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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah: (1) mengembangkan aplikasi SI WAYSA 

berbasis android sebagai media untuk menyebarluaskan dan memperkenalkan 

kesenian Wayang Sawah yang ada di desa Dobangsan Kulonprogo (2) menjamin 

kualitas perangkat lunak yang dikembangkan dengan melakukan pengujian sesuai 

standar ISO/IEC 25010 yang ditinjau dari aspek functional suitability, 

compatibility, usability,dan performance efficiency serta aspek ahli materi. 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah research and 

development (R&D) dengan prosedur pengembangan perangkat lunak model 

waterfall yang tahapannya terdiri dari tahap komunikasi, perencanaan, pemodelan, 

konstruksi,  dan penyerahan perangkat lunak kepada pengguna. 

Hasil dari penelitian ini adalah: 1) aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang 

Sawah) berbasis android dapat digunakan sebagai media untuk menyebarluaskan 

dan mengenalkan kesenian Wayang Sawah yang ada di desa Dobangsan 

Kulonprogo ke khalayak ramai. 2) aplikasi telah memenuhi standar ISO/IEC 

25010 pada aspek (1) functional suitability seluruh fungsi aplikasi berjalan 100% 

atau sangat layak, (2) compatibility dan co-existence memperoleh skor 100% atau 

sangat layak, (3) usability mendapatlan skor 79.90% atau sangat layak , (4) 

performance efficiencymendapatkan hasil yang baik karena aplikasi dapat berjalan 

dengan baik tanpa terjadi memory leak  atau force close dengan time behavior 

0,034 seconds/thread, penggunan CPU rata-rata 18.37 % dan konsumsi memory 

rata-rata 25.62MB. (5) pengujian ahli materi aplikasi memperoleh skor sebesar 

100% atau sangat baik. 

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran, kesenian Wayang,  android,  

ISO/IEC 25010 
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DEVELOPMENT OF SI WAYSA (SINAU WAYANG SAWAH) 

APPLICATION BASED ON ANDROID AS A MEDIA TO INTRODUCE 

THE WAYANG SAWAH ART FROM DOBANGSAN KULONPROGO 

 

By: 

Alfathony 

NIM.14520241003 

 

ABSTRACT 

The purposes of this study are: (1) to develop a SI WAYSA (Sinau Wayang 

Sawah) application based on android as a media to spread out and introduce the 

Wayang Sawah art from Dobangsan Kulonprogo (2) to ensure the quality of the 

developed software by conducting ISO/IEC 25010 standard test including 

functional suitability, usability, compatibility, performance efficiency and 

material expert. 

The method used in this study is research and development with the 

procedure of developing a waterfall software model which consists of the stages 

of communication, planning, modeling, construction, and submission of software 

to users. 

The results of this study are: 1) SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) 

application based on Android can be used as a media to spread out and introduce 

the Wayang Sawah art from Dobangsan Kulonprogo village to the general 

public.. 2) the developed application has fulfilled the ISO/IEC 25010 quality 

standard on (1) functional suitability all application functions run 100% or very 

feasible, (2) compatibility and co-existence aspects scored 100% or very feasible, 

(3) usability aspects scored 79.90% or very feasible, (4) performance efficiency 

aspect testing resulted good since the application could run well without memory 

leak or force close with time behaviour of 0.034 seconds / threads, average CPU 

usages of 18.37% and average memory consumptions of 25.62MB, (5) material 

testing application get score 100% or very feasible. 

 

Keyword: development, instructional media, puppet art,  android, ISO/IEC 25010 
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