jauh SDK Java yang
paling hanyak dignnakan, Pada tanggal 17 November 2006, Sun mengumumkan
bahwa akan dirilis di bawah GNU Genergl Public License (GPL), sehingga
membuat perangkat lunak bebas. Hal ini terjadi sebagian hesar pada tanggal & Mei
2007 Sun kontribusi kode sumber untuk JDK Open. ™

2.10 ADT (Android Development Tools)

Android Development Tools (ADT) adalah plugin untuk Felipse yang
didesain unfuk pengembangan aplikasi Android. ADT memungkinkan FEclipse
wntuk digunakan dalam membuat aplikasi Android baru, membuat [/ver Inrerface,
menambahkan komponen berdasarkan framework APl Android, debug aplikasi,
dan pemaketan aplikasi Androtd. ’]

2.11 AVD (Android Virtual Device)

Android Virtial Devices (AV1) adalah konfigurasi dari emulator sehingga
kita dapat menjalankan perangkat Android sesuai model yang dipilih. Dimana
setiap AV terdiri dari :

1. Sebuah profil perangkat keras yang dapat mengatur opsi untuk menentukan
fimr  hardware emdator. Misal, kita dapat menentukan apakah
menggunakan perangkat kamera, apakah menggunakan keyboard QWERTY
fisik atau tidak, herapa banyak memori internal, dan lain-lain.

2. Sebuah pemetaan versi Android dapat menentukan versi dari platform
Android yang akan berjalan pada emntlator.

3. Pilihan lainnya. kita dapat menentukan skin yang ingin digunakan pada
emulator, vang memungkinkan untuk menentukan dimensi layar, tampilan,
dan sebagainya. Dapat menentukan SD Card virtual untuk digunakan pada

emidator 3
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yang diciptakan. Pada saat yang sama, implementasi WWW dan Internet sedang
mengalami perkembangan pesat. Di lain pihak, anggota dari proyek Green juga
menyadari bahwa Java dapat digunakan pada pemrograman internet, sehingga
penerapan  selanjutnya mengarah meniadi teknologi yang berperan di weh
Adapun arsitektur program java ditunjukkan pada gambar 2.7, 15t

Arsitektur Program

Modul Web | Scripting Web | Modul Web | Scripting
Server Server Browser Web
Browser
A serviet 15p Applet Javascript
| CGI exe ActiveX*
| €&l seript
o €61 script
. 3 PHP script
Vis Ei| ASP* ActiveX* VB Script*

"] an',ra i ian YWindows, tidak bisa di linu
Gambar 2.7 Arsitektur Program Java

2.13 Database

Database adalah koleksi data item yang saling terkait terkelnla sebagai sam
unit. Database memiliki kapabilitas unik unik untuk menyajikan informasi ke
banyak penoguina sesuai dengan permintaan masing-masing. Pengguma di sini hisa
saja manusia atau aplikasi yang masuk secara sah ke Database untuk menyimpan
atan mendapatkan data Aplikasi tersebut adalah program vang dirancang uniuk
menyelesaikan tugas-tugas bisnis tertentu seperti sistem pemesanan barang,
sistem penggajian, sistem akuntansi.

Database memungkinkan setiap pengguna (manusia atau aplikasi)
mendapatlan informasi hasil pengolahan data yang berbeda satu sama lain, Yang
satu minta laporan pendapatan bulan tertentu sementara yang lain mencetak
ransaksi hari ini, pengguna lain melakukan pencarian terhadap data tfertentu,
Masing-masing menggunakan data dari Darabase yang sama. Setiap perubahan
data yang dilakukan oleh salah satu, akan juga ditemukan oleh vang lain,

Secara umum model Databaye dibagi menjadi dua yaitu :
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Flat Files

Flat files adalah file sistem aperasi yang recard dalam filenva tidak berisi
informasi tentang struktur fife atau hubungan antar recerd yang
dikomunikasikan ke aplkasi vang menggunakannya. Flat file bukan
Database karena tidak masuk dalam kriteria di atas yang sudah dibahas.
Hierarchical Model

Model ini menyusun record-record dalam suatu hirarki seperti struktur
arganisasi, Setiap file dari flar file menjadi tipe record atau nnde dalam
hirarki, dan untuk memudahkan disebul record. Record-record terhubung
melalui pointer yang berisi alamat record yang ferkait. Poinfer memberni
tahu sistem komputer dimana record tersebut tersimpan secara fisik, scperti
alamat yang mengacu ke suatn gedung fertentn di dunia nyata. Setiap
pointer membuat hubungan parent-child, yang juga disebut one fo- many
relationship Satm parent bisa punya banyak child, tapi setiap child memiliki
1 parent. Misal 1 Manager memimpin banyak karyawan, tapi 1 karvawan
memiliki 1 Manager. Model ini menyebabkan masalah dalam kasus
Northwind. Satu order tidak hanya punya satu customer, tapi juga punya
saty karyawan vang menerima arder tersebut

Relational Model

Maodel ini berusaha mengatasi masalah pada model sebelumnya yang tidak
fleksibel. Model relational Database mampu menghubungkan record-
record yang dibutuhkan, Model ini dibangun sedemikian rupa sehingga
permintaan atau guery dapat bekerja dengan sekumpulan data, tidak dengan
satu record seperti pada model hierarchical. Model relational menyajikan
data dalam tabel dua dimensi, seperti spreadsheef hanya saja tidak
dipresentasikan dalam tabel seperti spreadsheet tetapi menggunakan
kombinasi atau joining relational tabel untuk menghasilkan view atau hasil
tampilan.

Obfect-Oriented Model

Maodel ini hernsaha menjawab kesulitan RDBMS (Relational Datahase
Management Systems) untuk mengatasi tipe data yang kompleks seperti file

citra, fife gambar dan file audio-video. Tni semua karena adanya Internet dan
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WWW yang memungkinkan pengiriman data yang kompleks itu. Object
adalah pengelompokkan logis dari data yang herelasi dan program logis
yang mewskili hal nyata di dunia seperti customer, employee, order,
product. Ttem data seperti © customer 1D, customer name dischut varibel di
model 00 dan disimpan dalam tiap objek. Variabel-variabel hanya bisa
diakses melalui Method, Sementara istilah Method adalah aplikasi program
logis yang menggunakan ohject tertentu dan menyediakan fungsi tertentu

sperti check customer credit card limit, update alamat custamer, il

2.14 SQLite

S ite adalah Datahase vang bisa dibangun di android, SQ1.ite memiliki
fitur relasional Database, hampir sama dengan SQL pada desktop hanya saja
SOLite membutuhkan memori yang sedikit, SOLife terdapat pada semua
perangkat android. kita cukup mendefinisikan perintah SQL untuk meng-create
atau meng-update Database, selanjutnya system pada androfd akan menangani
hal-hal vang berhubungan dengan Databuse. SQLite Database otomatis akan
tersimpan didalam path data/data/nama_package/Databasemama_Database,

Dalam pembuatan Database SQLite harus mengetahui 3 kelas penting
antara lamn ;
1. SQLiteDatabase

SOF ite Natabase merupakan kelas yang mempunyai Method seperti

1. Insert() untuk menambahkan baris ke Database

2. Uipdate() untuk memperbarui baris pada Datahase

3. Delete() untuk menghapus baris pada Database

4, execSOI () nntuk mengeksekusi sintak SOT,
2.  SQLiteOpenHelper

SO iteQpentlelper adalah subclass yang memiliki beberapa Method seperti

1. onCreate() dijalankan jika sebelumnya belum ada Databuse

2. onUpgrade() dijalankan jika sebelumnya sudah ditemukan Datahase
yang sama mamun heda versi, Method ini bisa dimanfaatkan untuk
mengubah skema Darabase.
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3. onOpen() dijalankan jika Database sudah dalam keadaan open
4, getWritableDatahase() memanggil Datahase agar hisa dimasuki data
5, getReadableDatabase() memanggil Database agar bisa membaca

datanva

3. Cursor
Setiap guery yang dieksekusi pasti membawa nilai kembalian atan feedhack
Feedback yang dihasilkan guery ini disebut carsor. Jadi dengan kata lain,
eursor merepresentasikan hasil guery yang dieksekusi pada baris dan kolom
tertentu. Adapun analogi cursor pada SQLite database ditunjukkan pada

gambar 2 &
l r'l-_a_ma hobi
Avyib { makan
[fitri,magak] = I _ﬁtri E masak
ridhani 5 baca

Gambar 2.8 Analogi cursor pada SQLite Database

Cursor diwakili dengan tKamu panah berada pada posisi baris ke 2 dengan
membawa data [fitri,masak] Berikut ini beberapa Method yang digimakan
dalam SQOLite Database.

. maveToFirst() imtnk pindah ke baris pertama.

—

2. isAfterlast{) akan mengirim pesan balik jika posisi cursor sudah berada
di haris terakhir,

3. getLong() untuk mengambil data pada kolom yang mempunyai tipe data
long,

4. getString() untuk mengambil data pada kolom yang mempunyai tipe
data String,

2.15 SQLifte Manager

SOFite Manager adalah sebuah program vang sangat membanty
programmer dalam mengelola Database SQLite seperti membuat fable, index dan
menjalankan perintah-perintah 8Q1.. Program ini sangat mudah digunakan dan
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betul-betul bermanfaat untuk berbagai keperluan praktis. Satu hal lagi yang tidak
kalah pentingnya: program ini gratis. Selain S(Vite Manager, sda beherapa
program lain yang tujuannya serupa namun saya mengenjurkan program ini
karena ia vang paling populer digunakan saat ini. SQFLite Manager adalah sebuah
program add-on pada program Mozilla Firefox sehingga pastikan pada komputer
Anda telah terinstal program Arowser tersebut sehelumnya, Tntuk mengsinstal
SQLite Manager, silakan mengunduh add-om-nya pada alamat berikut ini dan

ikuti instruksinya, Adapun SOZite manager ditunjukkan pada gambar 2.9, &

| & 50OLite Manages = 5

@ 3&‘ D B‘? f il ﬁ ﬁ ﬂ:| ﬂf Directorny L] _[stltc;;'rnrulel‘:-at.mua; - o

- Strscture  Brevwae & Semrch : Execure STL | D Settsnges

Diatabaze Mot ..

Gecho 28 0al L = Bl ursimer of files in sedocted divectory: 11

Gambar 2.9 SQLite Manager




BAB I
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem adalah teknik pemecahan masalah yang menguraikan
bagian-bagian komponen dengan mempelajari seberapa bagus bagian-bagian
komponen tersebui bekerja dan berinteraksi untnk menecapai tajpan mereka,
Analisis sistem merupakan tahapan paling awal dari pengembangan sistem vang
menjadi pondasi menentukan keberhasilan sistem informasi yang dihasilkan

nantinya.

3.1.1 Analisis Prosedur yang Berjalan
Analigis prosedur yang herjalan merupakan urutan kegiatan dari setiap

tahapan yang mencrangkan mengenai proses — proses yang dikerjakan, siapa saja

vang mengerjakan, bagaimana proses tersebut dikerjakan dan dara apa saja yang
dibutuhkan oleh sistem. Berikut merupakan prosedur pemakaian aplikasi wayang
ini:

1. User membuka aplikasi wayang yang ada di smarfphone android.

2. Iser memilih tombal vang disediakan oleh aplikasi antara lain tomhal menu
yang berisi menu pada aplikasi wayang, tombol femrang vang bensi
informasi tentang aplikasi, tombol sewnd yang berfungsi untuk mematikan
dan menyalakan backsound , dan tombol keluar untuk keluar dari aplikasi
ni,

3. Jika user memilih menu, maka pada aplikasi imi akan menuju ke Inferface
ey pilihan lain,

4,  Pada Inferface ini disediakan gallery picture beberapa wayang dan 4 macam
tomhaol pilihan,

5.  User disuruh untuk memilih 4 macam tombol yaitu tombol sejarah untuk
mengetahuoi isi sejarah tentang perkembangan wayang, tombol cerita untiik
mengetahui cerita ramayana dan cerita mahabharata, tombol tokoh untuk

mengetahui berbagai macam tokoh dewa dan dewi, tokoh ramayana, dan
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tokoh mahabharata, dan tombol soal yang memungkinkan user untuk belajar
menjawah snal vang diberikan oleh sistem aplikasi ini,

6. Jika wser memilih tombol tokoh maka, sistem akan menuju ke nterface
tokoh vang didalamnya disediakan berbagai macam tokoh dan fitur
pencarian tokoh.

Adapun bentuk flowchart untuk prosedur yang berjalan bisa dilihat pada
gambar 3.1.
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Gambar 3.1 Flowchart Analisis yang Berjalan
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3.1.2 Analizis Kebutuhan Data

Sistem yang dibangun adalah sistem pembelajaran dengan menggunakan

aplikasi mobile android tentang tokoh pewayangan. Pada aplikasi maehile ini

digunakan untuk mengetahui informasi tentang scjarah wayang, tokoh dan cerita

pewayangan yang yang diberi fitur tambahan berupa soal tes.
3.1.3 Analisis Kebutuhan Sistem

Dalam pembuatan aplikasi wayang berbasis endroid ini memerlukan

spesifikasi perangkat keras yang digumakan, Adapun peranghkat keras yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi mobile android ini adalah sebagai berikut :

P o w0

RAM 4 GB DDR 3

Hardisk 500 GB
14" WXGA T.ED, Max. Resolution 1366 x 768, Clear SuperView [.LED

Prosesor Intel(R) Core(TM) i5 CPU
VGA Intel HTY Graphics

3.1.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat hmak yang digunakan untuk membangun mobile android tokoh

pewayanga ini adalah sebagai berikut :

L 3
2.

Windows 7 Tiltimate 64 Rit sebagai sistem operasi.
IDE Eclipse Indigo, perangkat lunak yang digunakan untuk membangun

aplikasi mohile.

. Adobe Photoshop CS85, perangkat lunak yang digunakan untuk membuat

logo wayang, gambar, button, dan lain - lain untuk desain perangkat lunak,
Java Development Kit (JDK), perangkat lunak yang digunakan untuk
kompilasi kode - kode program,

Android Software Development Kit (SDK), perangkat lunak yang
digunakan untuk pengembang aplikasi android

Android Virtual Device (AVD), perangkat lunak yang digunakan sebagai

emulator,
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3.2 Use Case Diggram

Niagram use case merupakan suam gambaran model fungsional dari sebuah
sistem yang menggunakan fungsi — fungsi dari sebuah sistem. Adapun wse case
diagram ini ditunjukkan pada gambar 3.2
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Gambar 3.2 Use Case Diagram




i3

3.3 Perancangan Sistem

Rancangan

cistem secara umum dilakukan dengan maksud untuk

memberikan gambaran umum tentang sistem yang baru atau sistem yang akan

dinsalkan. Rancangan ini mengidentifikasi komponen-komponen sistem informasi

yang dirancang secara rinci. Adapun proses interaksi sistem dengan user
ditunjukkan pada gambar 3.3.
(g
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Gambar 3.3 Proses Interaksi Sistem Dengan User

3.3.1 Rancangan Struktur Navigasi

Pembuatan struktur navigasi sangat diperlukan

karena memberikan

kemampuan bagi wuser untuk mengakses Data dengan cepat. Berikut adalah

rancangan tampilan siruklur navigasi user pada gambar 3.4,
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Pada gambar 3.4 dijelaskan bahwa untuk aplikasi ini mempunyai beberapa
memy dan fitur vang sudah disediakan hagi user untuk mengakses Nata berupa
cerita, tokoh, dan lain-lain, Selain itu, pada aplikasi ini juga di berikan fitur
herupa fest soal tentang pewayangan yang berfimgsi untuk menguji pengetahuan

para user.,

3,3.2 Rancangan Diagram Alir (Flowchart)

Flowchart pada tancangan aplikasi ini dibagi menjadi 2 macam yaitu
flowchart user untuk menu aplikasi mobile pada gambar 3.5 flowchart user
aplikasi mehile untuk proses scoring ditunjukkan pada gambar 3.6,
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Gambar 3.5 Flowchart User Aplikasi Mebile Untuk Menu
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Pada gambar 3.5 diatas menjelaskan tentang rancangan proses — proses yang
dilakulkan aleh sistem aplikasi mobile wayang Ketika user pertama kali membuka
aplikasi ini, maka wver akan ditujukan ke opening aplikasi berupa splash screen
yang kemudian secara otomatis sistem melanjutkan eksekusinya ke Tnferfoce
menu home yang berisikan empat macam meny proses yaitu menu, fentang, sound,
dan kehiar, Jika wuser memilih mem:, maka sistem memiu ke Fnrerface menu
utama yang didalamnya berisikan gallery foto, sejarah, tokoh, cerita, dan soal tes.

Adapim fowchart user aplikasi mahile untuk proses scoring ditunjukkan pada

gambar 3.6.
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Gambar 3.6 Flowchart User Aplikasi Mobile Untuk Proses Scoring

Pada pambar 3.6 diatas menjelaskan tetang ketika user memilih tombol soal
dan selesai menjawah semua soal tersebut maka, sistem akan memilih mana
jawaban yang paling banyak benarnya untuk di tampilkan ke rating paling atas
dan mana jawaban yang paling sedikit henarmnya untyk ditampilkan ke rafing
paling bawah.




3.3.3 Rancangan Strukitur Tabel
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Dalam pembuatan aplikasi mohile ini mempunyai beberapa tabel vang
digunakan untuk keperluan dalam pengolahan Datahase. Tabel — tabel ini

kemudian dikelompokkan sesuai dengan kriterianya masing masing. Agar dalam

proses pengolahan Datanya lebih mudah.

1. Tabel Soal
Pada tahel soal ini berisi beberapa soal tes tentang pewayangan vang

kemudian harus dijawab oleh user. Sehingga dengan adanya soal tes imi,

ueer hisa menguji kemampuannya dalam mempelajari hudaya Tndonesia
tentang pewayangan, Adapun tabel soal ditunjukkan pada tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel Soal

No. Field Tipe Data Keterangan
I |1 Varchar (100) | Id setiap soal
2 | soal Varchar (100) Isi masing — masing soal
3 | Jawahan a Varchar (100) | Isi jawabana o
4 | Jawaban b Varchar (100) Isi jawaban b
5 | Jawaban c Varchar (104 1si jawaban
6 | Jawaban benar | Varchar (100) Isi jawaban yang benar

2. Tabel Skor_hasil

Pada tabel user ini terdapat informasi mengenai nama pser. Kemudian dari

nama #ser ini digunakan untuk menampilkan hasil scoring tadi. Sehingga

ketika wser selesai menjawah soal dan setelah itu mengisi nama ini, maka

sistem akan menampilkan informasi di layouf berupa rating terhadap

jawaban yser yang disertai nama weer tersebut. Adapun tabel wver
ditunjukkan pada tabel 3.2,




Tabel 3.2 Tabel Liser
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No. Ficld Tipe Data Kcterangan
1 |Id Varchar (100) 1d setiap user
2 | name Varchar (1000) | Nama masing — masing user
3 | score Varchar (100) Hasil penilaian

3.3.4 Rancangan Interface

Pada rancangan Inferface ini menjelaskan tentang bentuk tampilan darni

aplikasi mohile ini yang akan dibuat sesuai dengan lata letak menu pada layour.

Tampilan ini dibuat sesuai dengan kenvamanan bagi pengguna atau user-friendly.

Dalam pembuatan aplikasi ini penulis memilih Relativelayowt untuk

mengatur tampilan dari setiap fmterface. Relarive Layout ini adalah sebuah layour

dimana posisi dari sebuah komponen (simbol, fext, dsb) letaknya bisa diatur

terhadap komponen lainnya.

1.  Opening Layout

Opening layour merupakan tampilan awal ketika aplikasi ini dijalankan
Pada layout ini hanya berisi gambar salah satu tokoh wayang yang berfungsi
sebagai pembuka dari aplikasi ini. Ketika gambar ini ditekan maka sistem

akan menuju ke layout home. Adapun opening layout ditunjukkan pada

gambar 3.7,

Full iImage
Splash Scraan

Guambar 3.7 Opening Layout
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Layour Home

Pada lavout home memaparkan tentang desain lgvout hame. Pada leyvout
utama ini berisikan 4 button utama yaitu button petunjuk, bufion tentang,
button Menmy, dan huiton Keluar Pada butfon tentang berisikan tentang
informasi tentang aplikasi, button petunjuk berisikan tentang petunjuk
pengeunaan aplikasi, button Menu berisikan pilihan pada menu utama,
sedangkan button Keluar berisikan pilihan keluar dari aplikasi ini atau tidak.
Adapun favour home ditunjukkan pada gambar 3.8,

Image

| .
Button EEttuniEIultun Button
Ten | Fetun

|
i Menu | tang juk Keluar

Gambar 3.8 Layouwt Home

Layout Tentang

Pada layout tentang ini memaparkan tentang informasi soffware yang dibuat
seperti versi dan tahun pembuatan. Adapun /ayout tentang ditunjukkan pada
gambar 3.9




Layout Petunjuk

Image Tentang

iformasi Tentang

{ _EuII on Back

Gambar 3.9 Layout Tentang

Gambar dan Text

Informasi

(Button Etal:,l-:'

Gambar 3.10 Layout Petunjuk
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Pada lavout petunjuk ini memaparkan tentang informasi serta peftunjuk
dalam penggunaan aplikasi wayang. Jadi dengan adanya petunjuk ini, user
tidak perlu bertanya kepada siapa lagi disaat mengalami kesulitan dalam
penggunaan aplikasi wayang ini. Tampilan petunjuk ini ditunjukkan pada
gambar 3.10.
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Layout Keluar
Pada levour kelnar memaparkan tentang aplikasi ini ketika wver ingin keluar

dari aplikasi mabile tokoh pewayangan. Saat user menekan tombol keluar,
maka nser diherikan pertanyaan apakah wser benar — benar ingin kelvar dari
aplikasi atau tidak. Pertanyaan ini muncul seperti Inferface peringatan.
Didalam Interface ini diberikan dua macam tombol pilihan yaitu tombeol ya
dan tombol tidak. Jika user memilih tombol iva maka aplikasi akan ditutup.
Man jika memilih tidak, maka aplikasi akan tetap berjalan. Adapun leyeand
keluar ditunjukkan pada gambar 3.11.

Pemyataan Keluar
stau Tidak

() C=)

Gambar 3.11 Layout Keluar

Layout Meny Utama

Pada fayout menu utama ini memaparkan tentang tampilan dari preni utama.
Pada menu utama ini berisikan 5 macam tombol yaitu tombol sejarah,
tombol cerita, tombal tokoh, tombol soal dan satu tombol hack wntuk
kembali ke home. Selain 5 tombol tersebut, pada menu utama ini juga
disediakan tampilan slide show gallery tokoh wayang. Adapun [qyout mermi
utama ini ditunjukkan pada gambar 3,12,
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Image
Gallery
Button Button
Sejarah Tokoh
Button Button
Cerita Saoal

Gambar 3.12 Layeut Menu Utama

Layout Sejargh

Pada layowd sejarah ini memaparkan tentang isi serta informasi dari sejarah
wayang tersebut yang berujung pada pencarian asal mula budaya wayang
vang ada di Indonesia. Pada Interfoce sejarah ini, dalam pembuatannya
denpan menggunakan scroll view agar nantinya huruf yang dibaca oleh user
hisa bergeser keatas dan kehawah. Adapun layons sejarah ini ditunjukkan
pada gambar 3.13.

Sejarah

Irmage
Sejarah

Informasi
Sejarah

(Button Back )

Gambar 3.13 Layout Sejarah
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Layout Opsi Cerita

Pada layout cerita ini memaparkan tentang berbagai macam cerita temtang
pewayangan yang diambil dari kisah perseteruan antara pandawa lima
dengan kurawa yang menimbulkan perang bharatayudha. Data dari setiap
cerita pewayangan tersebut disimpan kedalam stringxmi yang kemudian
ditamipilkan kedalam file cerita_ramayana.xml dan cerita_mahabharata. xml,
didalam tombol opsi cerita ini terdapat tampilan gambar wvang berfungsi
sehagai lustrasi dari cerita ramayana dan cerita mahabharata. Adapun

{ayout opsi cerita ditunjukkan pada gambar 3.14.

Cernta Ramayana

‘ Cedta Mahabharata

{ Butron Back |

Gambar 3.14 Layowt Opsi Cerita

Layout Cerita Ramayana

Pada fepowt cerita ramayana  ini memaparkan tentang 1si cerita dari kisah
ramavana yaitu tentang penculikan dewi sinta oleh rahwana yang kemudian
kerajaan rahwana diporak-porandakan oleh hanoman. Adapun fayeuf cerita
ramayana ini ditunjukkan pada gambar 4.15.




Gambar dan Tex!

L -

Informasi

Butlton BEL: §

Gambar 3.15 Layour Cerita Ramayana

10.  Layowt Cerita Mahabharata
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Pada layout cerita mahabharata ini memaparkan tentang isi cerita dari kisah

mahabharata yaitu tentang perseteruan antara pandawa lima dengan kurawa

vang menychabkan adanya perang bharatayuda

yang kemudian

dimenangkan oeh piha panduwa lima. Adapun layout cerita ahabharata

ditunjukan pada gambar 4.16.

Gambar dan Text

informasi

Bl.,lttﬂr'_l- Back

Gambar 3.16 Layour Cerita Mahabharata
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12.

Layout Opsi Tokoh
Pada layout Opsi Tokoh ini memaparkan temtang herbagai macam tokoh

tentang pewayangan yang kemudian diklasifikasika menjadi 3 macam
diantaranya tokoh dewa dan dewi, tokoh ramayana dan tokoh mahabharata,
Data dari setiap tokoh pewayangan tersebut disimpan kedalam siring.xmi
vang kemudian ditampilkan kedalam fife tokoh_dewa_dewixml,
tokoh ramayana.xml dan cerita_mahabharata.xml. didalam tombol opsi
cerita ini terdapat tampilan gambar vang berfungsi sebagai ilustrasi yang
diambil dari tokoh dewa dan dewi, tokoh ramayana dan tokoh mahabharata.
Adapun lavout opsi cerita ditunjukkan pada gambar 3.17,

Tokoh Dewa-Dew

Tokah Ramayana

Tokoh Mahabharata
| i

i BLJITDn_Em i

Gambar 3.17 Layout Opsi Cerita

Layout List Tokoh Dewa Dan Dewi

Pada lqvont 1okoh dewa dan dewi ini memaparkan tentang nama — nama
tokoh pewayangan dewa dan dewi. Jumlah tokoh dewa dan dewi ini
sehanyak 30 macam. Selain itv pada faterfoce ini terdapat gambar tokoh
wayang serta diberikannya fitur pencarian tokoh pewayangan. Dengan
adanva pencarian ini, maka user bisa lebih mudah melakukan pencarian
terhadap tokoh wayang yang ingin dituju. Adapun layou! list tokoh dewa
dan dewi ini biga dilihat pada gambar 3.18,
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i ‘ Can Data

Mama Tokoh 1

Mama Tokoh 2

Nama Tokoh 3

Mama Tokoh 4
—————

Mama Tokoh 5

‘Butlon Back ‘

Gambar 3.18 Layour Tokoh Dewa Dan Dewi

13. Layout Detail Tokoh Dewa Dan Dewi
Pada lapant defail tokoh dewa dan dewi ini memaparkan tentang informasi
dari setiap tokoh dewa dan dewi dalam pewayangan yang dipilih olch wser,
Didalam farerface ini terdapat nama tokoh, gambar dari tokoh tersebut, serta
informasi mengenai tokoh tersebut. Untuk mengetahui yang lebih jelasnya,
pada layout deicil tokoh dewa dan dewi ini bisa dilihat pada gambar 3.19,

Gambar Tokoh

Infmmas Tokoh

|
I|
A — S—|

Bulton Back |

Gambar 3.19 Lavout Detail Tokoh Dewa Dan Dewi
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15.
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Layout List Tokoh Ramayana

Pada layaut tokoh ramayana ini memaparkan tentang nama — nama fokoh
pewayangan ramayana, Jumlah tokoh ramayana ini sebanyak 30 macam.
Selain im pada Inferfoce ini terdapat gambar tokoh wayang serta
diberikannya fitur pencarian tokoh pewayangan. Dengan adanya pencarian
ini, maka wuser bisa lebih mudah melakukan pencarian terbadap tokoh
wayang yang ingin dituju. Adapun layous [ist tokoh ramayana ini bisa
dilihat pada gambar 3,20,

Mama Tokoh 2 ‘

Mama Tokoh 3

Nama Tokoh 4

i Nama Tokon & J
I -

- BEIL::m Baac | ‘

Gambar 3.20 Layout Tokoh Ramayana

Layout Detail Tokoh Ramayana

Pada layout detail tokoh Ramayana ini memaparkan (enlang informasi dari
setiap tokoh ramayana dalam pewayangan yang dipilih oleh user. Didalam
nferface ini terdapat nama tokoh, gambar dari tokoh fersebut, serta
informasi mengenai tokoh tersebut. Untuk mengetahui yang lebih jelasnya,
pada layouf detaif tokoh ramayana ini bisa dilihat pada gambar 3.21,




16.
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Gambar Tokoh

Informas| Tokoh

-Ei-uTtun Back |

Gambar 3.21 Layout Detail Tokoh Ramayana

Layout List Tokoh Mahabharata

Pada fayout tokoh mahabharata ini memaparkan tentang nama — nama tokoh
pewayangan mahabharata, Jumlah tokoh mahabharata ini sebanyak 30
macam. Selain ity pada [nferface ini terdapat gambar tokoh wayang serta
diberikannya fitur pencarian tokoh pewayangan. Dengan adanya pencarian
ini, maka wsser bisa lebih mudah melakukan pencarian terhadap tokoh
wayang yang ingin dituju. Adapun favout Jist tokoh mahabharata ini bisa
dilihat pada gambar 3.22.

4 Cari Drata T

[ Mama Tokah 1
[

HMama Tokoh 2

Mama Tokonh 3

Mama Tokoh 4

Mama Tokoh 5

Button Back

Gambar 3.22 Layou Tokoh Mahabharata
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Layout Detail Tokoh Mahabharata

Pada lavont detail tokoh mahabharata ini memaparkan tentang informasi
dari setiap tokoh mahabharata dalam pewayangan yang dipilih oleh user,
Didalam faterface ini terdapat nama tokoh, gamhar dari tokoh tersebut, serta
informasi mengenai tokoh tersebut. Untuk mengetahui yang lebih jelasnya,
pada layout defail tokoh mahabharata ini hisa dilihat pada gambar 3.23,

' Gambar Tokoh

Informasi Tokoh

i Button Back

Gambar 3.23 Layout Detaif Tokoh Mahabharata

Leyout Soal

Pada Jayow soal ini memaparkan tentang soal — soal yang harus dijawab
oleh user. Soal ini ditampilkan secara random dan user diberikan 10 macam
pertanyaan yang bherbeda yang diambil dari database. Jumlah soal yang ada
dalam database ini sebanyak 50 soal dan setiap soal terdapat 3 macam
jawaban, Adapun fayour soal ini ditunjukkan pada gambar 3.24.
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- ) —
Soal Ke - | Mial |
| I

Isi Soal

Pulihan Ganda Jawaban

Button Lanjut

Gambar 3.24 L_qpam Soal

19. Layout Input Nama User
Pada fayous input nama wser ini digunakan ketika wser sudah menjawah
semua pertanyaan dari aplikasi mobife wayang dan sudah menekan tombol
lihat hasil Tnpur nama user ini disimpan kedalam Database SQI ite yang
kernudian di tampilkan ke layowr scoring yang disertai score seria
hanyaknva jawaban benar yang dijawab, Layous input nama user ini hisa
dilihat pada gambar 3.25.

Ya Tidak

Button Back

Gambar 3.25 Lavout Input Nama User
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20. Layout Nilai
Pada favour nilai ini memaparkan tentang hasil dari jawaban wser. Didalam
Interface ini, user bisa melihat namanya yang sudah diinputkan beserta hasil
jawaban. Selain i, wser juga hisa mengetahui rating yang berhasil
didapatkannya, Lavowt scoring ini bisa dilihat pada gambar 3.26.

‘_ —

Hasil Milar Anda |

| Nama User

Gambar

Button Back )

Gambar 3.26 Layouxt Nilai

Seperti pada gambar 3.26 tersebut menjelaskan bahwa untuk penentuan
rating ini dilakukan herdasarkan nilai yang berhasil didapatkan oleh uver. lika
user mendapatkan nilai terlinggi maka wsername beserta nilainya akan
ditampilkan ke posisi paling atas. Sedangkan, jika user mendapatkan nilai
jawaban yang paling rendah maka userngme beserta nilainya akan ditampilkan di
pogisi yang paling bawah,




BAB IV
TMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Dalum bab ini akan dibahas tentang implementasi dan pengujian
berdasarkan perencanaan dari sistem yang dibuat. Pengujian ini dilaksanakan
untuk mengetahui kinerja dari suatu sistem yang dibuat apakah sudah sesuai
dengan perencanaan yang diinginkan,

4.1 Implementasi

Pada tahapan ini akan membahas tentang bagaimana membuat penerapan
dari perancangan sistem yang felah dibuat sebelumnya. Perancangan dan
penerapan sistem yang dilakukan meliputi ? aspek yaitu wuser jnrerfuce alau

tampilan antar muka sebagai penghubung dengan user dan implementasi program.

4.2 Implementasi User Interface
Implementasi user inferface pada sistem aplikasi mobile Android tentang

pewayangan ini mempunyai 22 (dua puluh dua) tampilan inferface yaitu:

Tampilan Splash Screen
Tampilan Home
Tampilan Tentang
Tampilan Petunjuk
Tampilan Keluar
Tampilan Menu Utama
Tampilan Sejarah
Tampilan Opsi Cerita

bl oo, S - < - o

Tampilan Cerita Ramayana

—
=

. Tampilan Cerita Mahabharata
. Tampilan Opsi Tokoh

Tampilan £ist Tokoh Dewa — Dewi

T e e |
fad T e

. Fitur Pencarian Awtocomplete
. Tampilan Detail Tokoh DNewa — Dewi
. Tampilan List Tokoh Ramayana

—
o

51




52

16. Tampilan Detail Tokoh Ramayana
17, Tampilan 7ist Tokoh Mahabharata
18. Tampilan Deiail Tokoh Mahabharata
19 Tampilan Soal

20. Tampilan [si Soal

21. Tampilan faput Nama {/ser

22. Tampilan Rating

4.2.1 Tampilan Splash Screen

Tampilan splash screen merupakan tampilan pertama ketika wser
menjalankan program ini. Pada tampilan ini, terdapat gambar wayang beserta
nama aplikasi wayang ini yang dinamai jawi wayang. Adapun tampilan splash
screen ditunjukkan pada gambar 4.1.

Gambar 4.1 Tampilan Splash Sereen
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Cara kerja dari tampilan splash screen tersebut yaitu dengan
memanfaaatkan Fodein dan Fadeout pada xmi, Pada Fadein ini berfungsi untuk
memunculkan gambar secara perlahan dan Fadeows untuk menghilangkan gambar

secard perlahan,
4.2.2 Tampilan Home

Pada tampilan hame ini merupakan tampilan utama dari aplikasi wayang ini
yang muncul secara otomatis setelah tampilan splask screen berakhir. Adapun
tampilan kome ini bisa dilihat pada gambar 4.2.

(Gambar 4.2 Tampilan Home

Pada tampilan home ini mempunyai 4 macam Buiion yang memiliki fungsi
sebagai berikut:
1. Button Menu berfungsi untuk Menuju ke interface Menu utama.
2. Button Petunjuk berfungsi untuk memberikan bantuan dalam menggunakan
aplikasi wayang ini.
3. Button Tentang berfungsi sebagai informasi tentang aplikasi wayang imi.
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4. Buiton Keluar berfungsi ketika user ingin keluar dari aplikasi ini. Namun,
ketika user memilih Butron ini maka background service akan muncul dan
memberikan dua macam pilihan yaitu antara iya atau tidak. Jika uver
memilih tidak, maka sistem masih tetap menjalankan aplikasi ini. Jika user

memilih iya, maka sistern akan keluar dari aplikasi ini.

4.2.3 Tampilan Tentang

Tampilan tentang ini berisi tentang informasi dari aplikasi ini. Seperti tahun
pembuatan aplikasi, nama aplikasi, gambar, serta versi yang dibuat. Adapun untuk
tampilan tentang ini bisa dilihat pada gambar 4.3.

Gambar 4.3 Tampilan Tentang

Pada tampilan tentang hanya terdapat 1 Buiton yang berfungsi untuk
kembali ke Menu home,
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4.2.4 Tampilan Petunjuk

Tampilan petunjuk ini berisi tentang buku pedoman penggunaan aplikasi
wayang ini. Jadi dengan adanya petunjuk ini, user tidak perlu bertanya kepada
siapa lagi dissat mengalami kesulitan dalam penggunaan aplikasi wayang ini.
Tampilan petunjuk ini ditunjukkan pada gambar 4.4.

|awi Wayeng ddalafraebuah aplikas tentang
ayangan yang dirancang sehagal media
jaran dalam pengenalan tokonh
wgan yang didalamnya terdapat unsur

jarah tentang perkernbangan wayang,
cerila powayangan, dan tokah pewayangan, Dari
erepa unsur tersebut kermudiaan dibuatiah
stal pertanyasn beserta jawahban yang be 3
piiitan ganda yang harus dijawab oleh pengg

o<

Gambar 4.4 Tampilan Petunjuk

4.2.5 Tampilan Keluar

Pada tampilan keluar ini berfungsi untuk keluar dari aplikasi pewayangan
ini. Ketika user menekan Bufton ini, maka wser akan diberikan 2 macam pilihan
diantaranya Bution iya dan Button tidak. Jika user menekan Bufton tidak, maka
sistern akan tetap menjalankan aplikasi pewayangan ini. Namun, jika user
memilih Button iya maka, sistem akan keluar dari aplikasi ini. Adapun tampilan
keluar ini ditunjukkan pada gambar 4.5.
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Apakah Anda ingin keluar?

¥a M Trlak

Gambar 4.5 Tampilan Keluar

4.2.6 Tampilan Menu Utama

Pada tampilan mer: utarmna ini terdapat slide show Gallery yang bisa digeser
kekanan dan kekiri. Sfide show i berfungsi untuk mempercantik tampilan agar
user tidak mengalami kejenuhan.

Didalam tampilan ini terdapat beberapa tombol yang diantaranya adalah :

1. Tombol sejarah : Tombol ini berfungsi untuk Menuju ke flapout
sejarah,
2. Tombol cerita + Tombol ini berfungsi untuk Menuju ke layeut

cerita yang berisi kumpulan dari berbagai macam

cerita pewayangan.
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3. Tombol tokoh : Tombol ini berfungsi untuk Menuju ke fayout
tokoh yang berisi  kumpulan tokoh dalam
pewayangan.

4, Tombol soal : Tombol ini berfungsi untuk Menuju ke layout soal.

5. Tombol hack : Tombol ini berfunggi untuk kembali ke home.

Adapun tampilan mer utama ini ditunjukkan pada gambar 4.6.

Gambar 4.6 Tampilan Menu Utama

4.2.7 Tampilan Sejarah

Pada tampilan sejarah ini berisikan derail dari isi sejarah tentang
pewayangan di Indonesia, terutama tentang wayang purwo. Didalam tampilan ini
terdapat gambar tentang pewayangan, kemudian yang ada dibawahnya terdapat
fext keterangan tentang informasi dari isi scjarah ini yang bisa di seroll keatas dan
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kebawah sesuai keinginan saat membaca. Dan juga terdapat fombol untuk kembali
ke tampilan Ment. Tampilan sejarah ini hisa dilihat pada gambar 4.7,

:mnar rant pling fus, Pada s
rintafan faje Balitung, telah ada perunuk
Wa pErtun .lu.ian WaAyang yaitu Fang lendape!

9aca ora sast Bality g dengan tahun 907 Masel
rraeuan.rraﬁan h:;hw; .Jn'a s._-.ra. it r-ﬁnaf.

Gambar 4.7 Tampilan Sejarah

4.2.8 Tampilan opsi Cerita

Pada tampilan ini berisikan 2 macam cerita yang diambil dari kisah
pewayangan ramayanan dan mahabharata. Ke-2 macam cerita tersebut adalah
cerila ramayana dan cerita mahabharata. Dalam tampilan ini terdapat ? macam
gambar yang digunakan sebagai ilustrasi dari cerita ramayana dan mahabharata ini
yang juga berfungsi sebagai tombal untuk menuju ke cerita ramayana dan ke
cerita mahabharata. Adapun tampilan opsi cerita ini ditunjukkan pada gambar
4.8




59

Gambar 4.8 Tampilan Opsi Cerita

4.2.9 Tampilan Detail Cerita Ramayana

Pada tampilan deraif cerita ramayana ini berisikan tentang informasi atau isi
cerita yang diambil dari kisah ramayana yang kisahnya menceritakan Kisah
penculikan dewi sinta oleh rahwana. ('erita dari kisah ramayana ini termasuk jenis
cerita singkat dari dewi sinta ditinggal rama untuk berburu hingga berhasil
membawa dewi sinta pulang. Tampilan defail cerita ramayana ini dapat digeser
keatas dan kebawah untuk mengetahui isi ceritanya. Yelain itu, pada tampilan ini
diberikan tombol kembali untuk kembali ke Menu utama aplikasi ini. Untuk

tampilan detail cerita ramayana ini ditunjukkan pada gamhar 4.9.
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Gambar 4.9 Tampilan Derail Cerita Ramayana

4.2.10 Tampilan Detail Cerita Mahabharata

Pada tampilan detail cerita mahabharata ini berisikan tentang informasi atan
isi cerita yang diambil dari kisah mahabharata vang kisahnya menceritakan
tentang perseteruan amtara pandawa dengan kurawa, Cerita dari kisah
mahabharata ini termasuk jenis cerita singkat dari perang bharatayuda yaitu
perang antara kebenaran melawan kejahatan, Tampilan detail cerita mahabharata
ini dapat digeser keatas dan kebawah untuk mengetahui isi ceritanya. Selain itu.
pada tampilan ini diberikan tombol back untuk kembali ke Menu utama aplikasi

ini. Untuk tampilan detail cerita mahabharata ini ditunjukkan pada gambar 4.1,




ol
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(Gambar 4.10 Tampilan Detgil cerita Mahabharata

4.2.11 Tampilan Opsi Tokoh

Didalam tampilan opsi tokoh ini terdapat 3 macam tombol pilihan yang
didasarkan pada pengklasifikasian setiap tokoh pewayangan. Ketiga macam
tombol tersebut adalah tombol tokoh dewa dan dewi, tombol tokoh Ramayana dan
tombol tokoh Mahabharata. Semua data tokoh yang ada pada aplikasi im
sebanyak |50 macam tokoh pewayangan. Adapun tampilan opsi tokoh terscbut
ditunjukkan pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Tampilan Opsi Tokoh

4,2.12 Tampilan List Tokoh Dewa Dan Dewi

Pada tampilan List tokoh dewa dan dewi ini berisikan tentang herbagai
macam jenis nama tokoh dalam pewayangan yang diambil dari tokoh dewa dan
dewi. Tokoh yang diinputkan kedalam List ini sebanyak 30 macam tokoh. [ser
bisa membaca dan memilih tiap tokoh yang ingin dibacanya dengan menggeser
layar keatas dan kebawah untuk mengetahui fiap nama tokoh yang masih
tersembunyi. Setelah user menemukan nama tokoh wayang yang dicarinya, wer
bisa menekan nama tokoh yang dipilihnya untuk mengetahui detail tokoh atau
informasi tentang tokoh wayang tersebut, Tampilan List tokoh wayang ini
ditunjukkan pada gambar 4.12.
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Bathara Candra.

Yy Y YOY

Bathara Darma
Bathara Indra
Bathara Kala
Bathara Kamajaya

Bathara Kuwera

[ B 8 B 5 v
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Gambar 4.12 Tampilan List Tokoh Dewa Dan Dewi

4.2.13 Tampilan Fitur 4ufocomplete

Pada aplikasi ini juga diberikan fitur berupa pencarian Data. Pencarian ini
diberikan untuk mempermudah wser dalam melakukan pencarian nama tokoh
wavang yang diinginkannya, Fitur pencarian ini sangat berguna ketika Dara yang
ada sangat banyak. Fitur pencarian ini menggunakan metode Autocomplete.
Dengan adanya metode duiocomplete ini, user tidak perlu mengetik semua kata
dalam nama tokoh wayang ini. User hanya cukup mengetik kata awal hingga
sampai pada kata yang diperlukan unmk memunculkan judul yang dicarinya
Selelah kata yang dicari oleh wser ditampilkan oleh sistern, maka wver tinggal




menekan kata tersebut untuk mengetahui defail informasi yang ingin dibacanya.
Selain im, kegunaan Awfocomplete i yaity wser tidak pertu mengetik maupun
menghafal kata yang terlalu panjang atau sulit dihafalkan. Untuk tampilan
pencarian Data lokoh pewayangan ini ditunjukkan pada gambar 4.13.

A
Bathara Bram

Gambar 4,13 Tampilan Fitur Pencarian Autocompiete

4.2.14 Tampilan Detail Tokoh Dewa Dan Dewi

Pada tampilan defail tokoh dewa dan dewi ini berisikan tentang informasi
atau isi dari setiap jenis tokoh dewa dan dewi yang sudah dipilih. Tampilan detail
tokoh dewa dan dewi ini pun juga bisa digeser keatas dan kebawah untuk
mengetahui isi tokoh dewa dan dewinya. Selain itn, pada tampilan ini diberikan
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tombol ack untuk kembali ke Menu utama aplikasi ini. Untuk tampilan detail

tokoh dewn dan dewd ini ditunjukkan pada gambar 4.14,

Gambar 4.14 Tampilan Defail Tokoh Dewa Dan Dewi

4.2.15 Tampilan List Tokoh Ramayana

Pada tampilan List tokoh ramayana ini berisikan tentang berbagai macam
jenis nama tokoh dalam pewayangan yang diambil dati tokoh ramayana. Tokoh
yang diinputkan kedalam Lis# ini sebanyak 30 macam tokoh. Ulser bisa membaca
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dun memilih tiap tokoh yang ingin dibacanya dengan menggeser layar keatas dan
kehawah untuk mengetahui tiap nama tokoh yang masih tersembunyi. Setelah
user menemukan nama tokoh wayang yang dicarinya, user bisa menekan nama
tokoh yang dipilihnya untuk mengetahni detail tokoh atau informasi tentang tokoh
wayang tersebut, Tampilan List tokoh ramayana ini ditunjukkan pada gambar
4,15,

Anila

Anjani

Aswanikumba
Dasarara
Hanoman
Indrajit
Jatayu
fembawan

Kangsa

<

Gambar 4.15 Tampilan List Tokoh Ramayana

4.2.16 Tampilan Detail Tokoh Ramayana

Pada tampilan detail tokoh ramayana ini berisikan tentang informasi atau

igi dari setiap jenis nama - nama lokeoh ramayana yang sudah dipilih, Tampilan
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detail tokoh ramayana ini pun juga bisa digeser keatas dan kebawah untuk
mengetahui isi tokoh ramayananya, Selain itu, pada tarnpilan ini diberikan tombol
baek untuk kembali ke Menu utama aplikasi ini. Adapun tampilan detail tokoh
ramayana ini ditunjukkan pada gambar 4.16.

Gambar 4.16 Tampilan Detoil Tokoh Ramayana

4.2.17 Tampilan List Tokoh Mahabharata

Pada tampilan List tokoh mahabharata ini berisikan tentang berbagai macam
jenis nama tckoh dalam pewayangan yang diambil dari tokoh mahabharata.
Tokoh yang diinputkan kedalam List ini sebanyak 80 macam tokoh. User bisa

membaca dan memilih tiap tokoh yang ingin dibacanya dengan menggeser layar
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keatas dan kebawsah untuk mengetahui tiap nama tokoh yang masih tersembunyi.
Setelah user menemukan nama tokoh wayang yang dicarinya, user bisa menekan
nama tokoh vang dipilihnya untuk mengetahui defail tokoh atau informasi tenfang
inkoh wayang tersehut. Tampilan 7isf tokoh wayang ini dinmjukkan pada gambar
4.17.

Amba
Ambalika
Ambika
Antareja

Antasena

Arjuna

Aswatama

Bagong

w

o«

Gambar 4.17 Tampilan List Tokoh Mahabharata

4.2.18 Tampilan Detail Tokoh Mahabharata

Pada tampilan detail tokoh mahabharata ini berisikan tentang informasi
atau isi dari setiap jenis nama - nama tokoh mahabharata yang sudah dipilib.
Tampilan detail tokoh mahabharata ini pun juga bisa digeser keatas dan kebawah
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untuk mengetahui isi tokoh mahabharatanya. Selain itu, pada tampilan ini

diberikan tombol hack untuk kembali ke Mesn utama aplikasi ini. Adapun

tampilan detail tokoh mahabharata ini ditunjukkan pada gambar 4.18.

Gambar 4.18 Tampilan Detail Tokoh Mahabharata

4.2.19 Tampilan Soal

Pada tampilan soal berisikan tentang soal dan pertanyaan yang harus
dijawab oleh user. Di dalam tampilan soal ini terdapat jenis soal, jenis pertanyaan,
jawaban yang berupa Radio Butfon, nilai dan tombol mext untuk Menuju ke soal
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selanjutnya. Database pada soal ini menggunakan Database SQLite Manager.
Sonl yang ada dalam Database ini sebanyak 50 macam soal.

Cara kerja soal ini yaitu 50 macam soal yang ada di dalam Datahase ini
diambil dan di suffle agar dalam proses pengambilannya secara acak, Selanjuinva
soal ini dipilih hanya 10 macam soal saja yang kemudian harus dijawab oleh uver.
Tiser bisa menjawah soal ini dengan menekan salah satu dari 3 tombol pilihan
Radio Button. Setelah itu tekan tombol mext untuk Menuju ke soal sclanjutnya.
Ketika user selesai menjawah soal pertama, jika jawaban henar maka hasil
nilainya langsung di tampilkan ke soal yang kedua. Jadi user bisa langsung
mengetahui apakah jawabannya henar atau tfidak. Tampilan untuk soal ini

ditunjukkan pada gambar 4.19.

siapakan nama mmm mahir

dalar melakukan. uﬂpnpﬂm;u!

A. Res| Dorna
B. Fkalaya

C Aswarama

Gambar 4.19 Tampilan Soal

4.2.20 Tampilan Hasil Nilai

Tampilan hasil nilai merupakan tampilan ketika wser selesai menjawab 10
fnacam pertanyaan yang ada dalam soal ini. Pada tampilan ini terdapat nilai akhir
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user, tombol save, gambar view, dan tombel kembali ke Menu utarna. Untuk nilai
akhir wser ini mempunyai nilai maksimal hingga 100. Sehingga, seliap wuser
menjawab | pertanyaan dengan benar maka user akan mendapatkan nilai tambah
101 dan nilai ini akan terns bertambah setelah user herhasil menjawab pertanyaan
dengan benar. Tetapi, ketika user menjawab pertanyaan dengan salah maka nilai
ini tidak akan bertambah. Setelah itu, user hisa menyimpan hasil nilainya dengan
menekan tombol save yang terletak dibawah nilai user. Jika wser tidak ingin
menyimpan nilainya, maka wser memilih tomhol kembali imimk Memiyju ke Mann
utama. Didalam tampilan ini juga terdapat gambar view berupa gambar tokeh
wayang heserta salah satu kata mutiaranya, Tampilan untuk hasil nilai i
ditunjukkan pada gambar 4.20.

Gambar 4.20 Tampilan Hasil Nilai

4.2.21 Tampilan Simpan Data

Puda tampilan simpan Duta ini merupakan tampilan berupa pesan pop-up
setelah wser menekan tombol simpan Tombol save ini berfungsi untuk

menyimpan [7vername heseria nilainya yang kemudian ditampilkan kedalam
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Listview Rating nilal. Data Username dan nilai ini akan disimpan kedalam

Natahase. Tampilan untuk simpan Deata ini ditunjukkan pada gambar 4.2.1,

sername

' bisri

CANCEL

right ring risk river rich =
rise rice ride rick rid ridge
ABC DEF

JKL ' MNO

TUV  WXYZ

Gambar 4.21 Tampilan Simpan Data

Pada gambar 4,21 Mcnunjukkan bahwa user menginputkan nama. Nama ini
kemudian disimpan kedalam Darahase beserta dengan nilai hasil yang diperoleh
user. Setelah user selesai menginputkan namanya, maka user akan diberikan 2
macam pilihan tombol diantaranya adalah tombnl “ok™ yaitu untuk menyetujui
kemudian data nilainya disimpan kedalam database dan tombol “cancel” untuk
membatalkannya.
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4.2.22 Tampilan Rating Data

Pada tampilan Rating Data ini berisi tentang semua Data Username dan
nilai vang disimpan kedalam Database. Username dan nilai ini ditampilkan dalam
hentuk Listview ager nantinya bisa digeser keatas dan kebawah untuk mengetahui
daftar nilainya. Nilai ini diurutkan berdasarkan nilainya. Jika nilai jawabannya
paling tinggi, maka Username dan nilai ini akan diletakkan ke urutan paling atas.
Sebaliknya, jika nilai jawabannya paling rendah, maka Userngme beserta nilainyva
akan diletakkan keurutan paling bawah. Didalam tarnpilan Rating ini juga terdapat
tombol hack untuk kembali ke Menn utama dan gambar view yang Menumnjukkan
gambar salah satu tokoh wayang yang disertai ucapan terima kasih dari si penulis.
Tampilan untuk Rating Dafa ini ditunjukkan pada gambar 4.22,

Gambar 4.22 Tampilan Rating Duta
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Pengujian Kesesuaian Fungsi dalam Sistem Android Keakuratan |
Na. Meniu Proses Hasil | Dalam (%)
9 | Tombol Opsi Ya | Keluar dari Aplikasi Jawi i § 100 %
| {Keluar) Wayang
10 | Tombol Opsi Kembali ke Menu Home Y 100 %
Tidak (Keluar)
11 | Tombol AMenu Menuju ke Sejarah Y 100% |
Scjarah
12 | Tombol Kembali | Kembali ke Menu Utama | Y 100 %
(Sejarah)
13 | Tombol Menu Menuju ke Opsi Cerita Y 100 %
Cerita
14 | Tombol Kembali | Kembali ke Menu Utama Y 100 %
{Opsi Cerita)
( 15 | Tombol Cerita Menuju ke Detail Cerita Y 100 Yo
Ramayana Ramavana
16 | Tombol Kembali | Kembali ke Opsi Cerita Y 100 %
(Ramayana) Ramayana
17 | Tombol Cerita | Menuju ke Detail Cerita Y 100% |
Mahabharata Mahabharata
18 | Tombo! Kembali | Kembali ke Opsi Tokoh ¥ 100 %
(Mahabharaia)
19 | Tombol Tokoh Menuju ke Opsi Tokoh Y 100 %
20 | Tombol Kembali Kembali ke Meny Utama A" 100 %
(OpsiTokeh)
21 | l'ombol Tokoh Menuju ke Detail Tokoh ¥ 100 %
Dewa Dewi Dewa dan Dewi
22 [ Tombol Kembali | Menuju ke Opsi Tokoh Y | 1w00% |
(Dewa Dewt)
73 | Tombol Tokoh Menuju ke Derail Tokoh Y 100 %
Ramayana Ramayana
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Pengujian Kesesuaian Fungsi dalam Sistem 4ndroid Keakuratan
No. Menu Proses Hasil Dalam {%)
24 | Tombol Kembali | Menuju ke (Jpsi Tokoh Y 100 %

( Ramayana) |
25 | Tombol Tokoh Menuju ke Detail Tokoh Y 100 %
Mahabharata Mahabharata
26 | Tombol Kembali | Menuju ke Opsi Tokoh b 4 100 %
| (Mahabharata)
27 | Image Gallery Gallery Image Menu Y 100 %
28 | Tombol Soal Menuju ke Soal Y 100 %
29 | Radio Button Centang Pilihan Jawaban g 100 % |
Jawaban
30 | Tombol Lanjut Menuju ke Soal 4 100 %
Selanjutnya
31 | Nilai Hasil Jawaban ¥ 100 Yo
32 | Tombol Simpan | Simpan Usernrame dan ¥ 100% |
Nilai
33 | Tombol Kembali | Kembali ke Menu Utama | Y 100 %
(Nilai)
34 | Rasing Nilai Rating Data Berdasarkan | Y 100 %
Nilai
35 | Tombol Kembali | Kembali ke Menu Utama Y 100 % !
(Rating)
Rala - raiu 100 %
Keterangan :

Y = Berhasil

X = Gagal

Perhitungan :

Nilai Pengujian Tiap Menu = el % = W = 2857 %

Juralah Penpuiian Funzswonal 35
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Berdasarkan hasil pengujian dari tabel 4.1 menjelaskan bahwa dari 35 jenis
pengujian fungsional tersebut sudah berhasil dengan tingkat keakuratan mencapai

100 %. Data ini diambi] dari rata- rata sistem aplikasi yang diuji.

4.3.2 Pengujian Spesifikasi Hardware
Pengujian aplikasi merupakan suatu pengujian dimana aplikasi android
tentang wayang ini dapat dijalankan ke berbagai spesifikasi smariphone.
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui  bug-bug vyang terjadi  ketika
menjalankan aplikasi 4ndroid jawi wayang ini.
Tabel 42 Tabel Pengujian Spesifikasi Hardware

Pengujian Spesifikasi Hardware pada Smartphone Tingkat
; Design Portrait Akurasi
No. fype Pixel
Layout Orientation | Dalam (%)
Sony Ericsson
1 ) Y 480 x 854 Y 100 %
Xperia Ray
| Samsung Galax; R i
2 RTEEY v | 320x4s0 Y 97,138 %
Mini 2 S56500D
[dea Tab A1000- |
3 C Y | 1024 % 600 Y 100 %
© | | |
Smartfren | f f
4 Andromax Y 540 = 960 ¥ 97138 %
U2.V1.00
5 Sony Kperia L Y 480 x 854 Y 100 %6
Rata - rata 08.8552 %
_ Keterangan :
Y = Berhasil
X = Gagal
Perhitungan :

Tingkat Akurasi = Jumlah Keberhasilan Pengujian Fungsional x Nilai Pengujian Tiap Menu

Rata - rata = Jumlah Semua Tingkat Akurasi / Jumlah Pengujian = 494276 /5 ~ 98 8552 %
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Dari Data uji tabel 4.2 menjelaskan bahwa aplikasi ini dibuat dengan
orientasi layar portrait yang dapat herjalan 100 % pada smariphone yang
mempunyai pixel sebesar 480 x 854, dan 1024 x 600. Hal ini terjadi karena dalam
tampilan davour aplikasi ini, penulis hanya membuat /ayeut yang herukuran 480 x
854, dan 1024 x 600 schingga jika aplikasi ini dijalankan ke jenis smariphone
yang herukuran pivel lain maka /qyoumya akan bergeser dengan tingkat akurasi
sebesar 97.138 %, Rata — rata untuk keberhasilan Pengujian spesifikasi hardware

ini terhadap 5 macam device yaitu mencapai 98,8552 %,

43.3 Pengujian Operating System Android
Pengujian operating system android merupakan pengujian aplikasi jawi
wayang yang dilakukan pada jenis operating system android yang digunakan oleh

smartphone. Pada pengujian ini menggunakan § macam operating sysfer android

dengan fype yang berbeda.
Tabel 4.3 Tabel Pengujian Operating System Android
Pengujian Operating System Android Tingkat
Berjalannya Keakuratan
No. Android Version Type
Aplikasi dalam (%)
1 Frozen Yoghurt (Froye) | 2.2.1 ¥ 100 %
3 | Gingerbread 233 Y 100% |
3 | Honeycomb ' 3.0.0 Y 100 %
4 | Ice Cream Sandwich 4.0.0 Y 100% |
5 | Jelly Bean 412 | Y 100 %
Rata - rata 100 %
Keterangan : '
¥ = Berhasil
X = CGiagal

Pada tabel 4.3 menjelaskan bahwa aplikasi wayang ini dapat berjalan di
hampir semua Operating sysiem antara versi Frayo {2.2.1) hingea ke versi Jelly
Beun (4.1.2) dengan rata — rata dari tingkat keakuratan hingga mencapai 100 %.
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4.3.4 Pengujian User
Pengujian wuser pada aplikasi android wayang ini dilakukan dengan
memberikan beberapa pertanyaan kepada wser yang didasarkan atas pengujian
sistem aplikagi wayang. Pengujian wser ini dilakukan kepada 20 orang responden
untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi android wayang ini. Adapun hasil
dari penguiian user ini dapat dilihat pada tabel 4.4,
Tabel 4.4 Tabel Pengujian User

1 - Keterangan |
No. Kriteria Penilaian
SB B & K
1 | Zayout Antar Muka Aplikasi 17 3 : T
2 | Tentang Aplikasi 19 1 : .
3 Kinerja Aplikasi 15 4 1 -
4 | Tingkat Kemudahan Aplikasi 13 5 2 -
5 | Fungsi Aplikasi Scbagai Media Edukasi | 18 | 2 - -
Dalam Pengenalan Tokoh Pewayangan ,
Jumnlah 82 15 | 3 | 0
Rata — rata dalam (%) 82% | 153% | 3% | 0%
Keterangan :
SH : Sangat Baik
B : Baik
C 1 Cukup
K : Kurang
- Tidak Ada Nilai

Berdasarkan pada tabel 4.4, hasil pendataan yang dapat diambil dari 20
orang responden adalah sebagai herikut:
1. Layout Antar Muka Aplikasi.
a, SR + 17 responden %x 100 % = 85 %

b.B -3 responden %K“}uc,«;ﬁﬁ%
6. : (0 responden 0%

d. K ;0 responden 0%




2. Tentang Aplikasi

;—Ex 100 % = 95 %
;—ux 100%=5%
0 %

024

Exlﬂﬂ%=?5%
%x 100 % =20 %
1 —_—

EEE 100 % =25 %

O %o

%xl{!{}%=65%
faxma%ﬂa%

2 100%=10%
Z0

a. 5B : 19 responden
b.B : 1 responden
¢.C : 0 responden
d.K : 0 responden
3, Kinerja Aplikasi.

a. 5B : 15 responden
b.B -4 responden
¢.C :1 responden
d. K : U rtesponden
4. Tingkat Kemudahan Aplikasi.
a. SR : 13 responden
b.B : 5 responden
¢.C : 2 responden
d K :0 responden

5. Fungsi Aplikasi Sebagai Media Edukasi Pengenalan Tokoh Pewayangan.

a. 8B * 18 responden
b.B ;2 responden
e.C : 0 responden
dK : 0 responden

0%

gx!ﬂﬂ%=9ﬂ%
2 x100%=10%
20

0%

0%

Dari data kuisioner diatas dapat dianalisis bahwa:

a0

1 Hasil analisis sehesar 85% dari jumlah responden herpendapat bahwa layout
aplikasi ini Sangat Baik dan 15% berpendapat Baik.
7. Hasil analisis sehesar 95% dari jumlah responden herpendapat hahwa
aplikasi ini Sangat Baik dan 5% berpendapat Baik.
3. Hasil analisis sehesar 75% dari jumlah responden berpendapat hahwa kinerja
dari aplikasi ini Sangat Baik, 20% berpendapat Baik, dan 5% berpendapat

Culam.
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4, Hasi! analisis sebesar 65% dari jumlah responden berpendapat bahwa tingkat
aplikasi ini Sangat Baik, 25% herpendapat Baik, dan 10% berpendapat
Cukup.

5. Hasil analisis sebhesar 90% dari jumlah responden berpendapat bahwa fungsi
aplikasi ini sebagai media pembelajaran menyatakan Sangat Baik dan 10%
berpendapat Baik,




BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Aplikasi wavang ini merupakan snatu aplikasi yang dibuat sehagai media
pembelajaran bagi semua kalangan lapisan masyarakat khususnya kaum
terpelaisr. Agar nantinya masyarakat bisa tahu tentang sejarah, cerita, maupun
tokoh wayang.

Setelah melalni beberapa tahapan perancangan, implementasi, dan
pengujian aplikasi wayang ini dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Semua fungsi vang digunakan pada aplikasi ini sudah mencapai tingkat
keakuratan 100 %.

2. Aplikasi wayang ini dapat ditetima dengan sangat haik oleh semua kalangan
masyarakat sebagai media edukasi dalam pengenalan tokch pewayangan.
Hal ini terbukti dari hasil kuisioner hingga mencapai 90 %,

3. Aplikasi wayang ini dupat dijalankan dengan sangat baik di smartphone
yang mempunyai ukuran layar 480 x 854 pixel, dan 1024 x 600 pixel dengan
tingkat keakuratan mencapai 100 %.

4. Aplikasi ini dapat dijalankan pada OS andreid antara versi Froyo (2.2.1)
sampai versi Jelly Bean (4.1.2) dengan tingkat akurasi sebesar 100 %.

5.2 Saran
Dalam pembuatan aplikasi wayang sebagai media pembelajaran ini masih

jauh dari sempurna. Karena masih banyaknya kekurangan - kekurangan yang

perlu untuk ditambahkan antara lain

1. Aplikasi wayang ini dapat dijalankan dengan baik pada smariphone yang
mempunyai ukuran lavar 480 x 854 pixvel, dan 1024 x 600 pive], sehingga
untuk proses kedepannya aplikasi wayang ini dapat dijalankan pada
smartphone yang mempunyai ukuran layar 240 x 437 pivel, 720 x 1980
pixel, dan 320 x 480 pixel.

2. Didalam aplikasi jawi wayang ini belom ada suara dan efek animasinya,

sehingga untuk proses kedepannya dapat berikan suara dan efek animasi.

&2
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Didalam aplikasi jawi wayang ini belum ada informasi tentang alat musik
pertunjukkan wayang dan jenis gending atau lagu pengiring pertunjukkan
pewayangan, sehingga untuk proses kedepannya dapat diberikan informasi
tentang alat musik pertunjukkan dan jenis gending atan lagn pengiting
pertunjulkckan wayang,
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[3]
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Judul  : Rancang Bangun Aplikasi Edukasi Wayang Sebagai Media Pengenalan
Tokoh Pewayangan Berbasis Android

Nama Responden - [C{w MJM

Alamat : AU\CLW
Pekerjaan ] W% i

|. Bagaimana menurut anda tentang layout antar muka aplikasi jawi wayang

ini ?
\ﬂf/Sangal baik c. Cukup
b. Baik d. Kurang
2.  Bagaimana menurut anda mengenai aplikasi ini 7
L&~ Sangat baik ¢. Cukup
b. Baik d. Kurang
3.  Bagaimana menurut anda mengenai kinerja aplikasi imi ?
a.  Sangat baik ¢. Cukup
b Haik d. Kurang
4.  Bagaimana menurut anda mengenai tingkat kemudahan aplikasi ini ?
va’ Sangat baik ¢, Cukup
b. Baik d. Kurang

5. Seberspa baikkah menurut anda tentang fungsi aplikasi edukasi wayang ini
sebagai media pengenalan tokoh pewayangan 7
a. Sangat baik c. Cukup
;b’;’ Baik d. Kurang




ANGKET SKRIPSI
ACHMAD BISRI ISMAITL (1018010)

Judul  : Rancang Bangun Aplikasi Edukasi Wavang Sebagai Media Pengenalan
Tokoh Pewayangan Berbasis Android

Nama Responden = f_ f:b«S{,{’\
Alamat D belo KU&{,Q

e “Ragpna,

1.  Bagaimana menurut anda tentang layout antar muka aplikasi jawi wayang

ini 7
a. Sangat baik ¢. Cukup
¥ Baik d. Kurang
2.  Bagaimana menurut anda mengenai aplikasi ini ?
X Sangat baik c. Cukup
b. Baik d. Kurang
3. Bagaimana menurut anda mengenai kinerja aplikasi ini ?
a. Sangat baik ¢. Cukup
X Baik d. Kurang
4,  Bagaimana menurut anda mengenai tingkat kemudahan aplikasi ini ?
a. Sangat baik c. Cukup
X Baik d. Kurang

5.  Seberapa baikkah menurut anda tentang fungsi aplikasi edukasi wayang ini
sebagai media pengenalan tokoh pewayangan ?

a. Sangat baik c. Cukup
X, Baik d. Kurang
Tanda Tangan

=




SCRIPT PROGRAM
Nama | Wa home Ac.java
Class yang vy
Script package com.example.abimanyu;

import com.example.a.R;

import androld.app.fctivity;

import android.app.AlertDialog;

import android.content.DialegInterface;
impusl dudsold.conieal . Talenl;

import android.os.Bundle;

import andrcid.view.Menu;

inpoirt sndroid.visw.Viaw;

import android.view.Window;

import android.widget.Toast;

4 - £ pd Pou = "
import zndroid.widget.ImageButteon:

public class Wayang home Ac extends Activity implements
View n(llicklistenar {

ImageButton bAlert, bToast;

/x% z11ad when the artiwvity is firar created. */

gUverride

public void enCreate (Bundle savedInatanceState) |
super.onCreate [savedInstancestatae):

this.requestWindowFeature (Window.FERTURE NO TITLE
)i
setfontentView (R.layout.home) ;
/** mgelink ke Menu Alhamdulillah */
ImageButton menu = (Imagebutton)
findViewById{R.1id.MENU Home);
menu. setonClickListener {new
View.onCllekilistenes () 1
prblic wvoid onClick(View Menu) |
// TODO Ruto-generated method stub
Intent mylntent = new
Inlent (Menu.gellontext (],
menu Ac,class);
atarthotivityForResul timyIntent,
B A AR
}
)i
/** ngelink ke Abour alhamdulillah =/
ImageButton pindak = {(ImageButton
findViewById(R.1d.ABOUT flomel};
pindail,seltnClickLiziener (iew
View.OnClickListener{)
ROverride
public vold onClick(View Ahout) |
// ToODO Auto-generabted method stub
Intent myIntent = new

. ard N
IntonrtMbount . gorsontoxEsiy




about_Ac.class):
gtartketivityTorBesuZt {myIntent,
100 ¢

|

/** ngelink ke help Alhamdulillah */
ImageButton help = {ImageButton]
FiraViewbyId{R. 14 IDLT Hoie) s
help.setOnClickListener (new
View.OnClicklistener() {
Aoverrids
publlic vold onClick (View Help) |
J4 ToDD Auto-generated method stub
Inmtanmt myIntent — sy
Intent (Help.getContextc (] ,
help Ac.class);
startBotivityFoarResultimvIintent

100 ;
F:

J** untuk Keluar Alhamdulillah */
bAlert = (ImageButton)
findViewbyId {(R.Ld.EKIT Home) ;
bhlert.setOnClickListener (this);
bigast = {(lmageButton;
LindviewDyId [R.1d.EXLY llome) ;

bToast.setOnClickListener {this);

St Jarak:-w)f

J** keluar 1 Alhamcuiiliah */

¢

BCverrido
pukblic void onClick(View wview) {

if (viecw — bAlzrt}) |
AlertDialog, Bnildar ad = new
AlertDialeg.Builder (this);
ad.setMessage ("Bpakah Anda lngin
kEetunar?™
ad.setPositiveButton("Ya", new
DialogInterface.nClickListencr() {
public woid onClicki{lDialiogIntzriace
dialog, int 1id) {
fF clozeNialag.this.finishil;
Iptenl mall = new
Intent (Intent.ACTION MAIN) ;
exit.addCategory (Intent .CATEGORY HOME):

sxit.sgtTlags
Intent,FLAG ACTIVITY NEW TASK);
startBotivity (exit):

1
i

bl
super.onbestroy () ;
ad, satWagativeHittnn Lt n o

T L e et A LW 4 (R R B




new DialogInterface.CnClickListener() {
public vold
i ot iokibialogintertace dialocg, int 1|
{
diglog, cancel ()
}
b):

acd.show(];

Toast.makeText (this, "Anda memilih
t.ombal
H TOAST™,

Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;

AGvarride
public hoslean onCreatefntionsManuy (Menn menir} |
[/ Inflate the menu; rthis adds items to the
action bar if it is
nreaant.
getMenulnflater(}.inflate(R.menu.activity main,
menu; ;
return truesr

}

Mama =
home xmi

Layout
Scripl <Ralativelayout
xmins:androidsfhetn,: ffanhemas . android.
android”
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools"”
android:lavout width="match parsnt"
android:layout_height="match parent”
android:paddingBottom="@dimen/activity
varLical margin”
android:paddingleft-"@dimen/activity
_horizontal margin®
android:paddingRight="ggimen/aCcCivity
_herizontel margin”
android:paddingTop="@dimen/activity

_vertical wargin®
android:background="8drawabla/homa"
tools:context=".Wayang home Ac" >

om/an ke frans

< lmagebButton
android:id="@+id/MENU lome"
andrcid;: jayout width "wrap content”
andreid: layont height="wrap content®
android:layout alignParentBottom="true”
android:layout alignParentLeft="trus"
android: layout marginBol Lom="%dp"
android: layout marginleft="11dp"
android:bankground="@npl11l"
androld: contentbescrintion="EslirIng/menu”™




android: sro="ddrawable/icon_meou kecil" />

<JmageBurton

android:id="@+i4/ABC0T Homel2"
android:layout widih="wrap content!
android:layaut:heignt="wrap content”
android: layout ajignTngz"@#IdfMEHU_Hﬂme"
andr@id:layaut_tuﬂightﬂf="@FidfMENq_Hsme”
android: layout marginTeft="11dp"
android:background="gnull"
android:contenlDescripltion="gstring/about”™
android:src="@drawable/icon_aboul kecil™ />

<imAageBUuTIon

android: id="@+1d/HELY Home™

android: layout width="wrap content”
android:layout helight="wrap content”
android: layout alignTop="@+id/ABOUT HomeZ "
android:layout toRightOf="@+id/AROUT Home2™
android: Layout marginLeft="11dp"
android:background-—"Fanil"”
android:contentDescription="fstring/scund"

android: sro="Edrawable/lcon help kecil" />

< JTmagesutton

android: id="E+1d/EXIT Homa"
andrcid:layout width="wrep ccntent"”
andreid: layourt height="wrap conteal”
andreid:layout alignTop="8+1d/HELE Home"
android: layont tokightOf="@+id/HELF Home"
andreid:layout marginhedt="1Idp"
android:background="fnuil"

android: contentDbssoription="fatring/exit"
android: sre="@drawable/icon exit kecil" />

</Relativelayoulb>

m"fampilan
Program




Nama
Class

menu_Ac.java

Seript

package com.example.abimanyu;

import

import
impork
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

com.-example. a R;

android.app.Activityr
android.content.Content;
android.content.Intent;
android.content.res, TypedArray;
android.os. Bandle;
android.view. View;
android.view.ViewGooup;
android.view.Window;
android.wldget.Basehdapter;
android.widget . So-tteey:
android.widget. ImageButicn;
android.widget . ImageView;

class menu Ac sxtends Activity |

Integer[] pics = { R.crawable.gallerya,
R.drawable.galleryb,

R.drawable.gallerye,

R.drawable.galleryd, BR.drawable.gallerye |;
ImageView imageView;

/** Called when the activity is first created. */
@override
public void onCreate (Bundle savedInstancestate) |

super.onCreate (savedInstanceState) ;

this.requestWindowFeature (Windew. FEATURE_NO TITLE

b

getContentView (B, layout.menu) ;

J** ngelink Home Alhamdulillah */
ImageButton home = (ImageButton}

findViewById(R,id.Button Menu toHome);
home . setOnClicklListener (new
View.0nClickListener() |

prblic void onClick (View Home) {
£/ TODOD Buto-genesrated method stub

Intent myIntent = hew

Intent (Home .getlontext (],
Wayvang _home Ac.classi;
startAotivityForBesult imyIntent,

1007y ;
finish{)://menghapus history class

ind

b




Eatdery ga = (Eabery)
findviewkyid (K. rd.gallery memi);
ga.setAdapter (new Imageddapter (this));

Fr4 ngelink ke sejarabh o/
ImageButton 2ejarah = [ImageButton)

EindviewByTd (R, 1d.3EJARAR meind)
sejarah.setOnClickListener (new
View.onClicklistener () |
putlic void onClick(View Sejarah) {
/4 TODD Buto-genersted method stub
Intent myIntent = new

Intent (Bejarah.getContext (),
sejarah_Ac.class);
startActivityForResnlt (myIntant,
1Laay);
finish()://menghapus history class
im1

byi

f**ngelink ke cerita */
ImageButton cerita = {ImageButton)

findvViewDyid (R.id.CERITA menu);
cerita.setOnClickListener (new
View.OnClicklistener () |
public wvoid onClick{view Cerital |
// TODO Buto-generated method stub
Intenz mylntent = new

Intent(Cerita.getContext(),

Cerlita Zpusat cerita Bc.elass):r

startAotivityFarRean] = (myTntent,
1047 ;

finish{);//menghapus history class
ini |

Kl

J** pgelink Takoh Alhamdunlillah  */
TieyeButlou Lokotl = {(TwmageBul Lou]
findViewById (R.id.TOKCH menu};
caetCnClickListenar (new
s - OnDligkTd stenet (] 4
public veoid onClick (View Tokeoh) |
J/ ToODC Auto-generated method stub

Tmt et !In-",ﬁ!ﬁt — WAy

S i o £ SO 14 . Lins T

Intent {Tokoh, getlontaxt [},

Tokoh 3pusat penckohan Ac.class)

e




starthActivityForResult (myIntent,
100 ;
tinigh!) ;//menghapus history oclass
ini
bhs
f** pgelink Seal Blhamdulillah ¥/
TmageButon swal — (lmageduLton)
findViewById(R.id.S50AL menu);
soal, setonClickTd stener (now
View.enClickIistensx i) |
public void onClick(View Tokoh!
/4 TODO Auto-generated method stub

Inteant myIntapt = now
Intent (Tokeh.getContext (),

startActivityForResult (myIntent,
100)

finish () //menghanus history rlasa

ind
e B

f*e*jarak*/
}
puklic class Imagehdapter sxtends DaseAdapter |
private Context ctx;
int imageBackground;
pukblic lmagefdapter {Context o) |
ctx = c;
Typaedhrray ta =

obtainStyledAttributaes
R.atyleable.Galleryl) s
1mageﬂahkgrﬁnnd = ta.gﬁfﬂPEﬁHTEeri

F.styleable.Gallsryl android galleryItemBackgroun

dy, L1 ;
ta.recycle ()

}

public int getCount{) {
return pics.length;

»

!
public Object getItemiint argld) {
raturn arcl;

.
T

public long getItemld(int argl) {
return argl;

1
il

public View getView(int argl, View argl,
ViewGroup arg?) |

TmageView iv = new ImagsWiawl(obw) )




iv.setImageResource (plcs largl]);

iy.cgetScoaleypeimageview. Sralelype. P XY
iv.setlLayoutParams (rnew

Gallese Tavonl Params (292,
221} )¢

iv.setBackgroundResource { imageBackground) ;
vebupn L

i

e

MNama
Lavout

menu.xml

Neript

<Helatlvelayour

xmlns:android="httg;://schemas.android. com/apk/
res/android”
Alns;ienis="hilp://schenas, andooid, von Lowds ™
android: layout width="match pareat"
android:lavout height="match paresnt"

android: paddingfoetton- "gdimen/activity

vertical margin'
android:paddingleft="gdimen/activity
_herizonta] margin®
android:paddingRight="@dimen/activity
_horizontal margin"
andraidnaddinaTop="radimanlantivity

vertical margin”
android:background="@drawable/menu"
android:aravity="rentar haorizantal®
android:;prientatipn="vertical™ >

<Scrollview
android:layout_width="riil parent"”
android:layout height="fill parent"
android:orientdation="vertical"” >

<LinearLayout
android:layocut width="fill parentc"
andreid:laysut _height="wrap ceoatent”
androidiorientation="vertical™ >

<Gallery
android:id="@8+id/gallery menu"
android: Zayout marginTop="3dp"
andoeid: layout width="320dp"
android: layout_height="225dp"
android:contentbescrigtion="@string/
nedlic world"
android:scaleType="LritXy" >

<fGallerys

</fLinear_ayoutr
</ScrollView>

< imagabButton




android: id="#+1d/S0AL menu”
andrcid:layout width="wrap centent®
andreid: layout _helght="wrap conrent®
android: layout alignParentBottom="true”
antdraid: layoul alignParentRight—"true”
andraid:laycut:ﬁarginEuttOm=“35dp”
andrcid: background="gnull"

android: src="fdrawakle/tsoal® />

<ImageButton
android:id="&+I1d/CERTTA menu™
L e uiahh_nJ:nn ey
Allidris tids Lyl WLLAL L™ WiLaps Lieliiodll
android: layout height="wrap content"”
andreid: layout alignParentBottom="true®
anderaddrlavent alignParentlefiMtrnal
andrcid:layuut_marginﬂnttam;"jjdp"

andreid:background="@null"™
sndroidrara="Adrawablsftoorita >
<ImagaButton
android:id="@+id/SEIARAH mann!
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: lavout centerVertical="true™
androld: layout toLeftO[-"g+id/S0AL menu”
android:background="#nuil"
android: focusableintouchMode="lalse"
androld: sre="@drawable/tsejarah" />

<ImageButton
android:id-"@+id/Butten Menu tonome”
android: layout width="wrap content”
android: layort helight="wrap confent®
android:layout zlignParentBotteom="trve
android: layout_alignParentlLeft="true"
androuidibackground="8null"
android: contentNeanription="&nul 1"
android:src="@drawable/back" />

LomageButton
android: id="@+id/TOKOH menu”
android:laycut width="wrap content”
android:lavout height="wrap contenl”
android:laycut_alignParentRight="true"
andrnid:1zyﬁnt_ﬁentervertical="true"
didiuldbacky rowd="grui 1"
android: focusableInTouchMode="falsa"
android: sye=*adrawable/ttokoh" />

</Helativelayout>
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