BAB IV

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Bab ini berisi tentang implementasi dan evaluasi dalam pengembangan
aplikasi yang dibangun baik aplikasi berbasis mobile maupun berbasis desktop.

Langkah-langkah pengerjaan yang dilakukan pada bab ini akan ditunjukan pada

Gambar 4.1.
Menentulcan Pembuatan . Uji Coba Evaluasi
Kebutuhan Implementasi I -
Sistem Program Aplikasi Sistem

Gambar 4.1 Blok Diagram Implementasi dan Evaluasi

4.1 Kebutuhan Sistem
Pada kebutuhan sistem akan menjabarkan mengenai perangkat yang
digunakan dalam aplikasi pengenalan kebudayaan Indonesia meliputi kebutuhan
perangkat keras dan perangkat lunak untuk user dan juga kebutuhan perangkat
keras dan perangkat lunak untuk pengembang.
4.1.1 Kebutuhan Perangkat Keras
Berikut ini akan dijelaskan beberapa kebutuhan perangkat keras yang
menunjang dalam pembuatan aplikasi ini.
A. Perangkat Keras Untuk User
Aplikasi pengenalan kebudayaan Indonesia dijalankan pada perangkat mobile
android. Spesifikasi minimum yang dibutuhkan user adalah:

Tabel 4.1 Kebutuhan Perangkat Keras User

Perangkat Keras Spesifikasi
Processor Single-core 1 GHz
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Perangkat Keras Spesifikasi
Memory 512 MB RAM
Storage Internal Internal memory 4 GB
Konektifitas Internet | GPRS/EDGE/3G/HSDPA
Display 16M colors

B. Perangkat Keras Untuk Pengembang
Dalam pengembangan aplikasi pengenalan kebudayaan Indonesia
menggunakan perangkat keras yang memiliki spesifikasi sebagai berikut:

Tabel 4.2 Kebutuhan Perangkat Keras Pengembang

Perangkat Keras Spesifikasi

CPU Intel Core™ 2 duo processor 2,00 GHz.
RAM Kapasitas sebesar 3 GB

Hard Disk Spasi kosong sebesar 50 GB

4.1.2 Kebutuhan Perangkat Lunak
Berikut ini akan dijelaskan beberapa kebutuhan perangkat lunak yang
menunjang dalam pembuatan aplikasi ini.
A. Perangkat Lunak Untuk User
Aplikasi pengenalan kebudayaan Indonesia dijalankan pada perangkat mobile
android. Spesifikasi minimum perangkat handphone yang dibutuhkan user
adalah:

Tabel 4.3 Kebutuhan Perangkat Lunak User

Perangkat Lunak Jenis

OS (Operating System) Android Gingerbread Versi 2.3
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B. Perangkat Lunak Untuk Pengembang
Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi
pengenalan kebudayaan Indonesia adalah:

Tabel 4.4 Kebutuhan Perangkat Lunak Pengembang

Perangkat Lunak Jenis

Tools Micrososft Windows 7, Dreamweaver,
Xampp, Adobe Photoshop CS 4,
Phonegapp, Ripple (Simulator
Android), Google Chrome.

4.2 Pembuatan Program
4.2.1 Pembuatan Obyek dan Background

Pembuatan obyek dan background pada aplikasi ini digambar secara
manual dengan memanfaatkan tools pada Adobe Photoshop CS4. Pada masing-
masing tombol terdapat obyek berupa gambar dan keterangan. Pada photoshop ini
gambar di edit satu persatu dilayernya masing-masing mulai dari gambar
background, gambar gapura, gambar menu (peta budaya, provinsi, pencarian,
tentang), gambar teks judul aplikasi. Berikut ini Gambar 4.2 setelah digabungkan

menjadi satu layer.
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Gambar 4.2 Tampilan Menu dan Background Pada Adobe Photoshop
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4.2.2 Pembuatan Penentuan Titik Marker Pada Peta

Pembuatan titik marker berfungsi untuk menentukan titik pada peta
Indonesia dengan menggunakan penghubung dari google maps APLUntuk
menentukan titik marker, harus mencari titik koordinat dari masing-masing
provinsi, dimana titik koordinat tersebut digunakan untuk penghubung antara titik
marker dengan titik koordinat. Titik koordinat diambil dari latitude dan longitude.
Setiap provinsi memiliki titik koordinat yang berbeda-beda, agar ketika di pilih
titik marker pada aplikasi akan sesuai dengan apa yang dipilih oleh pengguna.

Berikut ini Gambar 4.3 mengenai syntax google maps.

SAITAY [ ElE [+ %/ a7~/ aLv>"
war infowindow = new goocgle.maps.InfoWindow({
content: contentString
H:
infoWindowList.push {infowindow) ;
ffalert (contentString) ;
[/ 3etTimeout (function() {

f/codebddress{array['nama"']+"', Indonesia’,true);
var myLatlng2 = m google.maps.Latlng (array['lat'],array["1lng']);
var marker = new google.maps.Marker({

map: map,
position: mylatlng2
b
google.maps.event.addlistener (marker, 'click', functicn{) |
ndowlList[n-1].setContent (contentString) ;
infoWindowlist[n-1].open (map, narker):
//alert(nm);
IRk
£F},100%n) ;
/71

inf

Gambar 4.3 Tampilan Syntax Menggunakan Google Maps API

4.3 Implementasi Sistem

Pada bagian ini akan menjelaskan mengenai pengimplementasian sistem
pada aplikasi pengenalan kebudayaan Indonesia.
4.3.1 Membuat database

Aplikasi ini menggunakan MySQL sebagai penyimpanan data-datanya.
Sebelum membuat database MySQL, harus memiliki aplikasi xampp. Dimana

aplikasi tersebut sebagai proses pembuatan database. Cara membuat database
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adalah masuk ke http://localhost/xampp/ - phpMyAdmin - create new database.

Berikut ini Gambar 4.4 create nama database dengan nama “budaya”.

& Server:localhost
([fDatabases 3SQL W Status [E|Variables [|Charsets fiEngines gdPrivileges &Processes {iE

Actions
MySQL localhost

w Create new database @

budaya| Collation + | Create
[ mysaL connection collation” "wuif8_general_ci - &
Interface
& Language @: English A
@ Theme i Stle: Original -

» Custom color: /7| Reset

» Fontsize: 82% «

Gambar 4.4 Tampilan Create Nama Database

Pada gambar 4.5 merupakan proses lanjutan setelah membuat nama
database ‘“budaya”, kemudian melakukan inputan data-data ke dalam tabel

database. Tabel awal yang diinputkan adalah alat musik yang berisi mengenai id,

idprovinsi, nama, keterangan.

@ Server:localhost » (¢ Database: budaya

¢ Structure  72SQL Search | (GiQuery  AlExport Jilmport &2 0 i cPrivileges [ Drop

~ Run SQL querylg on datab budaya: @

CREATE TAELE I NOT EXISTE ‘alax’ [
“id* rews ¥OT NULL,
“3dEReRinsi- Tess NOT NULL,
L

FULL,
"3sysrangan’ bex:
ENGINE-Tnnsns DE

Bookmark this SQL query: Let every user access this bookmark [_| Replace existing bookmark of same name

[ Delimiter 1 [¥] Show this guery here again

Gambar 4.5 Tampilan Create Database Alat

Setelah melakukan inputan data alat, proses selanjutnya input tabel data,
pakaian, provinsi, rumah, senjata, tarian. Alur pengerjaannya hampir sama yang
membedakan hanya isi konten pada tabel. Berikut ini gambar 4.6 hasil setelah

data tabel sudah di input semua pada database MySQL



189

@ Server:localnost » g Database: budaya

phpiyAdmin

[ Structure.  BsqL . search Query AuExport Eimport Operations _giPrivileges [ Drop
Table » Action 1 Type Collation Size  Overhead
Records
Database [] alat ® = R @ X © InnoDB  latini_swedish_ci  16.0 Ki8 =
budaya (7) ~ .
[] data §E WX O MylSAM latini_swedish_ci -0 B8 -
budaya (7) [7] pakaian <RSI TR © INNODB  latini_swedish_ci 1.0 K5 S
= [ propinsi §E WX © InnoDB  latini_swedish_ci €0 E:5 -
H== [[] ruman g2 ® X © InnoDB  latini_swedish_ci 1.0 E:5 -
M [] senjata ==l © InnoDB  latini_swedish_ci €0 B8 -
EZ:;T* [F] tarian P O X ° InnoDB  latind_swedish_ci 160 X8 -
7 table(s) Sum O MylSAM latin1_swedish_ci 7.0 £ 0B
1 CheckAll/ Uncheck All Wit selected:

% Printview g Data Dictionary

[ '3 Create new table on database buday;

Name:

Number of fields.

(@ " may be approximate. See FAQ 3.11

Gambar 4.6 Tampilan Database Budaya

4.3.2 Membuat Program Pada Web Service

= Open new phphiyAdmin window

Pada web service ini menggunakan bahasa pemrograman php dengan

software pendukung Adobe Dreamweaver CS 5. Cara pembuatannya adalah open

dreamweaver - file - new - pilih php - create. Berikut ini Gambar 4.7 yang

merupakan cara pembuatan web service.

n_P Blark Page

Lb Blank Templats

®

Eﬁ Page from Template

qu Page fiom Sample

W o

EUEE el e

Uil bl ch et

HTML
HTML template
Library item

XSLT (Entire page)
X5LT (Fragment)

ActionScript
css
Javasaript
XML

ASP Javasaript
ASP VESCript
ASP.NET C
ASP.NET VB
ColdFusion

ColdFusion compenent

5P
PHP

Layout:

<none>

1 column fixed, centered

1 column fixed, centered, header and foot
1 column liquid, centered

1 column liquid, centered, header and foof
2 column fixed, left sidebar

2 column fixed, left sidebar, header and fo
2 column fixed, right sidebar

2 column fixed, right sidebar, header and {
2 column fiquid, left sidebar

2 colurn liquid, left sidebar, header and

2 column liquid, right sidebar

2 column iquid, right sidebar, header and {
3 column fixed

3 column fixed, header and footer

3 column liquid

3 column liquid, header and footer

[l F—— 0§

Get more content...

e U L A NTENE.
7

Page Type:

|| \

<No preview>

L

PHP document.

DocType: XHTML 1.0 Transitional v
Add to Head
Attach €SS file: L

Enable InContext Editing

Learn more about Business Catalyst
InContext Editing.

Gambar 4.7 Tampilan Membuat Web Service Pada Adobe Dreamweaver



190

Proses selanjutnya menginputkan syntax pada php yang akan di buat.

Berikut ini Gambar 4.8 yang merupakan syntax pada web service kebudayaan.

. 7/7 . sdomain . /73 L

Jumlah'];i++)
1(#1]]["tup_naze"]:

ed_file(s_FILES[$vallsi]] ["omp_name"],
e/ gvall[Fi] ".png");

Gambar 4.8 Tampilan Syntax Pada Web Service

4.3.3 Membuat Program Pada Aplikasi

Pada pembuatan aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman HTML
dengan software pendukung Adobe Dreamweaver CS 5. Cara pembuatannya
adalah open dreamweaver - file - new - pilih html - create. Untuk lebih jelasnya

lihat Gambar 4.9 mengenai cara pembuatan HTML.

Page Type: Layout:

i
=
Blark Page

T HTML template

[<nane>
1 colur enterec
T Lbraryitem Leoi entered, header and foot
@ Blark Template ) XSLT (Entire page) L
- 1 der and foot
7 XSLT (Fragment) b | B
R T ActonSaipt
SR Page fiom Template | = header and &
=) css
Javasait
I - and {
i Page fiom Sanple | T 4L
header and fq
Oib T AsP Javasaipt r
' o E
[0l AsPVBSaipt ight sidebar, header and { - document

T ASP.NETCE

T ASP.NET VB eader and footer

DocType: XHTML 1.0 Transitional v

i PHP Add to Head
Attach CSS file: -
<[ 3

Gambar 4.9 Tampilan Membuat HTML Aplikasi Pada Adobe Dreamweaver

Proses selanjutnya menginputkan syntax pada HTML yang akan di buat.

Dimulai dari pengaturan posisi menu utama sampai sub menu pada aplikasi.
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Untuk lebih jelasnya lihat Gambar 4.10 yang merupakan syntax HTML pada

aplikasi kebudayaan.

min. 33"/ scrd
obile-1.2.0.min.Ja"></script>

x
src="http://maps.googleapis.com/maps/api/]srkey=ATzaSyD18T2_q21HTYwlg-bels6F3TTKOC falseslibrari ">
script>

"position:absclute”s
<img src="images/gapurall.png” style="width:803" />

ute; bottom:0"> i

ght™ style-"border:Opxz solid black™<a href-"form/pagebudaya.html"><img class—

£t" style="border:0px solid black™><a href="form/propinsi.html"><img class=

h:958" /3</a></div>

ock-a" align="right" style="border:Opx solid black™><a href="form/cari.html"><ing class="button" ~

Gambar 4.10 Tampilan Syntax Pada Aplikasi

4.4 Implementasi Interfaces

Implementasi interfaces manggambarkan tampilan dari aplikasi yang
dibangun. Berikut ini penjelasan dari masing-masing proses beserta output yang
dihasilkan.
4..4.1 Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama yang tampil pertama kali pada saat aplikasi
dijalankan. Menu utama memiliki ikon-ikon yaitu tombol budaya, tombol
provinsi, tombol pencarian dan tombol tentang. Tampilan menu utama dapat

dilihat pada Gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Tampilan Menu Utama

Proses di bawah ini untuk menentukan posisi menu button pada tampilan
menu awal di aplikasi, dimana pada meu awal terdapat 4 menu button mulai dari

budaya, provinsi, pencarian, dan tentang. Untuk lebih jelasnya lihat proses pada

Gambar 4.12.

javery.moble-1.2.0.min.css  jquery-L8.2.mn.js  jauery.moble-1.2.0.mings imagedatajs  saipts

i [Code | Splt | Desion | LveGode | || Lveview | Inspect (gj B € || Title:
i 3 (& Address | fle://DIfData Sk {web service) i ) -
o <html> »~
1| <meta name="viewport" content="width=device-width; user-scalable=no" />
®
ylesheet™ href="jquerymobile/jquery.mcbile-1.2.0.min.css” />
b querymobile/jquery-1.8.2.min.js"></scripty, =
»e querymobile/jquery.mebile-1.2.0.min.js"></scripty
= s/imagedata.js"></script> u
¥ <script src="js/script.js"></script>
<link rel="stylesheet™ href="cas/style.cas" />
</heady»
<body>

<div id="utama” data-role="page” >
<div data-role="content” class="body” >
<div class="ui-grid-a” style="padding-tep:403">
<div clas, ~block-2" align="right” style="border:0px sclid black™><a hre;

"images/butten budaya.png’ maidth: 708" /></a></div>
k-b" align="left” style="border:0px solid black™><a href

"fpagebudaya”><ing clags="bUtLon” src=

#pagepropinsi”><img class="button” sre=

<div clas:
"images/bucton provinsi ="width: 703" /></a></div>
</div><t
<div cla: rid-a"f
<div class="ui-block-a" align="right" style="border:(px sclid black"><a href="4pagecari™><img class="butten" src=

"images/Button pencarian.png” style="width:708" /></a></divs
<div class="ui-block-b" align="left" style="border:0px solid black"><a href="4pagetentang"><img class="button" src=
"images/button tentang.png” style="width:703" /3</a></divy

</divre! b -

<div ali enter”>
<img sro-"images/33 prov.png” style="width:d0s" />
</div>
</div>
</div>

Gambar 4.12 Proses Pada Menu Utama
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4.4.2 Tampilan Menu Budaya

Tampilan menu budaya tampil setelah menu utama. Pada menu ini
berisikan tentang rumah adat, pakaian adat, tarian adat, senjata tradisional dan alat

musik daerah. Tampilan menu budaya dapat dilihat pada Gambar 4.13.

Gambar 4.13 Tampilan Menu Budaya

Proses kerjanya saat user memilih di antara ikon kategori rumah adat,
maka peta yang ada di layar akan memunculkan marker. Apabila user memilih
dari provinsi Nanggroe Aceh Darussalam kemudian akan muncul popup seperti
Gambar 4.14 jika user memilih ikon tarian adat, maka akan tampil marker tarian

tiap 33 provinsi, untuk yang lainnya prosesnya hampir sama.
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Gambar 4.14 Tampilan Popup Provinsi Nanggroe Aceh Darussalam
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Tampilan rumah adat beserta penjelasannya setelah memilih salah satu

rumah adat, bisa dilihat pada gambar 4.15.

Wujud Arsitektur

Nanggroe Aceh Darussalam memiliki
bangunan rumah adat yaitu Rumoh
Aceh. Rumah adat ini bertipe rumah
panggung dengan ciri-ciri memiliki
tangga yang digunakan untuk
menghubungkan bagian luar rumah
dengan jalan masuk ke rumah. Selain
memiliki nama rumoh Aceh, bangunan

Gambar 4.15 Tampilan Rumah Adat Nanggroe Aceh Darussalam

Pada Gambar 4.16 merupakan hasil view dari Rumoh Aceh. Setelah user

menekan gambar pada layar aplikasi.
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Gambar 4.16 View Rumoh Aceh

Pada gambar 4.17 menjelaskan proses mengambilkan data dari database ke
aplikasi. Proses ini terjadi setelah aplikasi request untuk menampilkan data. Mulai
dari kategori kebudayaan (SELECT * from kategori), memilih sub kategori
kebudayaan dari 5 kebudayaan (SELECT * subkategori where kategori), memilih
provinsi dari 33 provinsi di Indonesia (SELECT * propinsi where id), kemudian

memilih budaya (SELECT * from data where propinsi).

]

IMPOIANG %] datarequestphp x | - = = —= Di\Datas
koneksi.php T
ign 4

mysql_query{'SET CHARACTER SET utfs'):
= mysql_query("SELECT * from ".§ GET["tipe"]." where idpropinsi='".§_GET["id"]."' ", scon):

Gambar 4.17 Proses Pengambilan Database Pada Menu Provinsi



196

Pada gambar 4.18 menjelaskan proses pengambilan titik koordinat pada
aplikasi, dimana titik koordinat sudah diinputkan pada program dengan format

file (lating.csv).

import.php X D:\Data Skripsi\Programiindex (APK)\importlimport. php

LiveCode |[=f || LiveView | Inspect |y " | Title: | | &g

i & & ) () Address: | fiez//D]/Data Skripsi/Program/Index (APK)fimportfmport.php v|
@) Dynamicallyelated fles cannot not be discovered because there is no site definition for this document. Setup Q
n kepnp A

- include ("koneksi.php'):

scon=koneksi();
grow = 2;
ki if (($handle = fopen{"latlng.csv", "r")) FRLSE) {
>« (3 while ((sdata = fgetcav(shandle, 100 ")) t== EALSE) (
= snum - count (sdata)
¥
$q - "update propinsi set lat-'".sdata[2]."', lng='".sdata[3]."" where id - '".sdava[0]."'";

« execquery (*propinsi’, s, ') ;
o) echo sa;

ech

1
fcloae (shandle) 7

Gambar 4.18 Proses Pengambilan Titik Koordinat Pada Peta

Pada gambar 4.19 merupakan proses menentukan posisi pada tampilan di

aplikasi. Mulai dari menu pakaian, alat musik, rumah, senjata, dan tarian.

Code | Spit | Design ||| lveCode [ @WEW Ing CE RS R %

3 {3 Address: | file:///D|/Date Skrips [{ htr B

<div id-"pagebudaya™ data-role="page"> -
<div data-role="contenc” class="body">

<div id="peta” style="background:white; height:503">

</divy
<div align="center" style="margin-top:Ss">
<span id-"pilihanpeta™ style-"font-weight:bold"></span>
</divy
|ediv class="lebar" style="overflow:scroll: margin-top:5%">
<tablex<try
<td><a id="pakaisnpagebudaya” class="abc™ href="#" onclick=
"$('.abc') . removeClass ('borderClass') ;$ (cthis).addClass ('borderClass') ;secTipe('pakaian')"><img class="butcton" sre="../images/button
pakaian adat.png” /></a></cd>
<td><a id="alatpagebudaya” class="abc" href="$" onclick=
"$('.abc') . removeClass ('borderClass') ;$ (this).addClass ('borderClass’) ;setTipe('alat’)">cimg class="button" src="../images/butten alat
musik.png” /></a></td>
<td><a id="rumahpagebudaya” class="abe” href="¢" onclick=
"%(".abc') . removeClass ('borderClass') ;% (this) .addClass ("borderClass') ;setTipe('zumah')"><img class="butten” src="../imagea/button
zumeh adat.png” /></a></td>
<td<a id-"senjatapagebudaya” class-"abc™ href-"#" onclick—
"5(".abc') .removeClass ('borderClass') ;& (this) .addClass ('borderClasa’) ;setTipe ("senjata’)"><irg class="button” sre="../images/butcon
senjata.png” /3</a></td>
<td><a id-"tarianpagebudaya” class="abc” href-"4" onclick-
"5{".abc') . removeClass{'borderClass') ;5 (this) .addClass{"borderClass') :setTipe('tarian')"><img class="button" src="../images/button
tarian.png® /></a></td>
</try</tabley
</divy
<div ali

center” style="margin-top
</div>

</div>

</div>

b

Gambar 4.19 Proses Menentukan Posisi Pada Tampilan Menu Budaya
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4.4.3 Tampilan Menu Provinsi

Pada menu ini user bisa melakukan dengan menampilkan semua
kebudayaan yang ada di indonesia. Di dalam menu ini akan di tampilan
kebudayaan di masing-masing propinsi yang ada di Indonesia mulai dari
Nanggroe Aceh Darussalam, Sumatera Utara, Sumatera Barat, Riau, Jambi,
Sumatera Selatan, Bengkulu, Lampung, Bangka Belitung, Kepulauan Riau, DKI
Jakarta, Jawa Barat, Jawa Tengah, DI Yogyakarta, Jawa Timur, Banten, Bali,
Nusa Tenggara Barat, Nusa Tenggara Timur, Kalimantan Barat, Kalimantan
Tengah, Kalimantan Selatan, Kalimantan Timur, Sulawesi Utara, Sulawesi
Tengah, Sulawesi Selatan, Sulawesi Tenggara, Gorontalo, Sulawesi Barat,
Maluku, Maluku Utara, Papua Barat, Papua. Berikut ini logo masing-masing

propinsi yang muncul seperti Gambar 4.20.

33'r’=f?ovln 51 INDONESIA

Gambar 4.20 Tampilan Menu Provinsi

Berikut ini adalah tampilan propinsi Nanggroe Aceh Darussalam yang

telah di pilih oleh user. Pada tampilannya berisikan tentang deskripsi rumah adat,
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pakaian adat, tarian adat, senjata tradisional dan alat musik daerah. Tampilan

propinsi Nanggroe Aceh Darussalam Gambar 4.21.

& > 4 16:31

™ Provinsi Nanggroe Aceh
&= Darussalam

Gambar 4.21 Tampilan Provinsi Nanggroe Aceh Darussalam

Pada Gambar 4.22 merupakan hasil pilihan user, memilih menu alat musik

daerah. Kemudian akan menampilkan alat musik rapai beserta penjelasannya.

Ukuran
Ukuran rapai pada lingkaran luar

berdiameter 38-50 cm, tinggi kurang
lebih 8-12 cm, lebar 4-6 cm, dan untuk
ukuran garis tengah bulatan sekitar 1
meter (http://melayuonline.com).

Gambar 4.22 Alat Musik Rapai Dari Nanggroe Aceh Darussalam

Pada Gambar 4.23 merupakan hasil view dari alat musik rapai. Setelah

user menekan gambar pada layar aplikasi.
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Gambar 4.23 View Alat Musik Rapai

4.4.4 Tampilan Menu Pencarian

Pada menu ini user bisa melakukan pencarian semua kebudayaan yang ada
di Indonesia. Di dalam menu ini akan di tampilan kebudayaan di masing-masing
propinsi yang ada di Indonesia (Nanggroe Aceh Darussalam, Sumatera Utara,
Sumatera Barat, Riau, Jambi, Sumatera Selatan, Bengkulu, Lampung, Bangka
Belitung, Kepulauan Riau, DKI Jakarta, Jawa Barat, Jawa Tengah, DI
Yogyakarta, Jawa Timur, Banten, Bali, Nusa Tenggara Barat, Nusa Tenggara
Timur, Kalimantan Barat, Kalimantan Tengah, Kalimantan Selatan, Kalimantan
Timur, Sulawesi Utara, Sulawesi Tengah, Sulawesi Selatan, Sulawesi Tenggara,
Gorontalo, Sulawesi Barat, Maluku, Maluku Utara, Papua Barat, Papua).

Tampilan menu pencarian dapat dilihat pada Gambar 4.24.
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Gambar 4.24 Tampilan Menu Pencarian

Berikut ini merupakan proses penginputan kata kunci. Dimana user
memasukkan kata “musik”. Kemudian sistem akan menampilkan hasil pencarian

kata yang berkaitan dengan “musik”. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar 4.25.

a9 "l 95% @ 10:56

vm\745|k g NA

N: roe Aceh Darussalam
Arbab - UkuranUkuran arbab sekitar 1 meter. Bahan
Arbab(instrumentinduk) t

Nanggroe Aceh Darussalam
Serune Kalee - Ukuran Ukuran serune kalee sekitar 30-
50 em. Bahan Serune Kalee terbu

Nanggroe Aceh Darussalam
Rapai - Ukuran Ukuran rapai pada lingkaran luar
berdiameter 38<50 ¢m, tinggik...

i

Nanggroe Aceh Darussalam
Geundrang - Ukuran Dalam pembuatan Geundrang,
pertama-tama yang dilakukan adalah m '

Nanggroe Aceh Darussalam

Celempong - Ukuran Alat musik ini tersusun dari
beberapa lembar potongan kayu (5-7...

umatera Utara
Panggora - Ukuran Panggora merupakan gong yang
paling besar dengan ukuran diamete...

Sumatera Utara
Gordang Sambilan - Ukuran Sebagai alat musik adat
dan sakral, dimana gordang sambilan te.

Sumatera Utara
Kulcapi - Ukuran Ukuran kulcapi sekitar 80 cm. Bahan
Kulcapi tebuat dari bahan

~Sumatera Barat -
Saluang - Ukuran Panjang saluang antara 40-60 cm
dan memiliki besar diamater ant...

Sumatera Barat

Gambar 4.25 Hasil Pencarian Kata “Musik”

Kemudian user memilih salah satu hasil yang ditampilkan pada hasil
pencarian. Misal user memilih “panggora”. Hasil dari pilihan tersebuat akan

muncul seperti Gambar 4.26.
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umatera Utara
Panggora - Ukuran Panggora merupakan gong yang

paling besar dengan ukuran diamete...

e "l = 10:58

Panggora

Ukuran

Panggora merupakan gong yang paling
besar dengan ukuran diameter
mencapai 37 cm dengan ketebalan
kira-kira 6 cm (http://
www.mahasiswabatak.com).

Gambar 4.26 Hasil Pilihan User “panggora”

Pada gambar 4.27 merupakan proses pencarian data pada aplikasi
kebudayaan dengan menggunakan select semua database dari alat, pakaian,

senjata, rumah, pakaian.

Lingexniml x | carinimigaidstafini x | ndesrinl < [ BN

Source Code  jquery.moblle-1.2.0.min.css  jquery-1.8.2.minjs  juery.mobie-1.2.0.minjs  imagedata.js €EEFISD style.css 7

{[Code | spit | Design | | LveCode | | Lveview | Inspect | (5, Title: &

Address: | file:///D

Siaipsi/Program/Index (APK

function cariData(){
if (carikey. length<=0) {
alert('Hata kunci harus diisi.’):
&('#daftarData’) .html (") :
return false;
1
tbl=['alat', 'pakaian’,'senjata’, 'rumah', 'pakaian'l;
nKey=0;
baru-true;
§('#dafrarData’) .html ('<img src-"../images/loading.gif" />'};
getDataCari (sbl[nkeyl)
1

function getDataCari (%)
§.9ecJS0N (domaint 'webservice /datarequest.php?tipe=carist='+o+' skey="+cariKey, function(data) {
§.each(data, function(index, |array) (

if (barw) {
§('#daftarDaca’) heml (')
baru = false;

1

var items = '';

items+="<div align="left” style="padding:10px; padding-bottom:0px; font-3ize:l2px™>';

items+='<a hr agebudayadetail.homl” onclick="idpropingi=\''+array('idpropinsi’l+'\';secTipe (\''+TblnKey]+"\')"

nref="$" style="color:black”>'+array['propingi']+'</a><br/>';

items+="<b>'+array['nama’]+'</b> - '+array['keterangan'];

itema+="</div>";

§('#daftarData’) .hil (5 (' #daftarData’) .ntml() +1tems) ;

cariFound++;

b
nKey++;
if (nKey<=4){

|

Gambar 4.27 Tampilan Proses Pencarian Data
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4.4.5 Tampilan Menu Tentang
Pada menu ini user bisa mengetahui versi aplikasi dan bisa melakukan
proses upgrade untuk penambahan data. Tampilan menu tentang dapat dilihat

pada gambar 4.28.

33 BUDAYA INDONESIA
VERSI 1.0
CEK VERSI TERBARU

Gambar 4.28 Tampilan Menu Tentang

4.4.6 Tampilan Web Service

Pada menu ini digunakan untuk admin sebagai proses penginputan data.
Mulai dari data provinsi, alat, pakaian, rumah, senjata, dan tarian. Sebelum
melakukan proses inputan data, admin harus memasukkan username dan

password. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar 4.29.



203

et

(3 & solvermediainfobus,

Login sukses. Halaman anda akan dialihkan setelah 2 detik

Gambar 4.29 Tampilan Admin Melakukan Proses Login

Pada gambar 4.30 menjelaskan proses login pada web service yang
dilakukan oleh admin, dimana admin memiliki username “Admin” dan password

“admin”.

Addresss | fie:///D |/Data Skripsif

yr)

0ST['uid' 14
avascript™>var n=5;setlnterval (function(){
docurent .getElementByld("status”) .innerHIML="Login sukses. Halaman anda akan

ERL

&=

if (n—0) [
window. location. href="index.php"

¥

m

(#)

n—-:
},1000) ;</scripts’;

else(
seasion destroy():
echo '<script langusge="javascript™>var n=5;setInterval(function(){
docurent. getElementByld ("status”) . innerfIML="Login Gagal, passvord anda tidak L
sesuai. Halaman anda akan dialihkan setelzh " + 0 + " Gesik’;
if (n—0) [
window.1ocation. href="index.php"

¥
n—-:
},1000) ;</3cripts’;

F b6 a0 | FE

@ I
- N

Gambar 4.30 Proses Melakukan Login Pada Admin

Untuk proses selanjutnya, dimana admin akan melakukan proses

menginputan data. Mulai dari data provinsi, data rumah, data pakaian, data alat
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musik, data senjata, serta data tarian. Berikut ini penjelasan masing-masing proses
penginputan data:
Pada gambar 4.31 merupakan tampilan awal setelah admin melakukan

proses login.

K2 £ ) @ solvermediainfo/budsya/indesphp

Gambar 4.31 Tampilan Awal Setelah Login

Pada gambar 4.32 merupakan proses susunan tampilan awal pada web

service.

e e e o < e e oot 2 o < e < R x|
Spit | Design || | LiveCode |[=f | | LiveView | Inspect | (). . Title: s
] 3 ) Address: | fil:///D|/Data Skripsi/Program/budaya (web service) header php EL
@ Dynamically-related fies cannot not be discovered because there is no site definition for this document, Setup o
N <?php tisset(s_SESSION['uname'])) || (5_SESSION['uname'}-== '')}{ 2> ]
1 <fo "post™>
& <table>
T —"uid" Type="text™ /></td><rd><input ‘password” /o< /Td><rd>c me
= ="golegin® v ="background:gray; coler:white” /> ||
¥
<td>User Name</td><td>Password</td><td></td>
» </Tr>
o <ftablex
<ophp } 7>
</td>
</tr>
</table>
</div>

<div class="menu" align="left">
<ul>
<?php if{(!isset($_SESSION['uname'])) || ($_SESSION['uname'] == "")){ 7>
<li><a href="index.php">Home</a></li>
<?php Jelse{ 2>
<li><a href="index.php">Home</a></1i>
<1i><a href="propinsi.php >INput Propingl</a></li>

=)
&
&
&
&y

nput. php?tipe-pakaian”>Input Pakaian</a></113
nput. php?tipe-rumah">Input Rumah< fa></11>
nput.phpotipe-senjata”>Input Senjata</a></1i>
nput..php?tipe=tarian”>Input Tariand/a></1i>
<lis<a href="logout.php">Logout</a></1i>

<mphp | 7

EN ]

@l I

Gambar 4.32 Proses Susunan Tampilan Awal
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Pada gambar 4.33 merupakan tampilan untuk penginputan data provinsi.

Mulai dari nama provinsi, gambar logo, gambar

provinsi.

L solvermedia.info budays/propios phy

Data propins (*.csv) : | Browse.. | No file selected. Submit |

Input Logo Propinsi

Propnsi

Logo

Icon

Nanggroe Aceh Darussabm :

Browse. | Nofile selected

"i» ‘- Browse. | Nofile selected.

2 |sumatera Utara :

. [ Browse. | No file selected.

i Biowse.. | Nofile selected

3 |sumatera Barat :

o Browse. | No e selected
-

“ CBiowsa] Nofie selecied

4 |Rau:

5 [sarmbi:

G Browse- | Nofile selected.

Browse. | Nofile selected

-
' | Browse. | Nofile selected
H Browse_ | Nofile selected.

6 |Sumatera Setatan :

Y

Browse. | No file selected

m Browse. | Nofle selected

Gambar 4.33 Tampilan Penginputan Data Provinsi

ikon dari masing-masing

Pada gambar 4.34 menjelaskan bahwa admin akan melakukan proses

inputan data gambar logo dari 33 provinsi. Setelah sudah memilih gambar logo,

proses selanjutnya adalah upload gambar.

» Computer » Local Disk (D) » Data Skripsi » Proposal TABudaya » Logo 33 Provinsi

29. Sulawesi
1 30. Maluku
1\ 31 Maluku

| 33.Papua

J. Tkon propinsi

| Laporan TA

)\ Foto Pribadi

File

| 27. Sulawesi Tenggara
. 28. Gorontalo (senjata)

32.Papua Barat (pakaian) |

|
|| data TMIl barma
J. data TMI herc
1. Dokumen Perpus TMII

Organize v New folder
16. Banten &
) 17.Bali
18. Nusa Tenggara Barat e
J 19. Nusa Tenggara Timur Bali.png

. 20. Kalimantan Barat

21. Kalimantan Tengeh
. 22.Kalimantan Selatan
1| 23. Kalimantan Timur

i Barat (senjata) ||

Utara

Kalimantan
Selatan.png

di

©

Maluku.png

|/ Logo 33 Provinsi

name:

-

Bangka Banten.png
Belitung.png
@ /J@
S N
Jambi.png Jawa Barat.png

Kalimantan
Tengah.png

T
‘/ |
|

g9 usa renggars
Daerussalam.png Barat.png

Daerah Istimews
Yogyakarta.png

Daerah Khusus

Jakarta.png

-

Gambar 4.34 Tampilan Penginputan Gambar Logo
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Pada gambar 4.35 menjelaskan bahwa admin akan melakukan proses

inputan data gambar ikon dari 33 provinsi. Setelah sudah memilih gambar ikon,

proses selanjutnya adalah upload gambar.

File Upload

| » Computer » Local Disk (D) » Data Skripsi » Proposal TABudaya » Ikon propinsi ~ [ 43 [ Search lkon propinsi

Organize

&, Local Disk (C)
a Local Disk (D)

New folder

JJ Album Photo
1 Aplikasi TA (android)
1/ backup data

14 Foto Pribadi
Foto Reuni Ngawi 2014

B Gome

i Honda CityZ

J KP-08410100135

i Mata Kulich Stikom

e B M D

Daerahlstimewa  Daerah Khusus Gorontalojpg
Yogyakartajpg Tbukota

Jawa Baratjpg

Kalimantan
Selatan.jpg

Jawa Tengzhjpg  Jawa Timurjpg

ma et

Kalimantan Kalimantan Key el | Maluku Utara,jpg
Tengah.jpg Timurjpg R ujpg
Bel H ws
M‘kjpg Ngg e Aceh Nus: ng
salamipg Baratjpg T ..... J pg
Riaujpg  Sulawesi
salam.jpg

File name: Naggroe Aceh Dar.

Gambar 4.35 Tampilan Penginputan Gambar Ikon

Pada gambar 4.36 menjelaskan proses ukuran pada gambar yang diupload.

Mulai dari gambar logo dan ikon. Pada proses upload, gambar yang di upload

maksimal 20 gambar. Kemudian tekan tombol button “save all” pada web,

gambar yang diupload akan tersimpan. Jika ingin menambah gambar lagi maka

memulai dari awal hingga 20 gambar atau kurang dari 20 gambar.

fancksi php

style.css®  header php

3 4 Address:

liveCode | | Live View

Tnspect | ),

(web

&

R () &< ot 20

@bk Fa Rl

tbe discovered because there isno

site definiton for this document.

Dynamically related fles cannot not
&
5 php ech
5
" php ech

" nane="logo<7php echo $n; 75T /><input Type="TeXE" nane="mE<Iphp echo $n; 7"

ow[0]; ?>.pag" style="max-width:60px;max-height:E0px" align="left"

<Ophp echo $nr 2>T /><input type="texe” ~"nemeophp echo sn; 7>

1e="display:none

Gambar 4.36 Proses Penginputan Data Provinsi

g" style="max-width:S0px:max-height:60px" align="left"
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Pada gambar 4.37 merupakan tampilan pada inputan data alat, yang isinya

adalah nama provinsi, nama alat musik, keterangan dan gambar.

Data alat (".csv) : |_Browse. | No file selected.

| Submit

Tnput Gambar alat

No.

Propnsi Narra abt Keterangan

1t [Nanggroe Aceh Darussaiam: | Arbab

L~
£ s
rmm

|

’7 Add Imege

Add Image
S

Gambar 4.37 Tampilan Penginputan Data Alat

Pada gambar 4.38 menjelaskan proses penginputan data alat, dimana

format data yang diinputkan adalah .csv dikarenakan format tersebut yang dapat

di upload pada web. Format .csv ada pada microsost excel, sebelum data di format

kedalam .csv. Data tersebut di entry dalam format .xIs kemudian diganti ke .csv.

aistone x [awatpp x [ indexpnp x| styiecss x [ inputonp x| togoutpnp x| propmsipnp i [ ruman.pipess | senistaphe x styiecsst x tariangne o [viewphe 4 b 5
kaneksi.php hd
Code | Spit | Design | | LiveCode |ff || LveView | Inspect | ), Tite: - S
f 9 i) Address: [ fil:/[/D|/Data Skripsi/Programbudaya (web service) aat.php E. ‘
@ Dynamically-elated fies cannot not be discovered because there is no site definition for this document. Setup )
o
0ST['upload' 1)) {
_FILES["file"] ["name"];
v move_uploaded_file (s_FILES["file"] ["tmp_name"],"".stipe.".cav" )7
== 7
£ if(smm==""){
@ )
o else|
32
:
E 2
& here nama = '*.sdata[0]."t");
4 dpropinsi data[1]." $data[2]."")","");
22| 0
£ - Zelose (shandle) ;
echo '<script language="javascript™>window.location.href="'.$tipe.'.php";</script>';
<

Gambar 4.38 Proses Format Inputan Data Alat
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Berikut ini tampilan untuk pengambilan data alat musik. Setelah sudah

memilih data alat musik, selanjutnya adalah upload data. Untuk lebih jelasnya

lihat gambar 4.39.

» Data Menuju Program g
=- 1 @

Organize v New folder
31, Maluku Utara
1\ 32. Papua Barat (pakaias
s (pakaian) i
32.Papus 5

b data TMI barma

data TMI herdi
) Dekumen Perpus TMIl

Teon propinei
Laporan TA

I oo Pradi
oo Reuni gni 014 ;
o @ trianstz
Honda CityZ
b KP0B410100135

Mot Ko sikom

MUSIK
L PhotcshepPartble
Lo SISTEM INFORMASI PENGGARAN

Gambar 4.39 Proses Pengambilan Data Pada Komputer

Pada gambar 4.40 merupakan tampilan pada inputan data pakaian, yang

isinya adalah nama provinsi, nama pakaian, keterangan dan gambar.

Input Gambar pakaian

Keterangan

L

5 |%)|| [ At imane

Ho. Propinsi [Nama pakaan

[ A amace

: |Manggroe Aceh Darussabm : |Pakaan Adat Lnto Baro dan Dara Baro :

" [ Add maoe

[ A drmzce

& Add Irage

[ ] e= 2001

Gambar 4.40 Tampilan Penginputan Data Pakaian

Pada gambar 4.41 menjelaskan proses penginputan data pakaian, dimana

format data yang diinputkan adalah .csv dikarenakan format tersebut yang dapat
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di upload pada web. Format .csv ada pada microsost excel, sebelum data di format

kedalam .csv. Data tersebut di entry dalam format .xIs kemudian diganti ke .csv.

ETEXETY koneksi.php
spiit | Design Live Code |2 | | Live View || Inspect | @), 5 | Tite: 0.
G D €) G Address: | fle://D1Data Sk web ser n & |
ot not be discovered because there is no site definition for this document. Setup.
&t T['upload'])) {
iR
w
e 1
= i£
¥R exic
1

w else(
@

B
5q

U
& sa
6 Ska
. )

execqu 5 - o
D‘ 4 £ FALSE) {
] I== FALSE) {
£
i si=execqueryreturn(“propinsi®, "select id from propinsi where nams = '*.$data[0]."'");
R mv_5tipe."","insert into ".stipe.” values('™.5row."','".$idpropinsi.”’,'".sdata[1]."","".sdata[2]."")",""):

46 )
2= $rowke;
== i }
o fclose($handle);
L echo '<script language="jsvascript">window.location.href="".$tipe.'.php";</script>';
it;
«

Gambar 4.41 Proses Format Inputan Data Pakaian

Berikut ini tampilan untuk pengambilan data pakaian. Setelah sudah

memilih data pakaian, selanjutnya adalah upload data. Untuk lebih jelasnya lihat

gambar 4.42.

. Honda Gz

L KP-0BA10100135

b Mata Kusigh Stikom
& Musik

|- PhotoshopPartable

. SISTEM IHFORMASI PENGGARAN
. Software
b Videa

B Network

J. Data Menuju Pragram

Fie name: paksian.cov v [AllFies )

Gambar 4.42 Proses Pengambilan Data Pada Komputer

Pada gambar 4.43 merupakan tampilan pada inputan data rumah, yang

isinya adalah nama provinsi, nama rumah, keterangan dan gambar.
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Data alat (*.csv) : | Browse. | No file selected | Submit |

Input Gambar rumah

Wo. |eropns Nama rumah Keterangan

1: |Manggroe Aceh Darussabm: | Rumoh Aceh

Gambar 4.43 Tampilan Penginputan Data Rumah

Pada gambar 4.44 menjelaskan proses penginputan data rumah, dimana
format data yang diinputkan adalah .csv dikarenakan format tersebut yang dapat
di upload pada web. Format .csv ada pada microsost excel, sebelum data di format

kedalam .csv. Data tersebut di entry dalam format .xIs kemudian diganti ke .csv.

Gambar 4.44 Proses Format Inputan Data Rumah

Berikut ini tampilan untuk pengambilan data rumah. Setelah sudah
memilih data pakaian, selanjutnya adalah upload data. Untuk lebih jelasnya lihat

gambar 4.45.



ki Honda CryZ

L KP-0BA10100135

1 Mata Kufiah Stikom

b MusK

L PhotoshopPorable

1 SESTEM INFORMASI PENGGARAN
b software

L Video

G Network

J. Data Menuju Pragram

File name: rumah.csy

« [AllFiles )

Gambar 4.45 Proses Pengambilan Data Pada Komputer
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Pada gambar 4.46 merupakan tampilan pada inputan data senjata, yang

isinya adalah nama provinsi, nama senjata, keterangan dan gambar.

oata abe (.80 : [[Browse. | Nofile selected

[Submi

1: [Manggroe Ac

eh Darussa

Input Gambar senjata

N

bn:  |Rencong

propinsi Naa sanjata

=

—— |

Gambar 4.46 Tampilan Penginputan Data Senjata

Pada gambar 4.47 menjelaskan proses penginputan data senjata, dimana

format data yang diinputkan adalah .csv dikarenakan format tersebut yang dapat

di upload pada web. Format .csv ada pada microsost excel, sebelum data di format

kedalam .csv. Data tersebut di entry dalam format .xIs kemudian diganti ke .csv.



rtaonp X

Tk

Iorsksiphp

[Code | ot | Do | LveCode [ | Lveven | bnect | G S Tite [Tes .
€) (i Addresen | fie: /101 Data Sios Proge ambudars (web service iserists. oho. &
s document. Szl

“rexet

multipart/form-data®

S & o

30 | [FElha)e 2]

BEE FaLd

Gambar 4.47 Proses Format Inputan Data Senjata
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Berikut ini tampilan untuk pengambilan data senjata. Setelah sudah

memilih data senjata, selanjutnya adalah upload data. Untuk lebih jelasnya lihat

gambar 4.48.

Tkon proping
Lapor

Mhcroacht Office 3
(=P o 2 12046 MicrosoRt Office e
L Game

WML Microsch Officek stk
@ Network
Data Menuyu Program
Filename: senjata.cov - [ANFies ) -
Open [ Concel

Gambar 4.48 Proses Pengambilan Data Pada Komputer

Pada gambar 4.49 merupakan tampilan pada inputan data tarian, yang

isinya adalah nama provinsi, nama tarian, keterangan dan gambar.
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Data abt (*.cov) : [ Browse.. | No file selected [ submi |

Input Gambar tarian

a. Propnsi

+ | Wanggroe Aceh Darussabam : | Tar Saman :

Gambar 4.49 Tampilan Penginputan Data Tarian

Pada gambar 4.50 menjelaskan proses penginputan data tarian, dimana
format data yang diinputkan adalah .csv dikarenakan format tersebut yang dapat
di upload pada web. Format .csv ada pada microsost excel, sebelum data di format

kedalam .csv. Data tersebut di entry dalam format .xIs kemudian diganti ke .csv.

Gambar 4.50 Proses Format Inputan Data Tarian

Berikut ini tampilan untuk pengambilan data senjata. Setelah sudah
memilih data senjata, selanjutnya adalah upload data. Untuk lebih jelasnya lihat

gambar 4.51.



214

S Network

« [AllFiles )

Open Cancel

Gambar 4.51 Proses Pengambilan Data Pada Komputer

1.5 Uji Coba Aplikasi

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui apakah fitur-fitur dapat berjalan
dengan lancar. Fitur yang diuji adalah fungsi-fungsi yang dibutuhkan oleh sistem.
Adapun uji coba yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1.5.1 Uji Coba Fungsi Aplikasi

Uji coba fungsi aplikasi dilakukan dengan memberikan aplikasi kepada
pengguna untuk menjalankan aplikasi. Uji coba kepada pengguna dilakukan untuk
melakukan penilaian terhadap aplikasi yang dibangun, apakah sudah dibuat sesuai
tujuan dan berhasil mencapai tujuan.
A. Hasil Uji Coba Menu Budaya

Pada menu pengenalan kebudayaan berfungsi untuk mengetahui
kebudayaan dan provinsi. Bertujuan untuk mengetahui fungsi peta kebudayaan
dan provinsi berjalan dengan baik, karena fitur ini bagian untuk mengenalkan

kepada user.
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U Output yang
Case Tujuan Input dih K Status
ID iharapkan
1. | Melihat informasi Terlebih Muncul Sukses
budaya dari salah satu | dahulu penjelasan
kategori. memilih menu | kebudayaan
kategori dari provinsi
kebudayaan yang sudah
kemudian dipilih.
pilih provinsi.

Pada tabel 4.4 merupakan fungsi uji coba kepada user, mengenai pakaian

adat. Hasil dari uji coba adalah sukses karena user memilih pakaian adat terletak
dahulu, kemudian memilih salah satu provinsi yang ada pada peta. Untuk lebih

jelasnya lihat Gambar 4.52.

5 .l 49% 70 08:40

e -
Pala Map tellite
"

Baju Pesa'an Dan Tebbe'

m B8 88

Deskripsi :

Sejarah
Pakaian ini berasal dari pulau madura
(http://pta.trunojoyo.ac.id).

Kegunaan

Pakaian ini digunakan untuk
berpakaian sehari-hari dan sebagai
pakaian resmi (http://
pta.trunojoyo.ac.id).

s

Gambar 4.52 Tampilan Pembuktian Test Case 1

Tabel 4.5 Keterangan Test Case ID 2

Test
Case Tujuan Input fj)_utput yang Status
D iharapkan
2 | Mengecek isi konten Terlebih Muncul Sukses
dari salah satu dahulu pakaian adat
kebudayaansesuai memilih menu | beserta
provinsi yang dipilih. | kategori penjelasan.
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Test Output yang
Case Tujuan Input dih K Status
ID iharapkan
Misalnya memilih pakaian adat
pakaian adat pada kemudian
Provinsi Jawa Timur. | pilih provinsi
Jawa Timur.

Pada tabel ini, user melakukan uji coba untuk menampilkan penjelasan
pakaian adat Jawa Timur dan hasilnya adalah sukses. Lihat Gambar 4.53 dan

penjelasanya muncul pada aplikasi.
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Gambar 4.53 Tampilan Pembuktian Test Case 2

Tabel 4.6 Keterangan Test Case ID 3

Vet Output yang
CIaDse Tujuan Input diharapkan Status
3 | Mengecek pop up Pilih marker Muncul pop- | Sukses
pada marker salah satu up provinsi
provinsi. Misalnya Jawa Timur.
pada provinsi Jawa
Timur.
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Pada tabel ini, user mencoba untuk melakukan pemilihan salah salah
provinsi dengan menggunakan marker pada peta. Kemudian hasilnya adalah

sukses. Lihat Gambar 4.54 provinsi Jawa Timur muncul pada marker yang telah

di pilih user.
g S
vw ndonesif .
Gambar 4.54 Tampilan Pembuktian Test Case 3
Tabel 4.7 Keterangan Test Case ID 4
Test
. Output yang
Clage Tujuan Input diharapkan Status
4. | Memperbesar gambar | Pilih gambar | Muncul Sukses
pada konten provinsi. | konten. gambar yang
Misalkan pada di view.
provinsi Jawa Timur.

Pada tabel ini, tampilan yang diharapkan adalah muncul gambar. Dimana

Gambar 4.55 tersebut bisa di view menjadi besar dan hasilnya adalah sukses.
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Gambar 4.55 Tampilan Pembuktian Test Case 4

B. Hasil Uji Coba Menu Provinsi

Pada menu ini berfungsi untuk mengetahui kebudayaan dari salah satu
provinsi. Bertujuan untuk mengetahui masing kebudayaan dari provinsi tersebut
berjalan dengan baik, karena fitur ini bagian untuk mengenalkan kepada user.

Tabel 4.8 Keterangan Test Case ID 5

L Output yang
Case Tujuan Input dih K Status
ID iharapkan
5. | Melihat informasi logo | Terlebih Muncul logo | Sukses
provinsi dari masing- | dahulu 33 provinsi
masing provinsi. memilih menu
provinsi
kemudian
pilih 33
provinsi
Indonesia

Pada tabel ini, user menampilkan semua logo provinsi di Indonesia,
kemudian hasilnya adalah sukses. Karena logo dari 33 provinsi yang ada pada

aplikasi muncul semua. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar 4.56.
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Gambar 4.56 Tampilan Pembuktian Test Case 5

Tabel 4.9 Keterangan Test Case ID 6
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- Output yang
Case Tujuan Input dih K Status
D iharapkan
6. | Mengecek isi konten Terlebih Muncul Sukses
dari salah satu logo dahulu provinsi Jawa
provinsi. Misalkan memilih menu | Timur berupa
rumah adat pada provinsi rumah adat
provinsi Jawa Timur kemudian
pilih 33
provinsi
Indonesia lalu
pilih kategori
kebudayaan.

Pada tabel ini, user ingin menampilkan kebudayaan yang ada pada

provinsi Jawa Timur, dimana kebudayaan yang ingin ditampilkan adalah rumah

adat. Hasil yang didapatkan adalah sukses. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar

4.57.
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7l % 08:28

Rumah Joglo Jawa Timur

Wujud Arsitektur

Rumah adat Joglo di Jawa Timur masih
bisa banyak ditemui di daerah
Ponorogo. Pengaruh Agama Islam yang
berpadu dengan agama Hindu Budha
dan kepercayaan animisme masih
mengakar kuat dan sangat berpengaruh
kepada arsitekturnya yang terlihat jelas
in filsafat sikretismenya.

Gambar 4.57 Tampilan Pembuktian Test Case 6

Tabel 4.10 Keterangan Test Case ID 7

Test

. Output yang
Clzge Tujuan Input diharapkan Status
7. | Mengecek isi konten Terlebih Muncul Sukses
dari salah satu logo dahulu provinsi Jawa
provinsi. Misalkan memilih menu | Timur berupa
pakaian adat pada provinsi pakaian adat
provinsi Jawa Timur kemudian
pilih 33
provinsi
Indonesia lalu
pilih kategori
kebudayaan.

Pada tabel ini,

user ingin menampilkan kebudayaan yang ada pada

provinsi Jawa Timur, dimana kebudayaan yang ingin ditampilkan adalah pakaian

adat. Hasil yang didapatkan adalah sukses. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar

4.58.
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a “al 100 ® 13:28
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Sejarah
Pakaian ini berasal dari pulau madura
(http://pta.trunojoyo.ac.id).

Kegunaan
Pakaian ini digunakan untuk

pakaian resml (http /!
.id).

_ berpakaian sehari-hari dan sebagai

Gambar 4.58 Tampilan Pembuktian Test Case 7

Tabel 4.11 Keterangan Test Case ID 8

Test

. Output yang
Cl?sse Tujuan Input diharapkan Status
8. | Mengecek isi konten Terlebih Muncul Sukses
dari salah satu logo dahulu provinsi Jawa
provinsi. Misalkan memilih menu | Timur berupa
tarian adat pada provinsi tarian adat
provinsi Jawa Timur kemudian
pilih 33
provinsi
Indonesia lalu
pilih kategori
kebudayaan.

Pada tabel ini, user ingin menampilkan kebudayaan yang ada pada
provinsi Jawa Timur, dimana kebudayaan yang ingin ditampilkan adalah tarian
adat. Hasil yang didapatkan adalah sukses. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar

4.59.
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mula reog, tapi cerita yang paling
populer dan berkembang di masyarakat
adalah cerita tentang pemberontakan
seorang abdi kerajaan pada masa
kerajaan Majapahit terakhir Bhre
Kertabhumi yang bernama Ki Ageng
Kutu Suryonggalan. Bhre Kertabhumi
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Gambar 4.59 Tampilan Pembuktian Test Case 8

Tabel 4.12 Keterangan Test Case ID 9

Test

. Output yang
Cl?sse Tujuan Input diharapkan Status
9. | Mengecek isi konten Terlebih Muncul Sukses
dari salah satu logo dahulu provinsi Jawa
provinsi. Misalkan memilih menu | Timur berupa
senjata tradisional provinsi senjata
pada provinsi Jawa kemudian tradional
Timur pilih 33
provinsi
Indonesia lalu
pilih kategori
kebudayaan.

Pada tabel ini, user ingin menampilkan kebudayaan yang ada pada
provinsi Jawa Timur, dimana kebudayaan yang ingin ditampilkan adalah senjata
tradisional. Hasil yang didapatkan adalah sukses. Untuk lebih jelasnya lihat

Gambar 4.60.
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Ukuran clurit dikenal dengan ukuran 5
(paling kecil) sampai ukuran 1 (paling
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Bahan
Umumnya clurit memiliki hulu
n/ n

Gambar 4.60 Tampilan Pembuktian Test Case 9

Tabel 4.13 Keterangan Test Case ID 10

- Output yang
Case Tujuan Input dih K Status
D iharapkan
10. | Mengecek isi konten Terlebih Muncul Sukses
dari salah satu logo dahulu provinsi Jawa
provinsi. Misalkan alat | memilih menu | Timur berupa
musik daerah pada provinsi alat musik
provinsi Jawa Timur kemudian daerah
pilih 33
provinsi
Indonesia lalu
pilih kategori
kebudayaan.

Pada tabel ini,

user ingin menampilkan kebudayaan yang ada pada

provinsi Jawa Timur, dimana kebudayaan yang ingin ditampilkan adalah alat

musik daerah. Hasil yang didapatkan adalah sukses. Untuk lebih jelasnya lihat

Gambar 4.61.
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Ukuran
lebih.

Bahan

Kegunaan

Panjang musik ini sekitar 100 cm, bisa

Alat musik ini terbuat dari kuningan
(Tim Optima Pictures. 2009: 51).

i1y

Gambar 4.61 Tampilan Pembuktian Test Case 10

C. Hasil Uji Coba Menu Pencarian

Setiap user melakukan pencarian konten sesuai dengan apa Yyang

dipilihnya. Pencarian kebudayaan berfungsi untuk membantu user dalam

melakukan pencarian konten sesuai dengan kata kunci yang sudah diinputkan dan

sesuai dengan harapan.

Tabel 4.14 Keterangan Test Case ID 11

Test

. Output yang
CIaDse Tujuan Input Diharapkan Status
11. | Menampilkan hasil Terlebih Muncul isi Sukses
pencarian oleh user. | dahulu konten yang
memilih menu | sesuai dengan
pencarian. kata kunci
Kemudian “clurit”.
menginputkan
kata kunci.
Misalkan
“clurit”.

Pada tabel ini, user menginputkan kata kunci “clurit”. Hasilnya adalah

sukses, karena sistem bisa menampilkan pilihan user. Untuk lebih jelasnya lihat

Gambar 4.62.
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Gambar 4.62 Tampilan Pembuktian Test Case 11

Tabel 4.15 Keterangan Test Case ID 12

'S Output yang
Case Tujuan Input Dih K Status
D iharapkan
12. | Menampilkan hasil Terlebih Muncul isi Sukses
pencarian oleh user. | dahulu konten alert
memilih menu | “kata kunci harus
pencarian. diisi”
Kemudian
menginputkan
tidak
menggunakan
kata kunci.

Pada tabel ini, hasilnya adalah sukses, karena user tidak memasukan kata
kunci. Sistem akan menampilkan popup karena yang di proses aplikasi tidak ada,

karena kosong. Untuk lebih jelasnya ada pada Gambar 4.63.




Alert

Kata kunci harus diisi

Gambar 4.63 Tampilan Pembuktian Test Case 12

Tabel 4.16 Keterangan Test Case ID 13
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S Output yang
CIaDse Tujuan Input Diharapkan Status
13. | Menampilkan hasil Terlebih Tidak muncul isi | Sukses
pencarian oleh user. | dahulu konten yang
memilih menu | diinputkan
pencarian.
Kemudian

menginputkan
diluar konten
kebudayaan.
Misalkan
“database”

Pada tabel ini, hasilnya yang didapatkan adalah tidak muncul deskrispi

yang sesuai dengan kata kunci tersebut. Hasilnya adalah sukses, dimana aplikasi

tidak memiliki kata “database”. Untuk lebih jelasnya lihat Gambar 4.64.
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all 99% @ 05:35

database N4

Gambar 4.64 Tampilan Pembuktian Test Case 13

D. Hasil Uji Coba Tentang Upgrade
Setiap user yang menggunakan aplikasi perlu melakukan upgrade,
tujuannya agar pengetahuan tentang kebudayaan dapat bertambah.

Tabel 4.17 Keterangan Test Case ID 14

TeR Output yang
Case Tujuan Input - Status
1D Diharapkan
14. | Mengecek fungsi Memilih menu | Muncul versi | Sukses
upgrade pada aplikasi. | tentang. terbaru untuk
melakukan
peningkatan
Versi.

Pada tabel ini, hasilnya adalah sukses, karena sistem di aplikasi
menampilkan info untuk melakukan upgrade terbaru mengenai aplikasi

kebudayaan Indonesia.
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33 BUDAYA INDONESIA
VERSI 1.0
CEK VERSI TERBARU

Gambar 4.65 Tampilan Pembuktian Test Case 14

1.6  Evaluasi Aplikasi

Dari hasil uji coba akan di rangkum ke dalam tahap evaluasi. Tujuan
evaluasi ini adalah untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibuat sudah
berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan atau output yang diharapkan.
1.6.1 Evaluasi Terhadap Compatibilty

Pada uji coba kompabilitas aplikasi pengenalan kebudayaan Indonesia
dapat berjalan dengan baik di berbagai macam versi Android. Berikut ini versi
Android yang dapat digunakan yaitu:

Tabel 4.18 Versi Android

Versi Android
Android 2.3 (Gingerbread)
Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)
Android 4.1 (Jelly Bean)
Android 4.4 (Kitkat)
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Berikut ini adalah tabel 30 responden yang mengikuti kuesioner dapat

dilihat sebagai berikut:

Tabel 4.19 User yang Melakukan Uji Coba

No. Nama Usia Pekerjaan
1. | Yogiek 24 Mahasiswa
2. | Rizki 24 Mahasiswa
3. | Dikin 24 Pekerja

4. | Mega 16 Sekolah

5. | Ketut 24 Mahasiswa
6. | Cyntia 10 Sekolah

7. | Robby 24 Pekerja

8. | Faiz 7 Sekolah

9. | Imam 26 Pekerja

10. | Ragil 23 Pekerja

11. | Rahayu 15 Sekolah
12. | Eqy 15 Sekolah
13. | Linda 15 Sekolah
14. | Yudana 24 Mahasiswa
15. | Marsha 23 Mahasiswa
16. | Hastin 24 Mahasiswa
17. | Della 10 Sekolah
18. | Cindy 8 Sekolah
19. | Dani 24 Mahasiswa
20. | Lukman 24 Mahasiswa
21. | Santi 17 Sekolah
22. | Wafie 24 Pekerja

23. | Arie 24 Pekerja

24. | Andhi 24 Pekerja

25. | Wahyu 20 Mahasiswa
26. | Pebry 24 Mahasiswa
27. | Debby 14 Sekolah
28. | Reda 21 Mahasiswa
29. | Amin 26 Pekerja

30. | Rahmat 25 Pekerja

1.6.2 Evaluasi Terhadap Usability

Pada pengujian ini menggunakan teknik uji usability dengan metode

kuesioner yang diberikan kepada 30 responden. Terdapat lima aspek yang diukur

pada pengujian ini, yaitu learnability, efficiency, memorability, errors, dan
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satisfaction yang diukur menggunakan skala Likert 1 sampai 4 dengan kategori

sebagai berikut :

Tabel 4.20 Kategori Skala Likert

Kategori | Poin
Sangat Baik | 4
Baik 3
Kurang Baik | 2
Tidak Baik 1

Skoring dilakukan dengan cara menjumlahkan skor dari setiap item dari

tiap-tiap angket, sehingga diperoleh skor total dari setiap pernyataannya tersebut

untuk masing-masing individu. Selanjutnya, tiap-tiap indikator untuk motif diukur

melalui pernyataan-pernyataan yang terdapat pada angket. Kemudian jawaban

yang telah dipilih, diberi skor dan ditotal. Total skor dari tiap kategori,

dikategorikan kedalam 3 interval, yaitu rendah, sedang, tinggi. Penentuan interval

dilakukan dengan penggunaan range.

Range masing — masing kategori ditentukan dengan :

R (Range) = Skor tertinggi — Skor Terendah

jenjang yang diinginkan

tertinggi

terendah dengan jumlah

Keterangan:

Range . Batasan dari tiap tingkatan.

Skor Tertinggi  : Perkalian antara nilai
pertanyaan.

Skor terendah  : Perkalian antara nilai
pertanyaan.

Jenjang -3

item

item
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Jawaban-jawaban dari responden, kemudian dikelompokkan dan di
deskripsikan sesuai dengan kategori masing-masing usability, selengkapnya
sebagai berikut:

A. Learnability

Pada learnability terdapat 6 pertanyaan untuk responden yang mengisi
kuesioner, mengenai tampilan text pada aplikasi ini jelas dan mudah dibaca,
mengenai tampilan (background) dari aplikasi ini sudah sesuai dengan judul
aplikasi mobile pengenalan kebudayaan Indonesia, mengenai penggunaan ikon-
ikon pada menu aplikasi mudah dipahami, mengenai posisi tata letak (menu,
gambar, text) pada aplikasi ini, mengenai proses jalannya aplikasi dari layar satu

ke layar lainnya mudah dipahami.

Range = (4x6) - (1x6) /3=(24-6)/3=6
Rendah =6-12

Sedang =13-18

Tinggi =19-24

Tabel 4.21 Learnability

Pengguna | P1 | P2 | P3| P4 | P5 | P6 | Total P | Kategori
1. 4 1313|3413 20 Tinggi
2. 313]3|3]3]3 18 Sedang
3. 4 1413|3313 20 Tinggi
4. 3134 (3|3]|3 19 Tinggi
5. 3133|434 20 Tinggi
6. 4 1413|3313 20 Tinggi
7. 4 | 3133|413 20 Tinggi
8. 313|3(3|3]3 18 Sedang
9. 4 1333|313 19 Tinggi
10. 3134 |13]3]|3 19 Tinggi
11. 4 13 |13]3]|3|4 20 Tinggi
12. 4 1333|313 19 Tinggi
13. 4 13 |4 14|3]|3 21 Tinggi
14, 313]3|3]3]3 18 Sedang




Pengguna | P1 | P2 | P3| P4 | P5 | P6 | Total P | Kategori
15. 2 13|12 |3|3]|2 15 Sedang
16. 4 1413|3413 21 Tinggi
17. 3144 |3|4]|3 21 Tinggi
18. 4 1413 ]3]3]4 21 Tinggi
19. 4 1313 [3|4]4 21 Tinggi
20. 31413 |3|3]|2 18 Sedang
21. 31414 |4]3]|3 21 Tinggi
22. 414 |13]3]3]3 20 Tinggi
23. 31414 |3]3]|3 20 Tinggi
24, 3133|333 18 Sedang
25. 4 1413 ]3]3]4 21 Tinggi
26. 4 1313|3413 20 Tinggi
27. 314 |3|3|3]3 19 Tinggi
28. 31413 |4]3]|3 20 Tinggi
29. 4 1313 ]4]4]4 22 Tinggi
30. 4 141313313 20 Tinggi
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Total Learnability pada tabel 4.21 adalah Tinggi: 24 responden, Sedang: 6

responden, Rendah: O responden. Hanya sebanyak 24 responden dengan kategori

tinggi ingin mempelajari dan menyelesaikan fungsi-fungsi dasar ketika pertama

kali menggunakan aplikasi.

B. Efficiency

Pada efficiency terdapat 2 pertanyaan untuk responden yang mengisi

kuesioner, mengenai halaman aplikasi ini dapat ditemukan dengan mudah dan

cepat, mengenai menu-menu yang dipilih dari aplikasi dapat ditemukan dengan

mudah dan cepat.

Range
Rendah =2-4
Sedang =5-6

Tinggi =7-8

=(4x2)-(1x2)/3=(8-2)/3=2
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Tabel 4.22 Efficiency

Pengguna | P1 | P2 | Total P | Kategori
1. 3|3 6 Sedang
2. 313 6 Sedang
3. 3|3 6 Sedang
4. 3| 4 7 Tinggi
5. 3|3 6 Sedang
6. 3| 4 7 Tinggi
7. 3|3 6 Sedang
8. 4 | 3 7 Tinggi
9. 3|4 7 Tinggi
10. 3|3 6 Sedang
11. 3|3 6 Sedang
12. 3|3 6 Sedang
13. 3|3 6 Sedang
14, 3|3 6 Sedang
15. 2 | 3 5 Sedang
16. 4 | 3 7 Tinggi
17. 4 | 3 7 Tinggi
18. 4 | 4 8 Tinggi
19. 4 | 3 7 Tinggi
20. 3|3 6 Sedang
21. 3|3 6 Sedang
22. 3|3 6 Sedang
2. 4 | 4 8 Tinggi
24, 3|3 6 Sedang
25. 3|3 6 Sedang
26. 313 6 Sedang
27. 3|4 7 Tinggi
28. 3|3 6 Sedang
29. 3|3 6 Sedang
30. 3|4 7 Tinggi

Total Efficiency pada tabel 4.22 adalah Tinggi: 11 responden, Sedang: 19
responden, Rendah: 0 responden. Hanya sebanyak 19 responden dengan kategori
sedang yang mendukung seberapa cepat aplikasi dapat menyelesaikan task-task

atau fungsi-fungsi dasar saat pertama kali digunakan.



234

C. Memorability
Pada memorability terdapat 1 pertanyaan untuk responden yang mengisi
kuesioner, mengenai aplikasi ini masih mudah diingat ketika anda sudah lama

tidak membukanya.

Range =(4x1)-(1x1)/3=@4-1)/3=1
Rendah =1-2

Sedang =3

Tinggi =4

Tabel 4.23 Memorability

Pengguna | P1 | Total P | Kategori
1. 3 3 Sedang
2. 3 3 Sedang
3. 3 3 Sedang
4. 3 3 Sedang
5. 3 3 Sedang
6. 2 2 Rendah
7. 3 3 Sedang
8. 3 3 Sedang
9. 2 2 Rendah
10. 3 3 Sedang
11. 4 4 Tinggi
12. 3 3 Sedang
13. 3 3 Sedang
14, 3 3 Sedang
15. 2 2 Rendah
16. 3 3 Sedang
17. 4 4 Tinggi
18. 3 3 Sedang
19. 4 4 Tinggi
20. 3 3 Sedang
21. 3 3 Sedang
22. 3 3 Sedang
23. 3 3 Sedang
24. 2 2 Rendah
25. 3 3 Sedang
26. 3 3 Sedang
217. 3 3 Sedang
28. 3 3 Sedang




Pengguna | P1 | Total P | Kategori
29. 3 Sedang
30. 3 Sedang
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Total Memorability pada tabel 4.23 adalah Tinggi: 3 responden, Sedang:
23 responden, Rendah: 4 responden. Hanya sebanyak 23 responden dengan
kategori sedang yang ingin mengulang kemampuannya kembali setelah sekian

lama tidak menggunakan aplikasi tersebut.

D. Error
Pada error terdapat 2 pertanyaan untuk responden yang mengisi kuesioner,
mengenai aplikasi ini mampu meminimalisir kesalahan yang dilakukan oleh

pengguna, mengenai terdapat pesan yang jelas apabila terjadi kesalahan.

Range =(4x2)-(1x2)/3=(8-2)/3=2
Rendah =2-4
Sedang =5-6
Tinggi =7-8

Tabel 4.24 Error

Pengguna
1.

Total P | Kategori
7 Tinggi
Sedang
Sedang
Sedang
Sedang
Sedang
Sedang
Sedang
Tinggi
Sedang
Sedang

RIB|Q XN g~
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Pengguna | P1 | P2 | Total P | Kategori
12. 313 6 Sedang
13. 3|4 7 Tinggi
14, 313 6 Sedang
15. 3|2 5 Sedang
16. 3|3 6 Sedang
17. 4 | 3 7 Tinggi
18. 4 | 3 7 Tinggi
19. 3| 4 7 Tinggi
20. 3|3 6 Sedang
21. 313 6 Sedang
22. 4 | 3 7 Tinggi
23. 3|3 6 Sedang
24, 3|3 6 Sedang
25. 3|3 6 Sedang
26. 3|3 6 Sedang
217. 3|3 6 Sedang
28. 3|3 6 Sedang
29. 3|3 6 Sedang
30. 3|3 6 Sedang

Total Error pada tabel 4.24 adalah Tinggi: 7 responden, Sedang: 23
responden, Rendah: 0 responden. Hanya sebanyak 23 responden dengan kategori
sedang, apabila kemungkinan terjadinya kesalahan yang dilakukan oleh pengguna

dan seberapa mudah aplikasi dapat mengatasinya.

E. Satisfaction

Pada satisfaction terdapat 5 pertanyaan untuk responden yang mengisi
kuesioner, mengenai akan menggunakan aplikasi ini kembali, mengenai
kebudayaan yang didapatkan sesuai dengan yang anda cari, mengenai aplikasi ini
membantu anda dalam mencari kebudayaan, mengenai mau menginstall aplikasi
ini di smartphone, mengenai masih berminat menggunakan aplikasi ini versi

terbaru.



Range
Rendah
Sedang

Tinggi

= (4x5) - (1x5) /3=(20-5)/3=5

=5-10

=11-15

=16-20

Tabel 4.25 Satisfaction
Pengguna | P1 | P2 | P3 | P4 | P5 | Total P | Kategori

1. 3 (3|3 |33 15 Sedang
2. 313|333 15 Sedang
3. 312|322 12 Sedang
4. 313|333 15 Sedang
5. 3/13|3|3]|3 15 Sedang
6. 2 13|13|3]|3 14 Sedang
7. 313|333 15 Sedang
8. 4 13]13|3]3 16 Tinggi
9. 312 ]3|3]3 14 Sedang
10. 3133 |3]3 15 Sedang
1l 3]13|3|3]3 15 Sedang
12. 33333 15 Sedang
13. 313|3|3]3 15 Sedang
14. 3133 |4]3 16 Tinggi
15. 2 |33 |22 12 Sedang
16. 4 13|3|3]3 16 Tinggi
17. 312 |3(|3]3 14 Sedang
18. 313|3|3]3 15 Sedang
19. 313|3|3]|3 15 Sedang
20. 3/13|3|3]|3 15 Sedang
21. 3 (3|3 |3]3 15 Sedang
22, 2 12 |13|3]|3 13 Sedang
23. 3133|313 15 Sedang
24, 3133 |4]3 16 Tinggi
25. 3113|3313 15 Sedang
26. 4 1313 ]3]3 16 Tinggi
27. 3133|313 15 Sedang
28. 313]13|3]3 15 Sedang
29. 313]13|3]3 15 Sedang
30. 3113|313 13 Sedang
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Total Satisfaction pada tabel 4.25 adalah Tinggi: 5 responden, Sedang: 25
responden, Rendah: 0 responden. Hanya sebanyak 25 responden dengan kategori

sedang dengan tingkat kepuasan dalam menggunakan aplikasi.

F. Hasil Keseluruhan

Hasil ini di dapat dari total 16 pertanyaan yang ada pada learnability,
efficiency, memorability, error, satisfaction. Dimana total yang diambil adalah
tinggi, sedang, rendah dari 30 responden. Berikut ini tabel 4.26 hasil keseluruhan
sebagai berikut:

Tabel 4.26 Total Keseluruhan

Dimensi Usability | Tinggi | Sedang | Rendah | Responden
Learnability 24 6 0 30
Efficiency 11 19 0 30
Memorability 3 23 4 30
Error 7 23 0 30
Satisfaction 5 25 0 30

G. Hasil Akhir dari 5 Kategori Usability

Range = (4x16) - (1x16) / 3=(64-16) /3 =16
Rendah =16-32
Sedang = 33-48
Tinggi = 49-64

Tabel 4.27 Hasil Akhir dari Kuesioner Usability

Pengguna | Learnability | Efficiency | Memorability | Error | Satisfaction | Total | Kategori
1. 20 6 3 7 15 51 Tinggi
2. 18 6 3 6 15 48 Sedang
3. 20 6 3 6 12 47 Sedang
4, 19 7 3 6 15 50 Tinggi
5. 20 6 3 6 15 50 Tinggi
6. 20 7 2 5 14 48 Sedang
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Pengguna | Learnability | Efficiency | Memorability | Error | Satisfaction | Total | Kategori
7. 20 6 3 6 15 50 Tinggi
8. 18 7 3 6 16 50 Tinggi
9. 19 7 2 7 14 49 Tinggi
10. 19 6 3 6 15 49 Tinggi
11. 20 6 4 6 15 51 Tinggi
12. 19 6 3 6 15 49 Tinggi
13. 21 6 3 7 15 52 Tinggi
14. 18 6 3 6 16 49 Tinggi
15. 15 5 2 5 12 39 Sedang
16. 21 7 3 6 16 53 Tinggi
17. 21 7 4 7 14 53 Tinggi
18. 21 8 3 7 15 54 Tinggi
19. 21 7 4 7 15 54 Tinggi
20. 18 6 3 6 15 48 Sedang
21, 21 6 3 6 15 51 Tinggi
22. 20 6 3 7 13 49 Tinggi
23. 20 8 3 6 15 52 Tinggi
24, 18 6 2 6 16 48 Sedang
25. 21 6 3 6 15 51 Tinggi
26. 20 6 3 6 16 51 Tinggi
27. 19 7 3 6 15 50 Tinggi
28. 20 6 3 6 15 50 Tinggi
29. 22 6 3 6 15 52 Tinggi
30. 20 7 3 6 13 49 Tinggi

Total Tinggi: 24 responden, Sedang: 6 responden, Rendah: 0 responden

Jika dilihat dari hasil uji dan hasil akhir kuesioner, pada tabel 4.27 adalah

kategori tinggi lebih banyak daripada kategori sedang. Dikarenakan antusias

masyarakat tinggi terhadap aplikasi ini dengan jumlah 24 responden, kemudian

antusias sedang terhadap aplikasi ini memiliki jumlah 6 responden. Dapat

disimpulkan aplikasi mobile pengenalan kebudayaan Indonesia dapat dinilai baik

dari sisi usability.




