BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Tahapan pengembangan perangkat lunak SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah)

yang ada dalam penelitian ini terdiri dari komunikasi (comunnication),

perencanaan (planning), pemodelan (modeling), kontruksi (construction), dan
penyebaran/penyerahan (deployment) aplikasi pada pengguna.

1. Komunikasi (Communication)

Observasi dan Wawancara pada tahapan komunikasi dilakukan bersama
dengan salah satu tokoh pelopor kesenian Wayang Sawah Bpk. Untung Suharjo.
Hal ini dilakukan guna untuk mengetahui permasalahan yang ada seputar kesenian
Wayang Sawah sehingga diketahui produk seperti apa yang akan dikembangkan
nantinya (project initiation). Hasil tahap ini adalah sebagai berikut:

a. Kesenian Wayang Sawah sebagai salah satu karya budaya seni pertunjukan
belum diakui oleh pemerintah sebagai Warisan Budaya Tak Benda Indonesia.

b. Meskipun layak untuk diakui dan potensi untuk dikenal luas, namun pada
kenyataannya masih cukup banyak orang yang tidak mengenal kesenian
Wayang Sawah, bahkan untuk di daerah Kulonprogo sendiri.

c. Kurang maksimalnya media yang digunakan untuk menyebarluaskan dan
memperkenalkan kesenian Wayang Sawah yang ada di desa Dobangsan
Kulonprogo.

d. Belum tersedianya media yang dapat diandalkan khususnya berbasis android

untuk mengenalkan kesenian Wayang Sawah.
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e. Perangkat lunak (software) yang belum dilakukan pengujian cenderung
mengalami kesalahan (error) ketika digunakan oleh pengguna.

Setelah permasalahan diketahui, diperoleh spesifikasi produk sesuai dengan
kebutuhan yang ada, yakni sebagai berikut.

a. Aplikasi dikembangkan berbasis mobile dengan platform android dengan
spesifikasi minimum sistem operasi Android 4.1 Jelly Bean sehingga aplikasi
bisa untuk dijalankan di segala perangkat android yang beredar saat ini.

b. Aplikasi yang dikembangkan mampu memberikan informasi seputar kesenian
Wayang Sawah sehingga mempermudah orang yang ingin mengenal Wayang
Sawah. Seperti sejarah dan latar belakang munculnya kesenian Wayang
Sawah, deskripsi, penokohan, galeri dan lokasi tempat asal kesenian Wayang
Sawah.

c. Fitur Lokasi yang ada terintegrasi dengan google maps sehingga dapat
memudahkan pengguna melihat posisinya sekarang dan tempat asal kesenian
Wayang Sawah.

d. Fitur Galeri menampilkan gambar yang berkaitan dengan kegiatan Kesenian
Wayang Sawah, yakni acara Pertunjukan Kesenian Wayang Sawah.

e. Fitur-fitur pendukung lainnya, seperti fitur switch layout untuk mengubah
jenis tampilan menu utama, fitur rate us untuk mengarahkan pengguna pada
laman play store aplikasi, fitur copy untuk menyalin materi yang ada pada
aplikasi, dan fitur read more untuk membaca selengkapnya.

Berdasarkan spesifikasi produk di atas, langkah selanjutnya yaitu melakukan

analisis kebutuhan (requirements gathering) untuk mengetahui kebutuhan apa saja
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yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi Sinau Wayang Sawah. Hasil dari
analisis tersebut sebagai berikut.
a. Analisis Kebutuhan Fungsi
Melalui sesi wawancara/komunikasi diperoleh kebutuhan fungsi pengguna.
Kebutuhan fungsi pengguna mencakup apa saja yang suatu aplikasi bisa lakukan
atau dengan kata lain fitur dan kelebihannya, untuk memenuhi kebutuhan
pengguna. Oleh karena itu, Aplikasi Sinau Wayang Sawah memiliki fitur-fitur
sebagai berikut.
1) Aplikasi dapat menampilkan Sejarah asal mula Kesenian Wayang Sawah
2) Aplikasi dapat menampilkan Deskripsi dan Penokohan Wayang Sawah
3) Aplikasi dapat menampilkan Galeri berupa gambar berlangsungnya kegiatan
pertunjukan Kesenian Wayang Sawah
4)  Aplikasi dapat menampilkan Lokasi/tempat asal Kesenian Wayang Sawah
5) Aplikasi dapat menampilkan halaman bantuan penggunaan aplikasi
6) Aplikasi dapat menampilkan halaman tentang Pelopor/Pemrakarsa Kesenian
Wayang Sawah dan media sosialnya, tentang Pengembang (developer) dan
media sosialnya, referensi materi dan tentang aplikasi itu sendiri.
7) Aplikasi menyediakan fitur switch layout, zoom, copy, read more dan rate us.
b. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Dalam proses pengembangan aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah)
diperlukan perangkat lunak sebagai berikut:
1) Android Studio sebagai IDE (Integrated Development Environment) untuk

membangun aplikasi android.
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2)

3)
4)
5)

6)

7)

8)

Android SDK (Software Development Kit) sebagai framework atau kerangka
kerja membangun aplikasi android.

Gliffy digunakan untuk membuat desain UML (Unified Modelling Language)
Firebase Storage sebagai tempat data gambar (galeri)

Inkscape untuk mendesain tampilan slider, icon dan foto profil.

Balsamiq Mockup for Google Drive untuk wireframing atau membuat sktesa
tampilan User Interface (Ul).

Compress PNG Image Online digunakan untuk mengkompresi gambar/foto
Browser Google Chrome untuk mencari referensi dan sumber di internet.
Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Proses pengembangan aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) sebagai

media untuk mengenalkan kesenian Wayang Sawah menggunakan perangkat

keras berupa satu unit laptop dan satu unit smartphone dengan spesifikasi seperti

pada Tabel 15 dan Tabel 16 berikut:

Tabel 15. Spesifikasi Laptop

Z

0 | Spesifikasi

Processor: Intel Celeron(R) CPU 1000M @ 1.80GHz x 2

RAM: 6 GB

Hard Disk Drive: 250 GB

Graphics: Intel lvybridge Mobile

Operating System: Ubuntu 16.04 LTS (Xenial Xerus) 64 bit

OO WIN|F

Merek: Toshiba Satellite C800

Spesifikasi perangkat keras yang dijabarkan pada Tabel 15 di atas memenubhi

syarat minimum requirement untuk dapat meng-install Android Studio sehingga

dapat digunakan dalam proses pengembangan aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang

Sawah).

63



Tabel 16. Spesifikasi Smartphone

p
o

Spesifikasi

Processor: Quad-core Max 2.35GHz

RAM: 6 GB

Memory Internal: 128 GB

Graphics: Adreno 530

Operating System: Android Marshmallow 6.0.

OO WIN(F

Merek: Xiaomi M1 5s plus

sistem operasi android Marshmallow 6.0 sehingga dapat digunakan untuk menguji

Spesifikasi perangkat android yang dijabarkan pada Tabel 16 diatas memiliki

aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) yang akan dikembangkan.

2.

dengan efektif dan efisien. Oleh karena itu, pengembang harus menyusun
penjadwalan dengan baik dan matang agar dapat dijadikan pedoman dalam proses

pengembangan. Berikut jadwal pembuatan aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang

Perencanaan (Planning)

Sawah) dapat dilihat pada Tabel 17.

Tabel 17. Penjadawalan Proyek

Tahapan perencanaan dilakukan dengan tujuan agar penelitian berjalan

No | Nama Kegiatan Durasi

1 | Analisis Permasalahan 3 Minggu
2 | Analisis Kebutuhan 2 Minggu
3 | Pemodelan UML 1 Minggu
4 | Pembuatan Desain Ul (User Interface) 2 Minggu
5 | Pembuatan Aplikasi 8 Minggu
6 | Pengujian Aplikasi 16 Hari

7 | Penyerahan Perangkat Lunak kepada pengguna 1 Hari

Berdasarkan Tabel 17. Penjadwalan Proyek di atas, aplikasi Sinau Wayang

Sawah dikembangkan dalam waktu 4 bulan 17 hari.
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3. Pemodelan (Modelling)

Tahap Pemodelan dilakukan oleh pengembang guna untuk mempermudah
proses pengembangan perangkat lunak. Dalam tahap ini, pemodelan untuk
aplikasi sinau Wayang Sawah dilakukan dengan membuat desain diagram UML
dan desain User Interface. Desain diagram (Unified Programming Language)
yang meliputi Use Case Diagram, Sequence Diagram dan Activity Diagram
dibuat melalui aplikasi berbasis cloud, Gliffy. Sedangkan untuk desain User
Interface (Ul) yang mencakup segala yang dibutuhkan pengguna untuk bisa
berinteraksi dengan aplikasi, dibuat melalui aplikasi Inkscape dan Balsamiq
Mockup berbasis google drive.

a. Desain Diagram UML (Unified Programming Language)

Dalam tahap ini, desain diagram UML yang akan dibuat meliputi use case
diagram, sequence diagram, dan activity diagram.
1) Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk menjelaskan apa saja proses yang
berlangsung dalam suatu sistem yang nantinya akan dibuat dalam hal ini adalah
aplikasi Sinau Wayang Sawah. Tahapan perancangan use case diagram yang
harus dilakukan yaitu.

a) Rancangan Use Case Diagram
Rancangan use case diagram dalam pengembangan aplikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) sebagai media pengenalan kesenian Wayang Sawah berbasis

Android seperti yang telihat pada Gambar 11.
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b) Definisi aktor

Definisi aktor pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) merupakan
pengguna. Dimana pengguna disini merupakan mereka, khalayak ramai yang
menggunakan apliksi guna untuk mengenal lebih jauh apa itu kesenian Wayang
Sawah Kulonprogo

c) Definisi Use Case
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Definisi Use Case aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) sesuai dengan

Rancangan Use Case yang ditunjukan pada Gambar 11 menggambarkan fungsi-

fungsi dari sistem, sehingga pengguna dapat memahami kegunaan sistem yang

dibangun. Definisi use case dapat dilihat pada Tabel 18 berikut.

Tabel 18. Penjelasan fungsi masing-masing Use Case

No | Use Case Deskripsi
. : Use case ini mempunyai fungsi untuk menampilkan
1| Lihat Sejarah Sejarah asal mula Wayang Sawah di Kulonprogo
5 | Lihat Pementasan Use case ini mempunya fungsi untuk menampilkan
halaman deskripsi dan penokohan
3 Lihat Detail Use case ini mempunyai fungsi untuk menampilkan
Penokohan halaman detail tokoh Wayang Sawah
Use case ini mempunyai fungsi untuk menampilkan
4 | Lihat Galeri foto /gambar pertunjukan kesenian Wayang Sawah
dalam bentuk gridview
Use case ini mempunyai fungsi untuk menampilkan
5 | Fullscreen Preview | foto /gambar pertunjukan kesenian Wayang Sawah
dalam secara fullscreen.
Use case ini mempunya fungsi untuk menunjukkan
6 | Lihat Lokasi lokasi pengguna yang sedang menggunakan aplikasi
dan tempat asal Kesenian Wayang Sawah
Use case ini mempunyai fungsi untuk menampilkan
7 | Lihat Bantuan penggunaan aplikasi atau penjelasan mengenai
menu-menu yang ada dalam aplikasi
8 | Lihat Tentang saya _Use case_ini mempunyai fungsi unt_uk r_nemberikan
informasi seputar Pengembang aplikasi
9 Lihat Tentang Use case ini mempunyai fungsi untuk memberikan
Pemrakarsa informasi seputar Pemrakarsa Wayang Sawah
10 | Switch Layout Use case ini mempunya fungsi untuk mengubah

layout atau tampilan menu yang ada pada beranda.

Use case ini mempunyai fungsi untuk mengarahkan

11 | Rate Us pengguna yang ingin memberikan rating aplikasi
Sinau Wayang Sawah ke laman play store aplikasi
12 | About Use case ini mempunyai fgngm untuk menampilkan
halaman informasi aplikasi
13 | co Use case ini berfungsi untuk menyalin keseluruhan
Py materi/text yang sedang dilihat
Use case ini berfungsi untuk mengatur zoom
14 | Zoom . - -
tampilan pada materi yang sedang dilihat
15 | Read more Use case ini berfungsi untuk mengarahkan pengguna
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untuk membaca selengkapnya materi kesenian
Wayang Sawah.

d) Skenario Use Case

Skenario use case ada untuk memaparkan proses interaksi yang terjadi antara
pengguna dan sistem, menjelaskan bagaimana sistem yang dalam hal ini
merupakan aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) merespon setiap aktivitas
yang dilakukan oleh pengguna. Skenario use case dalam hal ini terbagi menjadi 4
tahapan proses, yaitu kondisi saat interaksi belum ada (pre condition), kondisi
dimana interaksi antara pengguna dan sistem terjadi (main flow), dan kondisi
ketika segala interaksi telah selesai (post condition) dan juga tak lupa yang
terakhir kondisi saat munculnya kesalahan atau error dan bagaimana sistem
menanganinya. Berikut scenario use case untuk aplikasi Si Waysa, Sinau Wayang
Sawah:
(1) Skenario Lihat Sejarah

Tabel 19. Skenario Lihat Sejarah

Nama Use Case Lihat Sejarah
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk Lihat Sejarah
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow
1. Menekan pilihan menu
“Sejarah”
2. Mengambil data halaman Sejarah dalam sistem
3. Menampilkan halaman Sejarah Wayang Sawah
Exception -
Post Conditions Aktor melihat halaman “Sejarah”
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(2) Skenario Lihat Pementasan

Tabel 20. Skenario Lihat Pementasan

Nama Use Case

Lihat Pementasan

Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk Lihat Pementasan
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow
1. Menekan pilihan menu
“Pementasan”
2. Mengambil data halamam pementasan dalam
sistem
3. Menampilkan halaman Pementasan yang
terdiri dari halaman tab “Deskripsi” dan
“Penokohan”
Exception -

Post Conditions

Aktor melihat halaman Pementasan yang terdiri
dari halaman tab “Deskripsi” dan ‘“Penokohan”

(3) Skenario Lihat Detail Penokohan

Tabel 21. Skenario Lihat Detail Penokohan

Nama Use Case

Lihat Penokohan

Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario Lihat Detail Penokohan
Pre Condition -

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Main Flow

1. Menekan pilihan menu
“Pementasan”

2. Mengambil data halaman pementasan dalam
sistem

3. Menampilkan halaman Pementasan yang
terdiri dari halaman tab “Deskripsi” dan
halaman tab “Penokohan”

4. Menekan tab menu
“Penokohan”

5. Menampilkan halaman tab “Penokohan”

6. Memilih salah satu
kelompok Penokohan
yang ditampilkan
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7. Menampilkan daftar berbagai macam tokoh
Wayang Sawah sesuai dengan kelompok
penokohan yang dipilih

8. Menekan tombol
“Baca” pada salah satu
tokoh yang ditampilkan

9. Mengambil data salah satu tokoh Wayang
Sawah yang dipilih dalam sistem

10. Menampilkan detail tokoh Wayang Sawah
yang dipilih

Exception

Post Conditions

Aktor melihat halaman Detail Penokohan

(4) Skenario Lihat Galeri

Tabel 22. Skenario Lihat Galeri

Nama Use Case Lihat Galeri
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario Lihat Galeri
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow
1. Menekan pilihan menu
“Galeri”
2. Mengambil data gambar/foto low resolution
dalam server Firebase
3. Menampilkan galeri gambar dalam dalam
bentuk gridview
Exception 2a. Jika data gambar tidak ditemukan karena

server down/tidak ada internet, sistem akan
menampilkan pesan error 404 “Maaf tidak
dapat memuat gambar, silahkan swipe down
untuk refresh”

Post Conditions

Aktor dapat melihat galeri gambar

(5) Skenario Fullscreen Preview

Tabel 23. Skenario Fullscreen Preview

Nama Use Case

Fullscreen Preview

Aktor

Pengguna

Deskripsi

Skenario Fullscreen Preview
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Pre Condition

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Main Flow

1. Menekan pilihan menu
“Galeri”

2. Mengambil data gambar/foto low resolution
dalam server Firebase

3. Menampilkan galeri gambar dalam dalam
bentuk gridview

4. Menekan salah satu
gambar yang

ditampilkan
5. Mengambil data gambar/foto high resolution
dalam server Firebase
6. Menampilkan gambar dalam bentuk tampilan
layar penuh atau fullscreen
Exception 2a.Jika data gambar tidak ditemukan karena

server down/tidak ada internet, sistem akan
menampilkan pesan “404 Maaf tidak dapat
memuat gambar, silahkan swipe down untuk
refresh”

5a.Jika data gambar tidak ditemukan/server
down/tidak ada internet, sistem tidak akan
menampilkan gambar fullscreen.

Post Conditions

Aktor dapat melihat galeri gambar dalam bentuk
fullscreen

(6) Skenario Lihat Lokasi

Tabel 24. Skenario Lihat Lokasi

Nama Use Case Lihat Lokasi
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk Lihat Lokasi
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow
1. Menekan pilihan menu
“Lokasi”
2. Mengambil data lokasi pengguna dengan
berdasarkan gps dan network
3. Menampilkan tempat asal kesenian
4. Menampilkan lokasi saya/pengguna
Exception 5a. Jika tidak ada internet, maka sistem tidak akan
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menampilkan data lokasi.

Post Conditions

Aktor melihat Lokasi asal Wayang Sawah dan
pengguna

(7) Skenario Lihat Bantuan

Tabel 25. Skenario Lihat Bantuan

Nama Use Case

Lihat Bantuan

Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk melihat Bantuan
Pre Condition -

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Main Flow
1. Menekan pilihan menu
“Bantuan”
2. Menampilkan halaman bantuan penggunaan
aplikasi

Exception -

Post Conditions

Aktor melihat halaman Bantuan

(8) Skenario Lihat Tentang saya

Tabel 26. Skenario Lihat Tentang saya

Nama Use Case

Lihat Tentang

Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario Tentang saya
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow
1. Menekan pilihan menu
“Tentang”
2. Menampilkan halaman tentang pengembang
aplikasi dan akun sosial medianya
Exception -

Post Conditions

Aktor melihat halaman Tentang saya
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(9) Skenario Lihat Tentang Pemrakarsa

Tabel 27. Skenario Lihat Tentang Pemrakarsa

Nama Use Case

Lihat Tentang

Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk melihat tentang pemrakarsa
Pre Condition -

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Main Flow

1. Menekan pilihan menu
“Tentang”

2. Menampilkan halaman tentang saya dan link
sosial medianya

3. Menekan tombol next

4. Menampilkan halaman tentang pemrakarsa dan
link social medianya

Exception

Post Conditions

Aktor melihat halaman Tentang Pemrakarsa

(10) Skenario Switch Layout

Tabel 28. Skenario Switch Layout

Nama Use Case

Switch Layout

Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk switch layout menu utama/beranda
Pre Condition -

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Main Flow

1. Menekan pilihan
toolbar menu “Switch
Layout”

2. Menampilkan opsi layout menu

3. Memilih salah satu
jenis layout menu

4. Mengubah layout menu utama sesuai jenis
layout yang dipilih

Exception

Post Conditions

Aktor dapat mengubah layout menu
utama/beranda
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(11) Skenario Rate us

Tabel 29. Skenario Rate us

Nama Use Case Rate us
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk Rate us
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow

1. Menekan pilihan
toolbar menu “Rate us”

2. Mengarahkan pengguna pada laman Playstore
aplikasi Sinau Wayang Sawah yang ingin
diambil reviewnya/ratingnya.

Exception -

Aktor dapat memberikan rating dan review

Post Conditions T
aplikasi

(12) Skenario About

Tabel 30. Skenario About

Nama Use Case About
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk melihat tentang aplikasi
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow

1. Menekan pilihan
toolbar menu “About”

2. Menampilkan halaman informasi aplikasi

Exception -

Post Conditions Aktor melihat halaman informasi aplikasi
(13) Skenario Copy

Tabel 31. Skenario Copy

Nama Use Case Copy

Aktor Pengguna

Deskripsi Skenario untuk copy/salin materi yang dipilih
Pre Condition -
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Aksi Aktor | Reaksi Sistem

Main Flow
1. Menekan pilihan
toolbar menu “copy”
salah satu halaman
materi
2. Menyalin keseluruhan text salah satu materi
yang ditampilkan
Exception -
Post Conditions Aktor dapat menyalin text materi
(14) Skenario Zoom
Tabel 32. Skenario Zoom
Nama Use Case Zoom
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario untuk mengubah zoom tampilan
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem

Main Flow

1. Menekan pilihan
toolbar menu “zoom”
pada salah satu
halaman materi

2. Menampilkan opsi zoom tampilan

3. Memilih salah satu

zoom value
4. Mengubah tampilan materi sesuai zoom value
yang dipilih
Exception -
Post Conditions Aktor dapat mengubah zoom tampilan

(15) Skenario Read more

Tabel 33. Skenario Read more

Nama Use Case Read more
Aktor Pengguna
Deskripsi Skenario Read more
Pre Condition -
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Main Flow

1. Menekan pilihan |

75



toolbar menu “Read
more” pada salah satu
halaman materi

2. Mengarahkan pengguna pada laman online,
medium.

Exception -
Post Conditions Aktor dapat read more Wayang Sawah

2) Sequence Diagram

Berdasarkan hasil scenario use case yang telah dibuat, maka dapat dibentuk
sequence diagram untuk pengembangan aplikasi sinau Wayang Sawah. Sequence
diagram menjelaskan bagaimana interaksi dan kolaborasi antar objek dalam
sistem, serta bagaimana rangkaian pesan yang terjadi antar keduanya. Daftar

sequence diagram dapat dilihat pada Tabel 34. Sequence Diagram dari nomor 1

hingga 15 dapat dilihat pada Lampiran 12

Tabel 34. Daftar Sequence Diagram

No | Skenario Use case Sequence Diagram

1 | Lihat Sejarah Lihat Sejarah

2 | Lihat Pementasan Lihat Pementasan

3 | Lihat Detail Penokohan Lihat Detail Penokohan
4 | Lihat Galeri Lihat Galeri

5 | Fullscreen Preview Fullscreen Preview

6 | Lihat Lokasi Lihat Lokasi

7 | Lihat Bantuan Lihat Bantuan

8 | Lihat Tentang saya Lihat Tentang saya

9 | Lihat Tentang Pemrakarsa Lihat Tentang Pemrakarsa
10 | Switch Layout Switch Layout

11 | Rate us Rate us

12 | About About

13 | Copy Copy

14 | Zoom Zoom

15 | Read more Read more
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3) Activity Diagram

Activity Diagram merepresentasikan perilaku sebuah sistem yang dibuat,
menggambarkan use case yang telah dibuat pada level yang terperinci. Daftar
activity diagram dapat dilihat pada Tabel 35. Activity Diagram dari nomor 1
hingga 15 dapat dilihat pada Lampiran 13.

Tabel 35. Daftar Acticity Diagram

Z
o

Activity Diagram

Lihat Sejarah

Lihat Pementasan

Lihat Detail Penokohan
Lihat Galeri

Fullscreen Preview
Lihat Lokasi

Lihat Bantuan

Lihat Tentang saya
Lihat Tentang Pemrakarsa
10 | Switch Layout

0N OB IW(IN|F-

(o]

11 | Rate us
12 | About
13 | Copy
14 | Zoom

15 | Read more

b. Desain User Interface (Ul)

Desain User Interface yang dibuat dengan bantuan aplikasi Balsamiq Mockup
ini akan menjadi prototype aplikasi yang akan dibuat. Berikut desain user interace
untuk aplikasi sinau Wayang Sawah.

1) Halaman Splash Screen Aplikasi.

Halaman ini merupakan halaman awal ketika pengguna pertama Kali

membuka aplikasi sinau Wayang Sawah. Berisi logo dan nama aplikasi. Berikut

desain halaman Splash Screen dapat dilihat pada Gambar 12.
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Gambar 12. Tampilan Splash Screen Aplikasi

2) Halaman Menu Utama atau Beranda

Halaman ini merupakan halaman yang akan ditampilkan tepat setelah splash
screen telah selesai dijalankan. Halaman menu utama ini berisikan menu Sejarah,
Pementasan, Galeri, Lokasi, Bantuan, serta Tentang. Dalam halaman utama ini
juga terdapat slider gambar yang memuat fakta-fakta singkat mengenai kesenian
Wayang Sawah. Tak lupa juga dalam halaman utama ini juga terdapat toolbar
menu switch layout untuk mengubah jenis tampilan menu, Rate us untuk
mengarahkan user yang ingin memberikan review dan feedback pada laman
playstore aplikasi sinau Wayang Sawah, serta About untuk memberikan informasi
mengenai aplikasi yang bersangkutan. Berikut desain halaman menu utama atau

beranda dapat dilihat pada Gambar 13.
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Gambar 13. Desain Halaman Menu Utama/Beranda Aplikasi
3) Halaman Sejarah
Halaman Sejarah menampilkan Sejarah asal mula/latar belakang munculnya
kesenian Wayang Sawah yang ada di Kulonprogo. Dalam halaman ini akan
ditampilkan juga toolbar menu untuk copy, zoom dan Read more. Berikut desain

halaman Sejarah dapat dilihat pada Gambar 14.

' N
0 e ( I ——— h
& Sejarah H & Sejarah i
Judul Uraion Materi Judul Urgion Maf Coer

Zoam

Rand Moy

Uraian Materissesssssasansansas Uraian Materi

Gambar 14. Desain Halaman Sejarah Wayang Sawah

79



4) Halaman Deskripsi pada menu Pementasan

Halaman Pementasan terdiri terdiri 2 tab menu di dalamnya yaitu menu
deskripsi dan menu penokohan. Pada menu deskripsi ini di dalamnya
menampilkan halaman deskripsi tentang hal seputar Wayang Sawah, seperti
tentang lamanya pementasan, pembagian peran dan lain sebagainya. Berikut

desain halaman deskripsi pada menu pementasan dapat dilihat pada Gambar 15.

{ N ( A

e e L

tasan mentasan H
Pemen H Pement H

Dieskrips Penakohon Deskripsi

Deshripsi  resecsrsssssssnnnnn

\ o ' S

Gambar 15. Desain Halaman Deskripsi Wayang Sawah
5) Halaman Penokohan pada Menu Pementasan
Halaman Penokohan pada menu Pementasan di dalamnya berisi beberapa
kelompok penokohan Wayang Sawah, yang mana untuk tiap kelompok
penokohan di dalamnya terbagi menjadi 2 activity yang berhubungan dengan
kelompok penokohan yang dipilih. Yaitu daftar tokoh terkait dengan kelompok
penokohan dan halaman detail tokoh yang dipilih dari activity pertama. Berikut

desain halaman penokohan pada menu pementasan dapat dilihat pada Gambar 16.
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Gambar 16. Desain Halaman Penokohan
6) Halaman Galeri dan Fullscreen Previewnya
Halaman Galeri berisi tampilan gambar/foto pertunjukan kesenian Wayang
Sawah dalam bentuk gridview dan juga tampilan fullscreennya. Berikut desain

halaman galeri dapat dilihat pada Gambar 17.
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Gambar 17. Desain Halaman Galeri
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7) Halaman Lokasi

Halaman Lokasi ini menunjukkan lokasi/tempat asal kesenian Wayang Sawah
yang terintegrasikan dengan googlemaps. Dalam halaman ini juga ditunjukkan
icon untuk menavigasikan maps pada posisi pengguna sekarang dan icon untuk
menavigasikan kembali ke lokasi asal kesenian Wayang Sawah. Berikut desain

halaman lokasi dapat dilihat pada Gambar 18.

{ )

[+ S ——

4= Lokasi

Gambar 18. Desain Halaman Lokasi
8) Halaman Bantuan
Halaman Bantuan ini menampilkan halaman bantuan penggunaan aplikasi,
menjelaskan fungsi menu-menu yang ada dalam aplikasi. Berisi icon menu utama
beserta penjelasannya. Berikut desain halaman bantuan dapat dilihat pada Gambar

19.

82



4 Bantuan

N

Icon Menu

-----------------------------

-----------------------------

BACK ~ weeees NEXT

Gambar 19. Desain Halaman Bantuan
9) Halaman Tentang
Halaman Tentang terdiri dari 2 activity, yang pertama berisikan halaman
Tentang saya dan halaman Tentang Pemrakarsa. Tiap-tiap halaman yang ada
menjelaskan profil pihak yang bersangkutan. Dalam halaman ini juga terdapat
tombol/icon link social media untuk tiap pihak, pihak pengembang aplikasi dan

pemrakarsa Wayang Sawah. Berikut desain halaman pada Gambar 20.

{ N
-] [ r 0 e .\
€ Tentang saya > # Tentoang Pemmakaraa
N N
Foto Foto
v N
MNama MNama
O®WEE ®®©
Tentang saya Tentang Pemrakarzsa
Tentang Aplikasi Riwayat Hidup
[ ——— —
\ v \\ J

Gambar 20. Desain Halaman Tentang
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4. Konstruksi (Construction)

Tahapan konstruksi (construction) merupakan tahapan dimana pengembang
mulai membangun perangkat lunaknya. Setelah itu pengembang akan melakukan
pengujian pada perangkat lunak yang telah dibuat untuk diuji kelayakannya. Jadi
dalam tahap ini terdiri dari 2 aktivitas yang perlu dilakukan, membangun
perangkat lunak dan pengujian perangkat lunak. Berikut penjelasannya:

a. Membangun Perangkat Lunak
1) Implementasi Desain dan Layout Aplikasi

Tahapan Impementasi merupakan tahap dimana desain User Interface yang
telah dibuat pada tahap pemodelan sebelumnya melalui aplikasi Balsamigq
Mockup akan diimplementasikan secara langung ke dalam sistem yang akan
dibuat. Dengan bantuan software android studio desain Userlinterface akan
diterjemahkan menjadi tampilan layout aplikasi sesungguhnya menggunakan
bahasa pemrograman XML (Extensible Markup Language). Daftar layout yang
ada dalam aplikasi sinau Wayang Sawah dapat dilihat pada Tabel 36 berikut:

Tabel 36. Daftar beberapa Layout dalam Aplikasi

No | Layout Fungsi

1 | activity_splash.xml Layout yang digunakan untuk
menampilkan halaman splash screen

2 | activity_main.xml Layout untuk menampilkan halaman
utama atau beranda aplikasi

3 | activity_sejarah.xml Layout untuk menampilkan halaman
sejarah Wayang Sawah

4 | activity_pementasan.xml Layout untuk menampilkan halaman
pementasan

5 | fragment_deskripsi.xml Layout untuk menampilkan halaman
tab deskripsi dalam halaman
pementasan

6 | fragment_penokohan.xml Layout untuk menampilkan halaman
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tab penokohan dalam halaman
pementasan

7 | activity_content_penokohan.xml | Layout untuk menampilkan daftar
tokoh pewayanagan dalam bentuk
cardview

8 | activity_detail_penokohan.xml | Layout untuk menampilkan detail
tokoh pewayangan

9 | activity_galeri.xml Layout untuk menampilkan galeri
gambar

10 | fragment_fullscreen.xml Layout untuk menampilkan
gambar/foto fullscreen pada galeri

11 | activity_lokasi.xml Layout untuk menampilkan lokasi dan
tempat asal kesenian Wayang Sawah

12 | activity_bantuan.xml Layout untuk menampilkan halaman
bantuan penggunaan aplikasi

13 | activity_tentang.xml Layout untuk menampilkan halaman
tentang saya dan halaman tentang
pemrakarsa

Hasil implementasi desain user interface (Ul) pada android device adalah
sebagai berikut:

a) Halaman Splash Screen Aplikasi.

L ¥ ¢
Sinau
Wayang Sawak

$

mn it m
Gambar 21. Tampilan Splash Screen Aplikasi
Gambar 21 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk
halaman splash screen aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah). Terdapat

logo dan nama dari aplikasi yang dikembangkan.
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b) Halaman Menu Utama atau Beranda

Selanat datang di

S1 WAYSA
= SINAU WAYANG SAWAH -

: *‘/, &3

SEJARAH PEMENTASAN

Y )

GALERI LOKASI

BANTUAN TENTANG

Gambar 22. Tampilan Menu Utama/Beranda
Gambar 22 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk
halaman menu utama atau beranda aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).

c) Halaman Sejarah

Asli Kulonprogo: Sejarah awal
terbentuknya Kesenian Wayang Sawah

Gambar 23. Tampilan Halaman Sejarah
Gambar 23 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk
halaman sejarah dan latar belakang munculnya kesenian wayang sawah pada

aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).
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d) Halaman Deskripsi pada Halaman Pementasan

11:55 PM e O.0KB/S A Bl % GD

DESKRIPSI PENOKOHAN

Deskripsi Wayang Sawah

Wayang sawah adalah salah satu jenis model
wayang yang tokoh-tokoh pewayangannya adalah
makhluk hidup yang ada di ekosistem sawah, yang
terdiri dari tokoh hama dan predator alami. Dalam
pementasannya wayang sawah selalu menggunakan
cerita atau lakon tentang kehidupan persawahan
dengan bahasa yang disesuaikan dengan bahasa
manusia agar mudah dipahami maknanya. Wayang
sawah diciptakan dengan tujuan khusus untuk
para petani,
berbagai persoalan yang ada seputar pertanian.

Pementasan Wayang Sawah hanya berdurasi sekitar
dua jam. Ceritanya biasanya berganti-ganti
tergantung situasi pertanian, misalnya hama apa
yang sedang endemis. Termasuk perkembangan
baru seperti masalah pupuk hingga benih.

Perlu untuk diperhatikan Wayang Sawah berbeda
dengan Wayang Jerami. Jika bentuk tokoh Wayang
Jerami dibuat sangat sederhana dari batang padi
atau jerami, Wayang Sawah dibuat sebagaimana
wayang purwa pada umumnya yakni menggunakan
Kulit atau karton yang dilukis membentuk karakter
tokoh.

Gambar 24. Tampilan Halaman Deskripsi
Gambar 24 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface dari
halaman tab deskripsi pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).

e) Halaman Penokohan pada Halaman Pementasan

DESKRIPS! PENOKOHAN

Kraton Wiso Ngumboro

Kraton Wiso Ngumboro adalah kerajaan keburukan
terdiri dari kumpulan hama tanaman yang ada di-
dalam cerita wayang sawah. Dinamakan kerajaan ke-
burukan karena kerajaan ini misi atau tujuannya yaitu
untuk merusak tanaman - tanaman petani dengan
cara dimakan dan dihisap atau dengan cara lain

Kraton Giri Seto

Kraton Giri Seto adalah kerajaan kebaikan terdiri
dari kumpulan predator alami pemakan hama yang
ada didalam cerita wayang sawah. Dinamakan
kerajaan kebaikan karena diciptakan oleh Tuhan
yang Maha Esa untuk membantu para petani dalam
mengendalikan hama secara alami. Merupakan
musuh utama dari Kerajaan Wiso Ngumboro.

Tokoh Petani
Gambar 25. Tampilan Halaman Penokohan
Gambar 25 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk

halaman tab penokohan pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).
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f) Halaman Daftar Tokoh Pewayangan

11:57 PM w O0KBsZ O il = GB 1:05 AM we 04KB/sA O .l - ® GBD

& Kraton Wiso Ngumboro < Kraton Wiso Ngumboro

b1 L

Prabu Kolo Werengko Wereng Coklat

&)

Posisi : Ratu Posisi : Patih

Gambar 26. Tampilan Daftar Tokoh Pewayangan
Gambar 26 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk

halaman daftar tokoh pewayangan pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah).

g) Halaman Detail Penokohan

132 Av - OIKERAT M T O
Prabu Kolo Werengko Patih Wereng Coklat

- »
7 W

oy
>
0

o
&7

Prabu Kolo Werengko adalah raja yang
menguasai kerajaan Wiso Ngumboro yang
berwujud wereng hijau. Dikatakan raja karena
wereng hijau merupakan hama yang paling
banyak merusak tanaman petani secara besar-
besaran dengan cara menyebar virus kerdil

..........................................

Patih Wereng Coklat adalah patih yang
mendampingi Prabu Kolo Werengko di
kerajaan Wiso Ngumboro dalam mencapai
misinya. Dalam menyerang tanaman wereng
coklat menghisap pada batang tanaman.

Gambar 27. Tampilan Halaman Detail Penokohan
Gambar 27 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk

halaman tokoh pewayangan pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).
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h) Halaman Galeri Gambar

Gambar 28. Tampilan Halaman Galeri Gambar
Gambar 28 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk
halaman galeri gambar pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).

1) Halaman Fullscreen Preview pada Galeri Gambar

Gambar 29. Tampilan Fullscreen Preview Galeri Gambar
Gambar 29 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk
halaman fullscreen preview gambar pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang

Sawah).
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J) Halaman Lokasi

Gambar 30. Tampilan Halaman Lokasi

Gambar 30 diatas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk

halaman lokasi asal kesenian wayang sawah pada aplikasi SI WAYSA (Sinau

Wayang Sawah).

k) Halaman Bantuan

MENU 1 : SEJARAH

Gambar 31. Tampilan Halaman Bantuan

Gambar 31 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk

halaman bantuan pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah).
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I) Halaman Tentang

5“,;3
‘Ex;
¥
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Tentang Pemrakarsa

Tem|

pat, tanggal lahir

Alamat

Riwayat Hidup

Gambar 32. Tampilan Halaman Tentang saya dan Pemrakarsa

Gambar 32 di atas merupakan hasil implementasi desain user interface untuk

halaman tentang pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawabh).

2) Implementasi Pemrograman

Tahapan selanjutnya yaitu implementasi pemrograman merupakan tahap

dimana setelah layout telah dibuat, pengembang akan membuat file yang berisi

kodingan berbahasa java yang mampu untuk mengontrol segala aktivitas pada

layout terkait sehingga layout dapat berjalan dengan dinamis. Daftar file java

beserta fungsionalitasnya yang ada pada aplikasi sinau Wayang Sawah dapat

dilihat pada Tabel 37 berikut

Tabel 37. Daftar beberapa File Java dalam aplikasi

No | Layout Fungsi

1 | SplashActicity.java Menangani halaman splash screen

2 | MainActivity java Menangani halaman beranda aplikasi
3 | SejarahActivity.java Menangani halaman sejarah
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4 | PementasanActivity.java Menangani halaman Pementasan

5 | DeskripsiFragment.java Menangani halaman menu Deskripsi

6 | PenokohanFragment.java Menangani halaman menu Penokohan

7 | DaftarTokoh java Menangani daftar tokoh pewayangan

8 | DetailPenokohanActivity.java | Menangani halaman detail penokohan

9 | GaleriActivity.java Menangani halaman galeri gambar

10 | GaleryFullscreenFragment.java | Menangani Fullscreen gambar

11 | LokasiActivity.java Menangani halaman lokasi

12 | BantuanActivity.java Menangani halaman bantuan aplikasi

13 | TentangActivity.java Menangi halaman tentang saya dan
tentang pemrakarsa

Contoh proses koding aplikasi sinau Wayang Sawah dapat dilihat pada

Gambar 33 berikut.

Toa

!
.E\;al-::glru:e rface.d

alog = mBuilder.create()

Gambar 33. Pengkodingan Proses saaat Ubah Layout Halaman Utama
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3) Pembuatan Konten

Pada tahap ini konten teks dan gambar pada halaman sejarah, deskripsi dan
detail penokohan dibuat dan dimasukkan dalam sebuah file HTML (Hypertext
Markup Language). Lalu dengan menggabungkan file HTML yang disimpan
secara lokal dan juga WebView akan dihasilkan sebuah halaman yang bisa render
secara offline. Daftar konten aplikasi sinau Wayang Sawah yang menggunakan
file HTML dapat dilihat pada Tabel 38 berikut.

Tabel 38. Daftar file konten HTML

No | Nama file Isi Konten

1 | sejarah.html Materi sejarah kesenian Wayang Sawah
2 [cescpsim e o ot
3 | wla.html Tokoh Prabu Kolo Werengko

4 | wslb.html Tokoh Patih Wereng Coklat

5 | wslc.html Tokoh Senopati Tikus Wirog

6 | wsld.html Tokoh Tumenggung Walang Sangit
7 | wsle.html Tokoh Prajurit Uler Godong

8 | wsif.html Tokoh Prajurit Keong Mas

9 | wslg.html Tokoh Prajurit Walang Godong
10 | wslh.html Tokoh Prajurit Wereng Kuning
11 | ws2a.html Tokoh Prabu Kuru Seto

12 | ws2b.html Tokoh Patih Walang Wadung

13 | ws2c.html Tokoh Senopati Onggo-Onggo
14 | ws2d.html Tokoh Tumenggung Tyto Alba
15 | ws2e.html Tokoh Prajurit Ulo Kayu

16 | ws2f.html Tokoh Prajurit Segawaon

17 | ws2g.html Tokoh Prajurit Kinjeng

18 | ws2h.html Tokoh Prajurit Kodok ljo

19 | ws3a.html Tokoh Petani Dikin

20 | ws3b.html Tokoh Petani Sunar.

21 | ws3c.html Tokoh Petani Sukar.
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Berikut salah satu contoh file HTML yang telah dibuat melalui android studio

dapat dilihat pada Gambar 34.

Kulonprogo: Sejarah awal terbentuknya Kesenian Wayang Sawah

Gambar 34. File HTML Halaman Sejarah

4) Debugging Aplikasi

Debugging aplikasi merupakan tahapan penting yang peranannya sangat vital
bagi suatu aplikasi yang tengah dalam proses pengembangan. Tahap ini wajib
untuk dilakukan guna untuk mengetahui apakah setiap fungsi dalam aplikasi telah
berjalan dengan baik atau belum. Pada Android Studio tersedia dua pilihan cara
untuk melakukan debugging aplikasi, yaitu pertama dengan cara mengkoneksikan
perangkat smartphonedengan kabel data langsung menuju laptop dan kedua
dengan menggunakan android virtual device (AVD), sebuah emulator yang
mensimulasikan android pada komputer. Dikarenakan spek laptop peneliti yang

tidak memadai untuk dapat menjalankan emulatorAVD, oleh karena itu proses
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debugging aplikasi akan menggunakan cara yang pertama Yyaitu melalui
smartphone langsung dengan kabel data. Berikut langkah-langkahnya:
a) Mengaktifkan fitur USB debugging dan Install via USB pada Developer

options pada perangkat smartphone seperti pada Gambar 35.

3:40 AM «e 0.0KB/s Z © .l 4Gt @D
< Developer options
DEBUGGING

USB debugging Q

Revoke USB debugging authorizations

Install via USB Q

Gambar 35. Tampilan mengaktifkan USB Debugging
b) Mengkoneksikan smartphone dengan kabel data menuju laptop yang akan

melakukan debugging.
c) Sembari menunggu perangkat terhubung, terlebih dahulu pastikan build

variant dalam mode debug seperti pada Gambar 36.

Build Variants L~ I+
Module Build variankt

o ET

Gambar 36. Tampilan Mengubah Build Variants

d) Untuk memulai proses debugging aplikasi, pilih icon “Run Apps” seperti pada

Gambar 37.
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Gambar 37. Tampilan Memilih icon Run Apps untuk mulai Debugging
e) Perangkat smartphone yang telah terhubung akan tertera dalam daftar

Connected Devices seperti yang terlihat pada Gambar 38. Pilih lalu tekan OK.

o Select Deployment Target

Connected Devices

Xiaomi MI 5s Plus (Android 8.0.0, API 26)

| Create New Virtual Device

[ Use same selection for Future launches | Cancel | | Help ‘

Gambar 38. Tampilan Memilih Deployment Target
f) Saat proses debugging aplikasi berjalan, jika terdapat error/kesalahan dalam
pengkodean aplikasi maka akan muncul pesan dan peringatan pada logcat

android monitor seperti yang terlihat pada Gambar 39.

e i s
~ © Run tasks

& © Java compiler: (5 errors)

P /home/alphasiasta/skripsi/wayangSawahkpo (5 errors)

Iy app/src/mainfjava (5errors)

;( - com/wayangsawah/siwaysa/LokasiActivity.java (5errors)

© error: 'try' without 'catch’, 'finally' or resource declarations

© error: lambda expressions are not supported in -source 1.7(use -source 8¢
© error:';' expected

© error: not a statement

© error: ;' expected

Gambar 39. Tampilan Logcat pada Android Monitor jika terjadi Error
g) Proses debugging akan terus dilakukan sampai tidak ada lagi errordalam

aplikasi yang dibuat seperti pada Gambar 40.
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Gambar 40. Tampilan Monitor pada Aplikasi saat Proses Debugging
5) Build Release Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah)

Build Release aplikasi merupakan tahapan sebelum dilakukannya proses
pengujian agar aplikasi dapat dijalankan pada perangkat lain. Berikut langkah-
langkah untuk yang perlu untuk melakukan build release pada aplikasi yang telah
dibuat.

a) Sebelum melakukan proses build release pastikan build variants sudah berada
dalam mode release.Ini perlu dilakukan mengingat aplikasi ditargetkan untuk

dapat dijalankan pada perangkat pada pengguna lain. Berikut pada Gambar 41

cara mengubah build variants.

Build variants - A e
Module Build variant
app i release

debug
release .

Gambar 41. Tampilan Memilih Build Variants ke mode Release

b) Memilih menu Build dan pilih menu Generated Signed APK seperti yang

terlihat pada Gambar 42
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alyze Befactorm Run Tools VCS Window Help
main | B2 res s Make Project Ctrl+F9

O % | #--jxp «ctivity
Clean Project

Rebuild Project

+edito

Build APK(s)
Generate Signed APK... |-
Analyze APK...
Deploy Module to App Engine...

xml

Gambar 42. Tampilan Memilih Menu Generated Signed APK
c) Masukkan data Key Store beserta passwordnya sesuai yang pernah dibuat
sebelumnya, jika tidak punya bisa membuat key store baru dengan menekan

tombol Create new. Pilih tombol next untuk melanjutkan seperti yang terlihat

pada Gambar 43.
Keystore path: | /home/alphasiasta/mysiwaysa.jks |
@:reate new/P [ Choose existing... |
Keystore password: |*sesssessses |
Key alias: | keyo |D
Key password: ssssssssssssssns ]

Remember passwords

| Previous | m I Cancel | I Help

Gambar 43. Tampilan Memasukkan Data Key Store

d) Tentukan letak penyimpanan aplikasi yang akan di-build. Klik Finish untuk

mulai membangun aplikasi.
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e Generate Signed APK

Mote: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog

APK Destination Folder: | /home/alphasiasta/skripsi/wayangSawahkpo/app |m
Build Type: |release n
Flavors:

Signature Versions: V1 (Jar Signature) V2 (Full APK Signature) Signature Help

Previous | m l Cancel | l Help |

Gambar 44. Tampilan Menentukan Letak Penyimpanan Aplikasi
e) Proses build release aplikasi yang telah selesai ditandai dengan munculnya
pesan notifikas berisi keterangan link tempat penyimpanan hasil build release

aplikasi.

) Generate Signed APK

APK(s) generated successFully:
Module 'app': locate or analyze the APK.

Gambar 45. Tampilan Pesan Notifikasi saat berhasil Build Release Aplikasi
f) Hasil dari aplikasi yang telah di-build diberi nama default oleh android studio

yaitu app-release.apk.

frHome Skripsi WayangSawahkpo app re

® Recent
r Home

app-release.apk
[ Desktop PP P

[ Documents

Gambar 46. Tampilan Hasil Build Release Aplikasi
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b. Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunak merupakan tahapan terakhir yang perlu dilakukan
dalam proses konstruksi. Hasil pengujian aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) adalah sebagai berikut:
1) Hasil Pengujian Functional Suitability

Pengujuan functional suitabilitydilakukan oleh 2 orang ahli dari profesi yang
memahami proses pengembangan perangkat lunak. Daftar penguji functional
suitability dapat dilihat pada Tabel 39 berikut.

Tabel 39. Dafar Penguji Functional Suitabilty

No | Nama Profesi Instansi
PT. Astrobike
1 | Muh Hadi Abdul Aziz Direktur TI Teknologi

Internasional

PT. Putra Multi Cipta
2 | Nova Suparmanto Direktur Utama | Teknikindo, BTW
Studio

Hasil yang didapatkan dari pengujian functional suitability pada dua orang
ahli dapat dilihat pada Tabel 40 berikut.

Tabel 40. Hasil Pengujian Functional Suitabilty

Skor perolehan
No Fungsi Skor
g Responden Jumlah | Maksimal
1 2
1 | Halaman Splash Screen 1 1 2 2
2 | Halaman utama (beranda) 1 1 2 2
3 | Slider 1 1 2 2
4 | Memilih layout 1 1 2 2
5 | Halaman Sejarah 1 1 2 2
6 | Halaman Pementasan 1 1 2 2
7 | Halaman Daftar Penokohan 1 1 2 2
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8 | Halaman Detail Tokoh 1 1 2 2

9 | Halaman Galeri 1 1 2 2

10 | Halaman Lokasi 1 1 2 2

11 | Halaman Bantuan 1 1 2 2

12 | Halaman Tentang 1 1 2 2

13 | Menyalin Konten (Copy) 1 1 2 2

14 | Memperbesar Konten 1 1 2 2

15 | Memperkecil Konten 1 1 2 2

16 Membaca selengkapnya (Read 1 1 9 5
More)
Memperbaharui halaman

16 | beranda sesuai layout yang 1 1 2 2
dipilih

17 Menampilkan Gambar 1 1 9 5
Fullscreen

18 | Menunjukkan Lokasi 1 1 2 2

19 Me_mbuka _hyperlmk akun 1 1 5 5
social media

20 Lokasi dengan aplikasi google 1 1 9 9
maps

21 | Rating us 1 1 2 2

Total 22 22 44 44

Beradasarkan Tabel pengujian functional suitability di atas, diperoleh skor
persentase kelayakan sebagai berikut:

Skor yang didapatkan

Presentase Kelayakan (%) = Skor Maksimal x 100%

_ 100%
—44x 0

=100%
Hasil dari perhitungan kelayakan pengujian functional suitability adalah
100%. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan di atas, kualitas

aplikasi dari segi functional suitability mendapatkan kategori “Sangat Layak”.
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Walaupun aplikasi berjalan dengan baik, terdapat beberapa saran dan masukan
dari para ahli pengembang perangkat lunak sebagai berikut:
a) Menu Read more sebaiknya dipindah ke halaman utama/beranda
b) Gambar pada slider sebaiknya bisa diklik (Fullscreen)
c) Diberi tombol back pada fullscreen galeri gambar sehingga tidak perlu
memakai tombol pada HP untuk navigasi ke halaman sebelumnya.
d) Pada halaman konten sebaiknya ditambahkan fitur pinch to zoom.
2) Hasil Pengujian Usability
Pengujian usabliitydilakukan pada 21 responden yang berasal dari pegawai
Dinas Kebudayaan Kabupaten Kulonprogo, masyarakat sekitar, dan juga
mahasiswa. Pada tahap pengujian ini, pengguna langsung mencoba aplikasi SI
WAYSA (Sinau Wayang Sawah) pada perangkat smartphone android masing-
masing. Setelah itu pengguna diberikan angket berupa kuesioner, dan mengisi
sesuai tanggapan dan persepsi terhadap aplikasi yang digunakan. Hasil pengujian
usability aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) dapat dilihat pada Tabel 41

berikut.
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Tabel 41. Hasil Pengujian Usability
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Berdasarkan hasil pengujian usability yang telah dilakukan oleh pegawai
Dinas Kebudayaan Kabupaten Kulonprogo, masyarakat sekitar, dan mahasiswa.
maka dapat diperoleh skor persentase kelayakan sebagai berikut:

Skor yang didapatkan
Presentase Kelayakan (%) = Skor Maksimal x 100%

2517
"~ 3150

x 100%

= 79.90%

Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 79,90%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) sebagai media
pengenalan kesenian Wayang Sawah kulonprogo memenuhi kriteria usability
dengan kategori “Layak”.

3) Hasil Pengujian Materi (Konten Aplikasi)

Pengujian materi ini difokuskan pada kesesuaian konten kesenian Wayang
Sawah yang ada di aplikasi yaitu sejarah, deskripsi, beserta penokohannya
terhadap sumber data dan fakta yang ada sebenarnya. Oleh karena itu, validasi
materi dilakukan bersama dengan salah seorang pelopor/pemrakarsa kesenian
Wayang Sawah itu sendiri, yakni Bapak Untung Suharjo. Hasil pengujian materi
melalui instrumen yang telah dibuat dapat dilihat pada Tabel 42 berikut.

Tabel 42. Hasil Pengujian Materi/Konten Aplikasi

No | Jenis Konten Skor Skor Maksimal
1 | Materi Sejarah Wayang Sawah 1 1
2 | Materi Deskripsi 1 1
3 | Materi Penokohan Kraton 1 1
4 | Materi Tokoh Kraton Wiso Ngumboro 1 1
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5 | Materi Tokoh Giriseto 1 1

6 | Materi Tokoh Petani 1 1

Total 6 6

Berdasarkan hasil pengujian materi/konten di atas maka dapat diperoleh skor

persentase kelayakan sebagai berikut.

Skor yang didapatkan

Presentase Kelayakan (%) = Skor Maksimal x 100%

_0 100%
—6x 0

=100%

Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa materi/konten dalam aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) dinyatakan dengan kategori “Sangat Layak”. Sangat Layak disini dalam
artian bahwa seluruh konten aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) termasuk
materi tentang sejarah, deskripsi Wayang Sawah dan penokohannya sudah sesuai
dengan sumber data dan fakta yang sebenarnya sehingga dapat digunakan untuk
mengenalkan kesenian Wayang Sawah pada khalayak ramai.

4) Hasil Pengujian Compatibility

Aspek Pengujian Compatibility terbagi menjadi beberapa sub-karakteristik
yang harus dilakukan, yakni co-existence, pengujian pada berbagai macam sistem
operasi dan pengujian pada berbagai tipe perangkat. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat sebagai berikut
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a) Hasil Pengujian Co-existance

Hasil pengujian co-existence dilakukan guna untuk mengetahui apakah
perangkat lunak yang dikembangkan dapat berjalan berdampingan dengan
aplikasi lain. Hasil pengujian yang dilakukan dengan cara mengobservasi aplikasi
SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) bersamaan dengan 10 aplikasi lain dalam satu
perangkat smartphone android yang sama dapat dilihat pada Tabel 43 berikut.

Tabel 43. Hasil Pengujian Co-existence

Hasil Keluaran

No. Pernyataan Berhasil Gagal
Aplikasi camera dan aplikasi SI WAYSA (Sinau
1 | Wayang Sawah) dapat berjalan bersamaan 1 0
dengan baik
Aplikasi whatsapp dan aplikasi SI WAYSA
2 | (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan 1 0

bersamaan dengan baik

Aplikasi instagram dan aplikasi S| WAYSA
3 | (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan 1 0
bersamaan dengan baik

Aplikasi gmail dan aplikasi SI WAYSA (Sinau

4 | Wayang Sawah) dapat bersamaan berjalan 1 0
dengan baik
Aplikasi google play store dan aplikasi SI

5 | WAYSA (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan 1 0

bersamaan dengan baik

Aplikasi chrome browser dan aplikasi S|
6 | WAYSA (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan 1 0
bersamaan dengan baik

Aplikasi youtube dan aplikasi SI WAYSA (Sinau
7 | Wayang Sawah) dapat berjalan bersamaan 1 0
dengan baik

Aplikasi PUBG dan aplikasi SI WAYSA (Sinau
8 | Wayang Sawah) dapat berjalan bersamaan 1 0
dengan baik

Aplikasi mobile legends dan aplikasi SI WAYSA
9 | (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan 1 0
bersamaan dengan baik

Aplikasi traveloka dan aplikasi SI WAYSA
10 | (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan 1 0
Obersamaan dengan baik
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Berdasarkan hasil pengujian co-existence di atas maka dapat diperoleh skor
persentase kelayakan sebagai berikut.

Skor yang didapatkan

Presentase Kelayakan (%) = Skor Maksimal x 100%

_10 100%
—10x 0

=100%

Hasil perhitungan pengujian persentase kelayakan pada aspek co-exixtence
menunjukkan hasil 100%. Hal ini menjelaskan bahwa aplikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) dapat berjalan bersamaan, berbagi sumber daya dengan aplikasi
lain dalam satu perangkat yang sama tanpa mengganggu kinerja aplikasi tersebut.
Jadi dapat disimpulkan bahwa uji compatibility aplikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) untuk aspek co-existence adalah “Sangat Layak”.

b) Hasil Pengujian pada berbagai Sistem Operasi dan Tipe Perangkat

Pengujian aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) pada berbagai sistem
operasi dan tipe perangkat dilakukan dengan menggunakan tools dari Google
yaitu Firebase Test Lab. Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) diujikan
pada 15 perangkat android dengan sistem operasi yang berbeda. Hasil pengujian
dengan Firebase Test Lab tidak menunjukkan error sama sekali seperti yang

terlihat pada Gambar 47 berikut.
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@ Penguijian Robo, 43 menit yang lalu ©
Lihat kluster screenshot —»

Q LG K4 (LG-X230), Tingkat AP 23 nggris (Amerika Serikat) Potret
@ samsung Galaxy S9+ (US), Tingkat API 26 Inggris (Amerika Serikat) Potret
@ Galaxy J1 ace SM-J111M, Tingkat API 22 Inggris (Amerika Serikat) Potret
@& Huawei Mate 9, Tingkat API 24 nggris (Amerika Serikat) Potret

Gambar 47. Hasil Pengujian Compatibility dengan Firebase Test Lab
Perangkat smartphone yang digunakan dalam pengujian ini menggunakan
sistem operasi android 4.3 Jelly Bean sampai dengan android 8.1 Oreo. Untuk
lebih jelasnya berikut daftar perangkat yang digunakan dalam pengujian
compatibily menggunakan Firebase Test Lab dalam Tabel 44.

Tabel 44. Daftar Perangkat dan Sistem Operasi pada Uji Compatibily

No Nama device Sistem Operasi Hasil
Samsung Galaxy S3, . .
1 Tingkat AP 18 Android 4.3 Jelly Bean Berhasil
2 HTC One (M8), Tingkat Android 4.4 KitKat Berhasil
APl 19
3 Nexus 4, Virtual, Tingkat Android 4.4 KitKat Berhasil
APl 19
Nexus 4, Virtual, Tingkat . : .
4 AP 21 Android 5.0 Lollipop Berhasil
Nexus 5, Virtual, Tingkat . . .
5 AP 22 Android 5.1 Lollipop Berhasil
Galaxy J1 ace SM-J111M, . . .
6 Tingkat API 22 Android 5.1 Lollipop Berhasil
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7 ,Izl\li)l(uZSBG Virtual, Tingkat Android 6.0 Marshmallow Berhasil
8 'Il_'icramgll<<it(,l&lc3;l->2(§30)1 Android 6.0 Marshmallow Berhasil
9 _II\_IienzuksatS)A(\,P\I/izr;ual, Android 6.0 Marshmallow Berhasil
10 Rg?vgii Mate 9, Tingkat Android 4.0 Nougat Berhasil
11 g?:r%/iﬁrzl,z?ilr%é%API o5 Android 4.1 Nougat Berhasil
12 2‘\?;%556'3’ Virtual, Tingkat Android 4.1 Nougat Berhasil
13 %(ie\egrli(z:ltxﬂ%li’l | Czigmpact, Android 8.0 Oreo Berhasil
14 .??%ii?%%?lggy o, Android 8.0 Oreo Berhasil
15 $i$1%gI!:t I’DAiﬁIZZ?, Virtual, Android 8.1 Oreo Berhasil

Dari hasil pengujian compatibily aplikasi pada aspek berbagai tipe sistem
operasi dan perangkat, maka dapat diperoleh skor persentase kelayakan sebagai

berikut:

Skor yang didapatkan

Presentase Kelayakan (%) = Skor Maksimal x 100%

_b 100%
= 15 X 0

=100%
Skor perhitungan kelayakan menunjukkan hasil 100%. Sehingga dapat
disimpulkan aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) masuk kedalam kategori
“Sangat Layak” untuk pengujian compatibility aplikasi dalam aspek kriteria

dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi dan perangkat.
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5) Hasil Pengujian Performance Efficiency

Pengujian performance efficiencydilakukan dengan menggunakan tools dari
appachhi. File APK dari aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) diunggah ke
dalam sistem, dan sistem appachhi akan langsung memproses aplikasi tersebut.
Appachhi menyediakan beberapa perangkat untuk dilakukannya test. Dalam
pengujian ini menggunakan 7 perangkat yang berbeda. Untuk lebih jelasnya,
berikut hasil pengujian performance efficiency aplikasi dengan tools appachhi

dapat dilihat pada Gambar 48, Gambar 49, dan Gambar 50.

" (Non-Ecomm App
SIWAYSA Si Way

Si Waysa 22nd May 9:20 pm » (3

APP HEALTH 12 0 6
44, EXCELLENT

nnnnnnnnn

Gambar 48. Hasil Pengujian Performance secara keseluruhan Aplikasi Sl

WAYSA

SI WAYSA

? Avg CPU Usage % @ Avg Freed Object Count @ Avg GC Time
18.37 % 3 Objects 0.61ms
[~ Max Memory Utilised Activity J Avg Memor y Consumed @ Avg Pause Time
GaleriActivity 25.62 MB 0.00 ms

Gambar 49. Hasil Pengujian Performance pada CPU dan Memory
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Network WiFi 26 3G 4G

None  Simulate Low RAM  Intermittently Consume RAM During Tests  Different Orientation  Change Orientation During Test

Navigation Flow 1

Navigation Flow 2

Navigation Flow 3

Mavigation Flow 4

Gambar 50. Daftar Perangkat Virtual Pengujian Performance Efficiency
a) Hasil Pengujian Time Behaviour

Time behavior menunjukkan waktu yang dibutuhkan untuk menjalankan
seluruh fungsi yang ada dalam aplikasi. Dilakukan dengan cara membagi 1 per-
thread tiap detiknya. Pengujian time behaviour yang dilakukan dengan tools

pengujian appachhi dapat dilihat pada Gambar 51 berikut.

29 (00:00:100)
MainActivity

‘ % Max Threads

84

‘ % Thread Threshold

R T R R I A IR I IRC IR R A I

Time (Seconds) Woppochhi

Gambar 51. Flow Details Pada Perangkat HUAWEI
Gambar di atas menunjukkan salah satu flow detail pada salah satu perangkat
yang diujikan. Dapat dilihat bahwa keterangan tentang jumlah thread saat
menjalankan MainActivity pada aplikasi sebanyak 29. Berdasarkan 4 perangkat
yang disediakan oleh appachhi seperti pada Gambar 50, maka time behavior

aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) dapat dilihat pada Tabel 45.
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Tabel 45. Tabel Pengujian Time Behaviour pada 4 perangkat

No | Nama Perangkat Thread(/s)
1 | YU-YU5010A 29
2 | Samsung-SM-J710F 29
3 | HUAWEI-FRD-L02 29
4 | OnePlus-ONE A2003 30
Rata-rata 29,25
Time Behavi = !
tme Behaviour: = Thread per Second
1
29,25
= 0.034 second /thread

Berdasarkan hasil Perhitungan di atas dapat disimpulkan bahwa waktu yang
diperlukan untuk mengeksekusi sebuah thread pada alikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) adalah 0.034 second/thread.

b) Hasil Pengujian Resource Utilization pada CPU

Berdasarkan hasil pengujian dari tools appachhi aplikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) mempunyai rata-rata penggunaan CPU sebesar 18.37 %.

c) Hasil Pengujian Resource Utilization pada Memory

Berdasarkan hasil pengujian dari tools appachhi aplikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) mempunyai rata-rata penggunaan memori sebesar 25.62 MB.
Dari seluruh pengujian performance efficiency yang telah dilakukan, aplikasi Sl
WAYSA (Sinau Wayang Sawah) dapat berjalan dengan baik dan lancar tanpa
mengalami kendala apapun seperti memory leak yang dapat mengakibatkan

aplikasi keluar secara tiba-tiba, force close atau launch fail. Oleh sebab itu,
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pengujian performance efficiency pada aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah)
sebagai media untuk mengenalkan kesenian Wayang Sawah dapat dikatakan
“Layak”.
5. Penyerahan (Deployment) Perangkat Lunak Kepada Pengguna.
Deployment merupakan tahapan terakhir dari proses pengembangan aplikasi
SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah), dimana aplikasi akan disebarluaskan kepada
pengguna. Tahapan ini dilakukan dengan cara mengunggah aplikasi pada laman
layanan google play store, dimana pengguna bisa mengunduh dan memberikan
review dan rating pada aplikasi yang bersangkutan. Aplikasi SI WAYSA (Sinau
Wayang Sawah) yang di-publish masuk dalam kategori Pendidikan. Hasil
tampilan aplikasi yang telah dimasukkan kedalam google play store dapat dilihat

pada Gambar 52 berikut.

B GooglePlay  Tetusun B =8
Kategori v Be T puler R Ban a 0

Si Waysa - Sinau Wayang Sawah
Kulonprogo

sisfoteknologi Pendidikan =00 Ak kax 2

@

Gambar 52. Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) di Google Play Store
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B. Pembahasan

SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) adalah aplikasi yang dikembangkan pada
plafform android dengan tujuan untuk mengenalkan kesenian Wayang Sawah
yang ada di desa Dobangsan, Kabupaten Kulonprogo. Aplikasi ini memberikan
informasi mengenai sejarah asal mula munculnya kesenian Wayang Sawah,
deskripsi umum mengenai Wayang Sawah, deskripsi penokohan dan pembagian
peran serta penjelasan masing-masing karakter/tokoh pewayangan yang ada di
dalamnya. Aplikasi ini telah melalui semua tahapan proses pengembangan yaitu
model pengembangan waterfall, mulai dari tahap komunikasi (communication),
perencanaan (planning), konstruksi (construction) dan penyerahan perangkat
kepada pengguna (deployment). Tahapan pertama yatu komunikasi, di sini
pengembang melakukan wawancara dengan salah seorang tokoh pelopor dan
pemrakarsa kesenian Wayang Sawah itu sendiri yaitu Bapak Untung Suharjo.
Pada tahap ini ditemukannya masalah-masalah yang akan dianalisis sehingga
dapat menentukan seperti apa produk yang akan dikembangkan, bersamaan
dengan itu ditentukan juga spesifikasi produk dan kebutuhan apa saja yang
sekiranya diperlukan dalam perangkat lunak yang akan dikembangkan. Tahapan
kedua yaitu perencanaan, tahapan ini dilakukan dengan cara membuat jadwal
(schedule) pengembangan perangkat lunak sehingga proses pengembangan
aplikasi memiliki target waktu yang jelas. Tahapan ketiga yaitu pemodelan,
dimana ditahap ini pengembang mulai menentukan desain yang akan diterapkan
pada aplikasi yang nantinya akan dikembangkan, yaitu desain UML, dan desain

user interface (Ul). Tahapan keempat yaitu konstruksi, merupakan tahap
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membangun dan mengimplementasikan perangkat lunak sesuai dengan pemodelan
yang telah didefinisi sebelumnya dengan menggunakan aplikasi android studio.

Setelah aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah) selesai dibuat, langkah
selanjutnya yaitu menguji aplikasi sesuai dengan standar Kriteria pengujian
perangkat lunak 1SO 25010. Pengujian ini terdiri dari functional suitability,
suitability, compatibility, performance efficiency, dan usability dan ahli materi.
Adapun ringkasan hasil pengujian aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah)
dapat dilihat pada Tabel 46 berikut.

Tabel 46. Ringkasan Hasil Pengujian Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sawah)

No Aspek Hasil Kategori
Eunctional Seluruh fungsi yang ada dalam
1 Suitability aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang Sangat Layak

Sawah) dapat berjalan 100%

Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) dapat berjalan
berdampingan dengan aplikasi lain
tanpa mengganggu performa

2 | Compatibility aplikasi lain (co-existence) Sangat Layak
Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) dapat berjalan di berbagai
tipe perangkat smartphone dan
berbagai tipe sistem operasi

Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) dapat berjalan baik tanpa
terjadi memory leak yang
mengakibatkan aplikasi keluar
secara tiba-tiba , force close atau

launch fail.
Performance Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
3 - Sawah) memiliki time behavior Layak
Efficiency

rata-rata 0.034 seconds/thread
Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) menggunakan CPU rata-
rata sebesar 18.37 %

Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) menggunakan memori rata-
rata 25.62 MB
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Usability

Aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) mendapatkan skor
persentase usability sebesar 79.90%
dari angket yang diberikan pada 21
orang yang berasal dari pegawai
Dinas Kebudayaan Kabupaten
Kulonprogo, masyarakat sekitar,
dan juga mahasiswa

Layak

Ahli Materi

Pengujian isi konten.materi dalam
aplikasi SI WAYSA (Sinau Wayang
Sawah) oleh ahli materi, Bpk
Untung Suharjo dinilai sudah sesuai
100% dengan sumber materi dan
fakta yang ada sebenarnya

Sangat Layak
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