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ABSTRAK 

RANCANG BANGUN APLIKASI PENGENALAN TABLE MANNER 

BERBASIS ANDROID 

 

 

Oleh 

 

Fajar Setyadi 

1211010074 

 

 

Table Manner adalah salah satu tatacara dimeja makan yang cukup popular saat 

ini. Proses pembelajaran tatacara ini menggunakan media praktek, akibatnya para 

pemula yang ingin belajar menghadapi keterbatasan media belajar dikarenakan 

waktu dan biaya belajar pemula yang terbilang cukup mahal dan singkat saat 

mendapatkan pelajaran dilapangan.  

 

Banyak media  yang dapat digunakan untuk membantu pemula dan pelatih dalam 

kegiatan belajar mengajar. Salah satunya dengan memanfaatkan teknologi yang 

sedang berkembang dengan sangat pesat saat ini yaitu android. Menciptakan 

media pembelajaran alternatif yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja 

maka dibangun media pembelajaran yang dapat dijalankan pada smartphone 

bersistem operasi android. Metode pengembangan perangkat lunak yang 

digunakan adalah prototype adapun langkah-langkahnya adalah pengumpulan 

data, lalu perancangan, dan yang terakhir adalah pengujian. 

 

Hasil output dari penelitian ini adalah aplikasi media pembelajaran teknik, aturan 

dan peralatan makan yang interaktif dan dapat diakses melalui smartphone 

android. Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash CS6.Dengan media 

pembelajaran ini pemula diharapkan dapat belajar secara efektif melalui 

smartphone android dengan mudah. 

 

 

Kata kunci : Android, Table Manner 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Etika pergaulan skala nasional maupun internasional tidak lepas dari tatacara 

jamuan atau “Table manners”. Etika makan atau Table manners adalah aturan 

yang harus di lakukan saat bersantap bersama di meja makan.   

 

Meja makan adalah salah satu tempat terpenting dimana etiket anda di tonjolkan. 

Orang lain akan mengenali, melihat, dan menilai diri anda dari profesionalisme 

yang di tunjukan di meja makan. Ini adalah salah satu sebab kita perlu belajar 

table manner. Siapapun kita, dengan berbagai profesi, perlu setidaknya 

mengetahui table manner. Misalnya kita menghadiri undangan penting dalam 

jamuan makan. Sebagian golongan masyarakat masih awam akan pengetahuan 

table manner.  

 

Etiket table manner dapat diperkenalkan kepada masyarakat umum ataupun dalam 

lingkungan akademik. Di dalam lingkungan akademik, Table Manner masuk 

dalam kurikulum terutama pada sekolah kejuruan yang terkait dengan sekolah 

perhotelan, seperti: Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) pariwisata, akademi 

(pendidikan sekretaris, pendidikan pramugari, dan perhotelan), atau perguruan 

tinggi yang mempunyai kurikulum perhotelan. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan sebuah media pembelajaran 

untuk memberikan informasi seputar tatacara jamuan atau Table manners yang 

benar dengan di dukung video dan animasi yaitu : “aplikasi pengenalan Table 

manners”. Diharapkan dengan aplikasi ini, dapat membantu pengguna dalam 

mempelajari Table manners yang benar. 
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1.2 Permusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, didapatkan perumusan 

masalah sebagai berikut: “Bagaimana rancang bangun aplikasi pengenalan Table 

manner berbasis Android”. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian. 

a. Menganalisa rules dalam table manner. 

b. Menganalisa cara memperagakan Table manner yang benar. 

c. Merancang dan membangun perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

mempelajari Table manner. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini agar tidak menyimpang dari maksud dan tujuan penyusunan 

skripsi ini juga mengingat adanya keterbatasan waktu penelitian maka dalam 

penyusunan skripsi hanya membatasi masalah pada: 

a. Sistem ini di buat dalam bentuk aplikasi android 

b. Output system berupa video dan teks untuk pembelajaran 

c. Standar Table manner yang di gunakan adalah American  

 

1.5 Tujuan 

Tujuan dari aplikasi Pengenalan Table manner ini yaitu : 

a. Tujuan penelitian ini untuk mengumpulkan dan menganalisa informasi 

perlunya pengetahuan Table manner. 

b. Membuat suatu aplikasi yang dapat membantu mempelajari apa itu Table 

manner dan bagaimana cara melakukanya.  

 

1.6 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Mempermudah masyarakat untuk mempelajari pentingnya Table manner 

skala national maupun international . 

b. Dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan pengetahuan seputar tatacara 

jamuan atau Table manner untuk masyarakat umum. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika yang digunakan dalam penulisan skripsi ini terbagi dalam beberapa 

pokok bahasan, yaitu : 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penelitian. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisikan pembahasan penelitian terdahulu dan teori yang mendukung 

penelitian atau objek penelitian. 

 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisikan tentang metoe penelitian yang digunakan serta langkah – 

langkah yang di gunakan terkait dengan penelitian yang dilakukan. 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Bab ini menjelaskan tentang hasil analisis dan pembahasan yang dipeoleh 

berkaitan dengan landasan teori yang relevan dan memberikan gambaran tentang 

design aplikasi yang dibangun. 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini merupakan penutup yang berisi kesimpulan serta saran yang dapat 

membantu pengembangan aplikasi ini di masa yang akan datang. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN  

 

 

 



4 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Rancang Bangun 

Hasan (2006, p.14) menguraikan bahwa, Rancang bangun adalah suatu istilah 

umum untuk membuat atau mendesain suatu objek dari awal pembuatan sampai 

akhir pembuatan. Rancang bangun berawal dari kata desain yang artinya 

perancangan, rancang, desain, bangun. Sedangkan merancang artinya mengatur, 

cara, perbuatan merancang. Dapat disimpulkan arti kata desain adalah proses, 

cara, perbuatan dengan mengatur segala sesuatu sebelum bertindak atau 

merancang. Berdasarkan definisi perancangan di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa perancangan adalah serangkaian prosedur yaitu, penggambaran, 

perencanaan dan pembuatan sketsa yang kemudian diterjemahkan ke dalam 

sebuah konsep rancangan sebagai pemecahan masalah berbasis komputer yang 

telah dipilih selama tahap analisis. Sedangkan pengertian bangun atau 

pembangunan sistem adalah kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti 

atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara keseluruhan maupun 

sebagian. 

 

2.2 Table Manner 

Etika Makan atau Table Manner adalah aturan yang harus dilakukan saat 

bersantap bersama di meja makan. Etika makan diperkenalkan oleh bangsa Eropa 

yang merupakan aturan standar terutama saat bersantap bersama-sama di sebuah 

acara resmi atau acara makan bersama di keluarga besar. Meskipun sebenarnya 

Etika tersebut telah ada jauh sebelum peradaban Eropa menyebar ke seluruh 

dunia. 

Jika mampu menunjukkan sopan santun di meja makan, sebenarnya secara tidak 

langsung menunjukkan kualitas pergaulan, intelektualitas dan etika pergaulan 

seseorang. Etika makan tidak dibentuk secara tiba-tiba. Kualitas etika makan 

harus dilakukan sejak usia anak dan remaja. Dengan kebiasaan sehari-hari dengan 

melakukan etika makan yang baik maka merupakan proses pembelajaran yang 

sangat baik. Bila etika makan dibentuk secara instan maka akan menghasilkan 

kualitas etika makan yang canggung dan tidak luwes.  
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2.3 Aplikasi 

Faruq (2015, p.2) menguraikan bahwa, Aplikasi adalah suatu program komputer 

yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna. 

Aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau perintah yang dieksekusi oleh 

komputer. Program merupakan kumpulan instruction set yang akan dijalankan 

oleh pemroses, yaitu berupa software. Bagaimana sebuah sistem komputer 

berpikir diatur oleh program ini. Program inilah yang mengendalikan semua 

aktivitas yang ada pada proses. Program berisi konstruksi logika yang dibuat 

manusia, dan sudah diterjemahkan ke dalam bahasa mesin sesuai dengan format 

yang ada pada instruction set. Program aplikasi merupakan program siap pakai. 

Program direkam untuk melaksanakan suatu fungsi  bagi pengguna atau aplikasi 

yang lain. Aplikasi akan menggunakan Operating System (OS) komputer dan 

aplikasi yang mendukung.  

 

2.4 Android 

Satyaputra (2014, p.2) Menguraikan bahwa, Android adalah sebuah sistem operasi 

untuk smartphone dan Tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai 

„jembatan‟ antara piranti (device) dan penggunanya,sehingga pengguna bisa 

berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia 

pada device. Di duniapersonal komputer,sistem operasi yang banyak dipakai 

adalah Windows,Mac, dan Linux. 

Android adalah sistem operasi yang bersifat open source (sumber terbuka). 

Disebut open source karna source code (kode sumber) dari sitem operasi android 

dapat dilihat,di-download, dan dimodifikasi secara bebas. Paradigma open source 

ini memudahkan pengembangan teknologi android,karena semua pihak yang 

tertarik dapat memberikan kontribusi,baik pada pengembangan sistem operasi 

maupun aplikasi. Pada awal oktober 2013, tercatat ad lebih dari 850,000 aplikasi 

android yang tersedia di google play (dulu bernama android mangket). 
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2.4.1 Versi dan jenis-jenis Android  

Pengembangan Android dimulai dengan berdirinya Android, Inc. Pada Oktober 

2003 dengan tujuan membuat mobile device yang lebih smart untuk menyaingi 

Symbian dan Windows Mobile yang populer saat itu (iPone dan Blackberry belum 

diliris). Pada tahun 2005, Android Inc. Diakusisi oleh google. Pegembangan terus 

dilanjutkan sampai android versi beta diluncurkan pada tanggal 5 November 2007 

bersamaan dengan berdirinya OHA (Open Handset Alliance). Dijelaskan pada 

tabel 2.2 

Tabel 2.1 Versi dan jenis – jenis Android 

Versi Nama Rilisan Catatan 

1.0 - 23 September 2008 Android pertama,hanya 

untuk smartphone 

1.1 - 9 Febuari 2009  

1.5 Cupcake 30 April 2009 Mulai pakai kode nama 

1.6 Donut 15 September 2009 ukuran layar  yang lebih 

besar, dan diberi versi 

awal fitur 

2.0-2.1 Eclair 26 Oktober 2009 

(2.0) 

12 Januari 2010 (2.1) 

menambahkan fitur 

Bluetooth 2.1, flash dan 

kamera dengan digital 

zoom,multi-touch,live 

wallpaper 

2.2 Frozen Yogurt 20 Mei 2010 Jenis smartphone lama 

3.0-3.2 Honeycomb Februari 2011 (3.0) 

Mei 2011 (3.1) 

Juli 2011 (3.2) 

Hanya untuk tablet 

   4.0 ICS (Ice cream 

sandwich)  

Oktober 2011 Smartphonedan Tablet 

  4.4 Kit Kat - Diumumkan 3 September 

2013 
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2.4.2 Keunggulan Android 

Aplikasi android sangat berperan penting dalam smartphone, maka dari itu ada 

beberapa keunggulan android yaitu:  

 

a. User Friendly 

Pada sistem operasi windows milik Microsoft, ibarat kita dengan sangat mudah 

mengoperasikan komputer  hanya dengan belajar beberapa hari bahkan beberapa 

jam saja pada android yang berjalan pada smartphone. 

b. Notifications  

Anda dengan sangat mudah mendapatkan notifikasi dari smartphone android 

dengan mengatur beberapa akun E-mail, SMS, Voice Dial, Update dan lain 

sebagainya. 

c. Tampilan 

Dari segi tampilan, android tidak kalah bagusnya dari iOS milik Apple, karena 

memang dari awal android hampir mengusung teknologi  iOS. 

d. Open Source 

Operating system yang memang dibuat open source oleh penciptannya, karena 

memang berbasis Karnel Linux. 

e. Aplikasi 

Untuk aplikasi anda akan disajikan jutaan pilihan aplikasi yang menarik dari yang 

gratis hingga prabayar. 

 

2.5 Adobe Flash Profesional CS6 

Madcoms (2012, p.7) Menguraikan bahwa, Adobe Flash Profesional CS6 adalah 

salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe 

System. Adobe Flash Profesional CS6 merupakan software yang digunakan untuk 

menciptakan animasi dan konten multimedia. Adobe Flash Profesional 

CS6digunakan dalam pengembangan Aplikasi kamus kedokteran bidang 

kebidanan (obstetri) Berbasis Android karena desain pengalaman immersive 

interaktif yang hadir secara konsisten di seluruh desktop dan beberapa perangkat, 

termasuk tablet, smartphone, dan televisi. Dengan Adobe Flash Profesional CS6 
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kita dapat dengan mudah menggabungkan beberapa simbol dan urutan animasi 

menjadi lembaran sprite tunggal dan dioptimalkan untuk alur kerja yang lebih 

baik, dibuat lebih menarik dengan konten menggunakan ekstensi asli untuk 

mengakses kemampuan perangkat secara spesifik. Adobe Flash Profesional CS6 

telah membuktikan dirinya sebagai program animasi dua dimensi berbasis vector 

dengan kemampuan profesional. Dalam perkembangannya, Adobe Flash selalu 

melakukan banyak penyempurnaan pada setiap versinya.Adobe Flash Profesional 

CS6 menghadirkan fitur-fitur baru yang menjadikan flash semakin diakui sebagai 

program yang handal. 

2.5.1 User Interface 

Tampilan awal dalam membuka program Adobe Flash Professional CS6 akan 

muncul layar seperti pada gambar 2.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 User Interface 

Tampilan pada gambar 2.1 di atas merupakan scene dimana kita akan memulai 

membuat sebuah flash. Kemudian tampilan bagian kanan adalah panel yang berisi 

tool, color, dan semacamnya yang berfungsi untuk memberi variasi pada 

tampilan. Sedangkan tampilan bagian bawah merupakan timeline. 

2.5.2 Toolbox 

Toolbox adalah sebuah panel yang menampung tombol-tombol yang berguna 

untuk    membuat suatu desain animasi mulai dari tombol seleksi, pen, pencil, 3D 

rotation, dan lain-lain. Seperti pada gambar 2.2. 
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Gambar 2.2 Toolbox 

2.5.3 Timeline 

Timeline berguna untuk menentukan durasi animasi, jumlah layer, frame, 

menempatkan script dan beberapa keperluan animasi lainnya. Semua bentuk 

animasi yang anda buat akan diatur dan ditempatkan pada layer dalam timeline, 

seperti pada gambar 2.3. 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Timeline 

 

2.6  Sony Vegas 

Sony Vegas Pro adalah sebuah software khusus untuk video dan audio editing. 

Saat ini Sony Vegas Pro bukan menjadi tandingan Adobe Premire, sementara 

Sony Vegas Pro memang belum sepopuler Adobe Premire yang didukung begitu 

banyak plug-in.Selain itu, Sony Vegas Movie Studio juga merupakan program 

video editing yang powerful dan membuat DVD yang berkualitas yang mana 

selalu diberikan oleh Sony untuk banyak produk. 
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2.7  Adobe AIR 

Seno (2014, p.20) Menguraikan bahwa, Adobe Air ( Adobe Integrated Runtime) 

adalah sebuah cross operating system runtime yang dikembangkan oleh Adobe 

sehingga memungkinkan pengembang memanfaatkan ketrampilan mereka (seperti 

Flash, Flex, HTML,Javascript dan PDF) untuk membangun RIA (Rich Internet 

Aplication) dan contenya kedalam platform baru, Adobe AIR Setup dapat dilihat 

pada gambar 2.4. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Adobe AIR Setup 

2.8 Unifed Modeling Languange (UML)  

2.8.1 Pengertian UML 

Haviluddin (2011, p.1) Menguraikan bahwa, Unified Modeling Language (UML), 

adalah suatu alat untuk memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa 

dan desain yang berisi sintak dalam memodelkan system secara visual juga 

merupakan satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untuk 

menentukan atau menggambarkan sebuah system software yang terkait dengan 

objek. Sejarah UML sendiri terbagi dalam dua fase sebelum dan sesudah 

munculnya UML. Dalam fase sebelum, UML sebenarnya sudah mulai 

diperkenalkan sejak 1990an namun notasi yang dikembangkan oleh para ahli 

anlisis dan desain berbeda-beda, sehingga dapat dikatakan belum memiliki 

standarisasi. UML menyediakan notasi-notasi yang membantu memodelkan 
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sistem dari berbagai perspektif. UML tidak hanya digunakan dalam pemodelan 

perangkat lunak, namun hampir dalam semua bidang yang membutuhkan pemodelan. 

2.8.2 Diagram UML 

Model-model diagram dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu statis dan 

dinamis. Jenis diagram tersebut antara lain: 

1. Class Diagram  

(Haviluddin, 2011, p.2) Menguraikan bahwa, Class adalah suatu kelompok 

obyek-obyek dengan property, perilaku (operasi) dan relasi yang sama. Sehingga 

dengan adanya class diagram dapat memberikan sebuah sistem. Hal tersebut 

tercermin dari class-class yang ada dan relasinya satu dengan yang lainnya. 

Sebuah sistem biasanya mempunyai beberapa class diagram. Class diagram 

sangat membantu dalam visualisasi struktur kelas dari suatu sistem, Class 

Diagram dapat dilihat pada gambar Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Class Diagram 

Simbol Keterangan 

Kelas 

 

Nama_Kelas 

+Atribut 

+Operasi() 
 

Kelas pada struktur 

Interface 

 

 

 

Nama Interface 

Metode pada interface yang digunakan pada 

suatu kelas sama persis dengan yang ada 

pada interface. 

Asosiasi 

 

Relasi antara kelas dengan makna umum. 

Asosiasi Berarah 

 

Relasi antara kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan pada kelas lain. 
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2. Activity Diagram 

(Haviluddin, 2011, p.2) Menguraikan bahwa, Activity diagram menggambarkan 

kegiatan diagram alur kerja atau aktivitas dari sistem. Activity diagram 

menggambarkan aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana 

masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana 

aktivitas itu berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel 

yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi yang dijalankan dari sebuah sistem, 

simbol simbol Diagram Activity dapat dilihat pada gambar tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Diagram Activity 

Simbol Keterangan 

Status Awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki status awal. 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem. Biasanya 

diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/Decision 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas. 

Fork 

 

Digunakan untuk menunjukkan kegiatan 

yang dilakukan secara paralel. 

Penggabungan/Join 

 

Digunakan untuk menunjukkan kegiatan 

yang digabungkan. 

End Point 

 

Mengakhiri aktivitas sistem. 
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3. Diagram Use case 

Haviluddin (2011, p.2) Menguraikan bahwa, Use Case Diagram merupakan 

diagram yang menggambarkan actor (pengguna atau sistem lain), use case 

(deskripsi fungsi dari sebuah sistem) dan relasinya. 

Use Case adalah abstraksi dan interaksi antara system dan actor. Use Case bekerja 

dengan cara mendeskripsikan tipe interaksi antara user sebuah sistem dengan 

sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah sistem dipakai. Use 

Case merupakan konstruksi untuk mendeskripsikan bagaimana sistem akan 

terlihat di mata user. Sedangkan Use Case diagram memfasilitasi komunikasi 

diantara analis dan pengguna serta antara analis dan client. 

Tabel 2.4 Simbol-Simbol Use  Case Diagram 

Simbol Keterangan 

Use Case 

 
Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan 

antar unit atau aktor, biasanya akan 

diterangkan dengan menggunakan kata kerja 

di awal frase nama use case. 
 

Aktor/Actor 

 

 

 

 

 

Nama aktor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat, jadi simbol aktor belum tentu 

menunjukkan orang, biasanya akan 

dinyatakan menggunakan kata benda diawal 

frase nama aktor. 

Asosiasi/Association 

 
Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

 

Ekstensi/Extend 

 

<<extend>> 

Case tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case yang ditambahkan, 

misalnya 
 

 

Generalisasi/generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang 

lebih umum dari lainnya. 

Name use case 
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2.9  Metode Prototype Model 

Pressman (2012 : 51) menguraikan bahwa dalam melakukan perancangan sistem 

yang akan dikembangkan dapat menggunakan metode prototype. Metode ini 

cocok digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak yang 

dikembangkan kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan kebutuhan 

pengguna. Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan 

dievaluasi kembali sebelum di produksi secara benar. Prototype bukanlah 

merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus dievaluasi dan 

dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat prototype dibuat 

untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan saat yang sama memungkinkan 

pengembangan untuk lebih memahami kebutuhan pengguna secara baik.  

Berikut adalah tahapan dalam metode prootype : 

 

1. Komunikasi (Communication) dan pengumpulan data awal, yaitu komunikasi 

dengan klien dan user untuk menentukan kebutuhan. 

2. Perencanaan cepat (Quick Plan), yaitu pembuatan perencaan analisis terhadap 

kebutuhan pengguna. 

3. Pemodelan perancangan cepat (Modeling Quick Design), yaitu membuat 

rancangan desain program. 

4. Pembentukan prototype (Construction of prototype), yaitu pembuatan aplikasi 

berdasarkan dari pemodelan desain yang telah dibuat. 

5. Penyerahan sistem dan umpan balik(Development Delevery and Feedback), 

yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan oleh 

pengguna. 
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6.  

Gambar 2.1 Metode Prototype (Pressman, 2012) 

 

2.10 Multimedia 

2.10.2 Pengertian Multimedia 

Binanto (2010, p.02) menguraikan, bahwa multimedia adalah kombinasi dari teks, 

gambar, suara, animasi, dan video yang disampaikan melalui komputer atau alat 

elektronik lainnya. Binanto et al. menjelaskan, multimedia dapat di gunakan 

dalam berbagai bidang. Hal ini karena kekayaan elemen-elemen dan 

kemudahannya digunakan dalam banyak konten yang bervariasi. 

2.10.3 Elemen – Elemen Multimedia 

Elemen-elemen dalam multimedia adalah sebagai berikut : 

 

a. Teks 

Binanto (2010, p.28) menguraian, bahwa penggunaan teks dalam multimedia 

bertujuan untuk menyampaikan pesan seluas mungkin dengan teks yang sesedikit 

mungkin. Selain sebagai penyampai pesan, teks dalam multimedia juga di 

gunakan untuk menu dalam navigasi dan tombol untuk interaksi. 
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b. Gambar 

Binanto (2010, p.97) menguraikan, bahwa gambar dapat diasumsikan sebagai still 

image atau gambar diam. Gambar di bagi dalam 2 tipe yaitu Bitmap dan Vektor. 

c. Suara 

Vaughan (2011, p.104) menguraikan, dalam bahasa inggris yaitu ”Sound is 

perhaps the most sensuous element of multimedia. It is meaningful “speech” in 

any language, from a whisper to a scream. It can provide the listening pleasure of 

music, the startling accent of special effects, or the ambience of a mood-setting 

background.”. Bahwa suara atau audio adalah elemen multimedia paling sensuous 

(mempengaruhi indera ketimbang akal). Suara berarti “ucapan” dalam bahasa 

apapun, dari bisikan hingga teriakan yang dapat didengar manusia. Ketika sesuatu 

bervibrasi di udara, akan terjadi gelombang tekanan. Gelombang ini akan 

menyebar layaknya percikan yang dihasilkan oleh kerikil yang dilemparkan ke 

sebuah kolam, dan ketika gelombang tersebut sampai ke telinga kita, kita akan 

merasakan perubahan tekanan atau vibrasi tersebut. 

d. Animasi 

Vaughan (2011, p.140) menguraikan, dalam bahasa inggris yaitu “Animation 

makes static presentations come alive. It is visual change over time and can add 

great power to your multimedia projects. Visual effects such as wipes, fades, 

zooms, and dissolves are available in most multimedia authoring packages, and 

some of these can be used for primitive animation.” Hal ini berarti Animasi 

adalah tindakan membuat sesuatu menjadi hidup. Dengan animasi, serangkaian 

gambar diubah secara perlahan dan sangat cepat, satu sesudah yang lain sehingga 

tampak berpadu kedalam ilusi visual gerak. Efek visual seperi wipe, fade, zoom, 

dan dissolve merupakan bentuk animasi sederhana. Sebelum video seperti 

QuickTime dan AVI video menjadi umum, animasi adalah sumber utama aksi 

dinamis dalam presentasi multimedia. 

e. Video 

Binanto (2010, p.179) menguraikan, bahwa video adalah teknologi pemrosesan 

signal elektronik yang mewakilkan gambar bergerak.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1     Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan perangkat lunak  diperlukan untuk memudahkan dalam  

merancangan dan membuat sebuah Rancang Bangun aplikasi Pengenalan table manners 

berbasis Android. Metode yang digunakan adalah model prototype yang memiliki 

beberapa tahapan yaitu : 

 

3.2.1 Komunikasi 

Komunikasi harus dilakukan dengan yang tepat. Data objektif dan relevan dengan 

pokok pembahasan menjadi indikator keberhasilan suatu penelitian. Komunikasi 

dilakukan dengan cara mengadakan interaksi dengan klien dan user sehingga 

kebutuhan perangkat lunak dapat terpenuhi. 

3.2.2 Mendengarkan Pelanggan 

Tahap mendengarkan pelanggan pada penelitian ini yaitu melakukan pengumpulan 

data-data yang di dapat saat penelitian : 

a. Studi Pustaka 

Dilakukan dengan membaca buku-buku, dan situs-situs pendukung yang memiliki 

hubungan langsung dengan objek penelitian yang dipilih. Tujuan dari studi pustaka 

yaitu untuk menemukan teori pendukung yang telah berhasil melakukan 

pengembangan sistem yang dijadikan referensi dalam penelitian. 

b. Observasi 

Melakukan pengamatan secara langsung terhadap aktivitias yang dilakukan trainer 

atau guru dengan murid. Tujuan melakukan pengamatan secara langsung yaitu untuk 

memperoleh sebuah data dan informasi mengenai aplikasi Pengenalan Table manners 

yang akan dikembangkan secara efektif dan tepat. Pada observasi secara langsung, 

akan diperoleh gambaran dari kinerja sistem yang telah dipilih. 
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c. Wawancara 

Melakukan wawancara dengan pelatih atau guru yang terdapat pada lokasi penelitian. 

Wawancara dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh data, informasi dan 

keterangan-keterangan tentang objek penelitian yang dipilih dan masalah-masalah 

apa yang dimiliki oleh pelatih di SMK Negeri 3 Bandar Lampung .  Dari proses 

wawancara ini akan diperoleh data-data  apa saja yang diperlukan oleh subjek 

penelitian dan sistem seperti apa yang diinginkan oleh pengguna. 

 

3.2.2 Tempat Berlangsungnya Penelitian 

Tempat : SMK Negeri 3 Bandar Lampung. 

Alamat      : Jl. Khairil Anwar No.30, Kota Bandar lampung, 35214 

Waktu : 21 desember 2016 hingga 21 januari 2017 

 

3.2.3 Sumber Data Penelitian 

Sumber data penelitian merupakan data asal yang diperoleh dalam sebuah penelitian. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini bersumber dari : 

a. Person, yaitu sumber data berupa orang (guru) yang memberikan penjelasan 

tentang Pengenalan Table manner. 

b. Paper, yaitu sumber data yang berupa buku yang digunakan sebagai teori-teori 

pendukung sebagai referensi penelitian. Data paper diperoleh dari hasil studi 

pustaka dan observasi. 

 

 

3.2.4 Use Case Cara Kerja Sistem yang Berlangsung 

Diagram dibawah ini menunjukkan fungsi sebuah sistem atau kelas, bagaimana 

sistem tersebut dapat berinteraksi dengan pengguna (User). Use case dapat dilihat 

pada gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Use Case System 

a. Nama use case :  Menu Basic (Basic Table manner) 

Actor  :  User (Pengguna) 

Tujuan  : Untuk menampilkan teks informasi tentang materi 

dasar table manner. 

Deskripsi  : Pada menu ini menampilkan tentang dasar tatacara 

sehingga user mengetahui tatacara table manner. 

Tabel 3.1 Penjelasan use case menu teknik. 

USER (Pengguna) SISTEM 

Pengaksesan menu basic Menampilkan konten menu basic  

 

 

 

b. Nama use case :  Menu video 

Actor  :  User (Pengguna) 

Tujuan :  Untuk menampilkan informasi tentang semua video 

praktek Table manner. 

System 

Basic 

Profil  

Video  

About 

USER 
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Deskripsi : Pada menu ini menampilkan tentang video dari 

tatacara Table manner. 

 

Tabel 3.2 Penjelasan use case menu video. 

USER (Pengguna) SISTEM 

Pengaksesan menu video Menampilkan konten menu video  

 

c. Nama use case :   Menu profil 

Actor  :   User (Pengguna) 

Tujuan : Untuk menampilkan informasi tentang biodata   

peneliti. 

Deskripsi  :    Pada menu ini menampilkan tentang biodata peniliti. 

 

 

Tabel 3.3 Penjelasan use case menu profil. 

 

USER (Pengguna) SISTEM 

Pengaksesan menu profil Menampilkan konten menu profil 

 

b. Nama use case :  Menu about 

Actor   :  User (Pengguna) 

Tujuan : Untuk menampilkan informasi tentang versi dari apllikasi 

Table manner. 

Deskripsi  : Pada menu ini menampilkan tentang informasi dibuatnya 

aplikasi Table manner. 

 

Tabel 3.4 Penjelasan use case menu about. 

USER (Pengguna) SISTEM 

Pengaksesan menu about Menampilkan konten menu about 
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3.3 Perencanaan Cepat 

perencanaan cepat merupakan tahapan dengan melakukan analisis dan perencanaan 

setelah kita mendapatkan data-data dari tahapan komunikasi. 

 

3.3.1 Kebutuhan Aplikasi 

Data dan kebutuhan software yang akan diperoleh pada tahap sebelumnya, kemudian 

dianalisis dan menghasilkan sebuah user requirement. Adapun analisis kebutuhan 

software yang diperoleh adalah sebuah kebutuhan perangkat lunak yang digunakan 

untuk membangun sebuah Aplikasi pengenalan Table manner berbasis Android 

adalah sebagai berikut : 

a. Analisis software 

Software yang digunakan merupakan perangkat lunak komputer yang digunakan 

sebagai media pembuatan dan menjalankan perintah pada aplikasi yang akan dibuat. 

Adapun spesifikasi software yang diperlukan adalah : 

1. Sistem operasi Microsoft Windows 10 Professional. 

2. Software pendukung pembuatan aplikasi antara lain : 

a. Adobe Flash Propessional CS6, sebagai software pembuatan aplikasi pengenalan 

Table manner. 

b. StarUML, untuk mendesain UML. 

c. Adobe AIR digunakan untuk menjalankan suatu aplikasi menggunakan 

Adobe Flash yang kemudian aplikasinya dapat  ditampilkan di desktop maupun 

smartphone. 

3. Sistem operasi Android yang diperlukan minimal adalah versi 2.2 . 

b. Analisis hardware 
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Hardware berfungsi sebagai perangkat keras yang mendukung jalannya sebuah 

mengolahan data serta memberikan output pada aplikasi yang ada pada perangkat 

mobile maupun smartphone. Spesifikasi hardware diperlukan adalah : 

 

1. Spesifikasi komputer yang diperlukan adalah : 

a. Laptop Acer AO756. 

b. Processor Intel Celeron CPU 847 1,10 GHz. 

c. RAM 2 GB DDR3 Memory. 

d. Monitor 11 in. 

e. Harddisk 500 GB. 

 

2. Spesifikasi smartphone Android yang diperlukan adalah : 

a. Tablet Samsung C2005. 

b. Processor  Dual-core 1,4 GHz. 

c. RAM 2 GB. 

d. Memory 4 GB. 

 

 

3.3.2 Analisis Activity Diagram pada Sistem 

Halaman utama pada aplikasi pengenalan table manner akan menampilkan menu 

serta profil yang dijelaskan pada gambar 3.3.  
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Gambar 3.3 Activity diagram pada system 

 

 

3.3.3 Sequence Diagram 

Menggambarkan interaksi antar objek dan menjelaskan bagaimana alur yang akan 

dijalankan aplikasi tersebut. Aplikasi pengenalan table manner berbasis Android 

Diagram antara lain : 

a. Sequence Diagram basic 

Pada User (pengguna) akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul 

beberapa menu item, kemudian user memilih menu teknik. Dalam form ini user 

dapat melihat tentang materi dasar dasar pada table manner, dapat dilihat pada 

gambar 3.4.   
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Gambar 3.4 Sequence Diagram basic 

 

 

 

 

b. Sequence Diagram video 

Pada User (pengguna) akan masuk ke halaman utama aplikasi dimana akan muncul 

beberapa menu item, kemudian user memilih menu video. Dalam form ini user dapat 

melihat tentang beberapa contoh video peragaan tatacara dalam table manner, dapat 

dilihat pada gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 Sequence Diagram Video 

 

 

 

 

c. Sequence Diagram Profil 

Pada User (pengguna) akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul 

beberapa menu item, kemudian user memilih menu ketiga yaitu menu profil. Dalam 

form ini user dapat melihat tentang profil peneliti, dapat dilihat pada gambar 3.6.  
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 Gambar 3.6 Sequence Diagram Profil 

 

 

 

 

 

 

 

d. Sequence Diagram About 

Pada User (pengguna) akan masuk kehalaman utama aplikasi dimana akan muncul 

beberapa menu item, kemudian user memilih menu keempat yaitu menu About. 

Dalam form ini user dapat melihat tentang info aplikasi yang dibuat, dapat dilihat 

pada gambar 3.7. 
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     Gambar 3.7 Sequence Diagram About 

 

 

3.4 Pemodelan Desain  

Analisis kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan desain 

sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem 

secara keseluruhan. 

 

3.4.1     Rancangan Interface 

Dalam proses perancangan ini pengembang dapat membagi kebutuhan-kebutuhan 

menjadi perangkat lunak. Proses ini menghasilkan sebuah arsitektur perangkat lunak 

sehingga dapat diterjemahkan kedalam kode-kode program. Perancangan antar muka 

dari aplikasi pengenalan table manner ini ditunjukan pada gambar table 3.5. 
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Tabel 3.5 Rancangan interface program 

No Visual Isi Keterangan 

1 

 

 

Halaman pertama 

pada saat user 

mengakses 

program, halaman 

ini terdapat judul 

dari aplikasi yaitu : 

BELAJAR BASIC 

TABLE 

MANNER 

Tombol menu 

untuk menuju ke 

menu utama di 

dalam aplikasi 

tatacara table 

manner. 

 

2 

 

 

Tampilan menu 

terdapat pilihan 

menu yaitu : Basic 

Table manner, 

profil, video about 

dan tombol home. 

 

Tombol menu 

pilihan yang 

berfungsi 

menuju pada 

halaman basic, 

profil, video dan 

about . 
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3 

 

Halaman menu 

saat memilih menu 

basic. 

Menu basic 

sehingga akan 

menuju ke 

halaman teknik 

yang berisi 

materi dasar 

table manner. 

4 

 

Menu profil 

terdapat menu 

tentang profil  

tempat pelatihan . 

Tampilan menu 

profil terdapat 

indentitas  

tempat pelatihan 

. 

5 

 

Menu video 

terdapat penjelasan 

tentang contoh 

peragaan table 

manner. 

 

Tampilan menu 

video 

memberikan 

penjelasan 

tentang gerakan 

tatacara dalam 

table manner 
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6 

 

 menu about 

terdapat penjelasan 

tentang sejarah 

table manner. 

 

Tampilan menu 

about 

memberikan 

materi 

penjelasan 

sejarah dan 

perkembangan 

etika dalam meja 

makan atau table 

manner. 

 

3.4.2     Prosedur Kerja Sistem Aplikasi Pengenalan Table manner Berbasis 

Android 
 

Proses kerja sistem ini dimulai tampilan tombol menu  Home di klik dan akan muncul 

menu  yang berisi 4 tombol menu. Pertama adalah Menu profil yang berisi tentang 

profil peneliti dan tempat peneliti. Kedua adalah Menu basic yang berisi  tentang 

informasi tahapan dalam table manner. ketiga adalah Menu video yang berisi tentang 

prakter tatacara table manner. keempat adalah Menu about yang berisi tentang 

sejarah table manner. Aplikasi pengenalan table manner berbasis Android ini dapat 

dijalankan dalam keadaan offline atau tidak perlu menggunakan paket data 

Handphone, sehingga pengguna dapat menggunakan aplikasi ini tanpa terkendala 

jaringan internet. Cara untuk mendapatkan Aplikasi tatacara Table manner berbasis 

android ini adalah mendonwload di google drive atau playstore. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1       Pembentukan Prototype 

Setelah dilaksanakan tahap-tahap rancangan dalam pembuatan Aplikasi Pengenalan 

Table manner berbasis Android. Pada tampilan aplikasi pengenalan Table manner ini 

terdiri atas menu dan sub menu yang dapat dipilih masing-masing dengan memilih 

menu yang telah tersedia. Pada penelitiaan ini, program aplikasi pengenalan Table 

manner berbasi android dibuat menggunakan Adobe Flash Professional CS6. 

4.1.1 Tampilan Utama 

Tampilan utama terdapat tombol MENU, tombol MENUuntuk masuk ke halaman 

menu utama, seperti pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Tampilan Utama 
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4.1.2 Menu Utama 

Halaman ini berisi tombol MENU untuk menuju ke tampilan utama seperti pada 

gambar 4.2 dan terdapat menu utama yang dapat diakses yaitu : 

a. Menu Basic  

Menu about terdapat beberapa materi dasar pada table manner. 

b. Menu Profil  

Menu Profil terdapat informasi biodata peneliti . 

c. Menu Video 

Menu profil terdapat beberapa video cara menyantap hidangan dan minuman. 

d. Menu About 

Menu About berisikan tetang informasi aplikasi pengenalan table manner berbasis 

Android. 

 

           Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama 
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4.1.3 Menu Basic 

Halaman basic yaitu halaman dimana saat user memilih menu basic, maka akan 

langsung mengarah ke dalam halaman basic. Halaman basic ini terdapat beberapa 

menu yaitu menu undangan, menu urutan hidangan, menu perangkat makan, menu 

tata busana, menu etika dalam resepsi. Didalam setiap menu tersebut terdapat semua 

penjelasan tentang dasar dasar dalam Table manner. Tampilan menu basic dapat 

dilihat pada gambar 4.3.  

 

 

         Gambar 4.3 Tampilan Halaman Menu Basic 
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4.1.4  Undangan 

Halaman undangan ini berisi tentang materi beberapa undangan yang terdapat pada 

Table manner seperti tips untuk memperhatikan tercantum RSVP atau tidak yang 

dapat dilihat pada gambar 4.4. 

 

Gambar. 4.4 Halaman undangan 
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4.1.5 Urutan Hidangan 

Halaman urutan hidangan memaparkan tahapan hidangan dalam table manner dari 

mulai hidangan pembukan sampai hidangan penutup, halaman urutan hidangan dapat 

dilihat pada gambar 4.5. 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan halaman urutan hidangan 

 

4.1.6 Perangkat Makan 

Halaman perangkat makan berisi materi tentang perangkat makan yang paling sering 

di pakai dalam Table manner, halaman perangkat makan dapat dilihat pada gambar 

4.6. 
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Gambar 4.6 Halaman perangkat makan 

4.1.7  Tata busana 

Halaman tata busana ini memaparkan tentang busana yang harus dipakai saat Table 

manner, halaman tata busana dapat dilihat pada gambar 4.7. 
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Gambar 4.7 Tampilan halaman Tata busana 

4.1.8 Etika dalam resepsi 

Halama ini berisi informasi tentang etika dalam acara resepsi Table manner, 

Tampilan halaman etika dalam resepsi dapat dilihat pada gambar 4.8. 
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Gambar 4.8 Tampilan halaman Etika dalam resepsi 

 

4.1.9 Minuman 

Halaman ini berisi informasi tentang beberapa minuman dalam table manner, 

Tampilan halaman dapat dilihat pada gambar 4.9. 
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Gambar 4.9 Tampilan halaman Minuman 

 

4.1.10  Menu Profil 

Menu profil menjelaskan tentang identitas peneliti. Berikut ini merupakan tampilan 

isi Menu Profil yang terdapat pada program serta dapat dilihat pada gambar 4.10. 
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Profil Peneliti 

 

4.1.11 Menu About 

Menu about berisi info tentang beberapa hal yang salah dalam Table manner. Berikut 

ini merupakan tampilan isi Menu About yang terdapat diprogram serta dapat dilihat 

pada  gambar 4.11. 
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Gambar 4.11 Tampilan Menu About 

 

4.1.12  Menu Video 

Halaman video berisi beberapa video dasar cara makan main course dan cara 

memegang gelas dan cangkir, Tampilan halaman video dapat dilihat pada gambar 

4.12. 
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Gambar 4.12 Tampilan halaman video 

 

 

4.2  Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi pada beberapa device yang berbeda dilakukan untuk mengetahui 

fungsionalitas aplikasi. Beberapa device yang digunakan untuk pengujian memiliki 

spesifikasi yang berbeda-beda. Berikut daftar device yang digunakan untuk pengujian 

aplikasi dapat dilihat pada table 4.1. 
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Tabel 4.1. Daftar Device Pengujian Aplikasi 

No Spesifikasi 

1  OS : Adroid OS, v8.0 (Oreo) 

 RAM : 4 GB 

 CPU : octa-core 1.8 GHz kryo260 

 Resolusi : 1080 x 2160 pixel, 5.99inches 

2  OS : Android OS, v6.0 (Marsmellow) 

 RAM : 3 GB 

 CPU : octacore 1.5 GHz Cortex-A53  

 Resolusi : 1080 x 1920 pixel, 5.0 inches 

3  OS : Android OS, v5.1 (Lollipop) 

 RAM : 2 GB 

 CPU Quad-core 1.2 GHz 

 Resolusi : 720 x 1280, 5 inches 

4  OS : Android OS, v4.0 (Ice Cream Sandwich) 

 RAM : 1 GB 

 CPU : Quad-core 1,4 GHz 

 Resolusi : 720 x 1280 pixel, 4.8 inches 

5  OS : Android OS, v4.4 (KitKat) 

 RAM : 1GB 

 CPU : Quad-core 1.2 GHz 

 Resolusi :540 x 960 pixel, 5.0 inches 

6  OS : Android OS, v4.2 (Jelly Bean) 

 RAM : 1GB 

 CPU : Quad-core 1.3GHz 

 Resolusi : 720 x 1280 pixel, 5.0 inches 

 

Pengujian aplikasi pada device akan dilakukan untuk mengetahui fungsionalitas 

aplikasi pada device. Hasil dari pengujian device yang dilakukan dapat dilihat 

pada Tabel 4.2. 
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Tabel 4.2. Hasil Pengujian Aplikasi pada device 

 
No 

 

Komponen 

Pengujian 

                       Hasil Pengujian Device 

   

 Device 1 
 

 Device 2 

 

 Device 3 

 

Device 4 

 

Device 5 

 

Device 6 

1 Membuka 
Aplikasi 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

2 Melihat Menu Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

3 Melihat Menu 
Utama 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

4 Membuka 
Menu Basic 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

5 Membuka 
Menu 
Undangan 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

6 Membuka 
Menu Urutan 
hidangan 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

7 Membuka 
Menu 
Perangkat 
makan 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi   Berfungsi  Berfungsi Berfungsi 

8 Membuka 
Menu Tata 
busana 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi   Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

9 Membuka 
Menu Etika 
dalam resepsi 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi  Berfungsi  Berfungsi 

10 Membuka 
Menu 
Minuman 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

11 Membuka 
Menu Profil 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

12 Membuka 
Menu About 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 

13 Membuka 
Menu Video 

Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi Berfungsi 
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Berdasarkan tabel 4.2, aplikasi dapat berjalan dengan baik pada device dengan 

spesifikasi RAM yang tinggi. Aplikasi dapat berjalan dengan spesifikasi RAM 

1.5 GB keatas. Pada device dengan spesifikasi RAM rendah, aplikasi sedikit 

lebih lambat saat  memunculkan video. 

4.2.1    Rencana Pengujian 

Untuk penjelasan lebih lanjut tentang skenario pengujian aplikasi panca indera 

manusia dapat dilihat pada Tabel 4.3. 

 

 

Tabel 4.3 Skenario Pengujian 

Item Uji Detail Pengujian Jenis Pengujian 

Halaman Menu 
Utama 

Menampikan halaman utama Black Box 

Membuka setiap sub Menu Black Box 

Menampilkan Isi materi 
setiap sub Menu dalam 
Menu utama  

Black Box 

Halaman Menu Video Menampikan beberapa Video 
Table Manner basic dan Tea 
Party 
 

Black Box 

 

4.2.2 Pengujian Blackbox 

Pengujian black box dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba 

semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi 

yang dibutuhkan. 

 

 

a) Kasus dan Hasil Pengujian 

Berdasarkan skenario pengujian yang disusun, maka dilakukan pengujian 

sebagai berikut : 
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1.   Pengujian Halaman Menu Utama 

Untuk  penjelasan  lebih  lanjut  tentang  pengujian  data  benar  Halaman 

Utama dapat dilihat pada Tabel 4.4 

 

Tabel 4.4 Pengujian Halaman Menu Utama 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Menampilkan 
setiap sub Menu 

Berhasil 
menampilkan tombol 
sub Menu 

Semua tombol 
sub Menu 
lengkap dan 
dapat di 
jalankan 

Diterima 

 

2.   Pengujian Halaman Video 

Untuk  penjelasan  lebih  lanjut  tentang  pengujian  data  benar  Main AR 

dapat dilihat pada Tabel 4.5 

 

Tabel 4.5 Pengujian Halaman Video 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Memutar Video Dapat 
menampilkan 

 

Beberapa macam 

Video  

Dapat 
 

Memutar 

Beberapa 

Video dengan 

suara. 

Diterima 
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4.3 Penyerahan Sistem dan Umpan Balik 

Pengenalan Table Manner berbasis Android siap untuk dipergunakan. Aplikasi 

diperbanyak dan disebarkan kepada pengguna, terutama pada SMK N 3 Bandar 

Lampung sebagai pengguna untuk dapat menjadi media ajar yang baru. Diharapkan 

dengan aplikasi ini dapat menigkatkan minat belajar siswa-siswi di SMA N 3 Bandar 

Lampung. 

 

4.4    Pembahasan  

Pembahasan program ini banyak keuntungan yang dapat diambil dengan adanya 

aplikasi ini, salah satunya yaitu memudahkan masyarakat awam dalam mengetahui 

dan memahami apa itu Table Manner. Di dalam aplikasi ini  juga terdapat teks, 

gambar dan video yang dapat memudahkan dalam memahami tatacara Table Manner.  

Aplikasi ini juga dapat digunakan di smartphone apa saja yang berbasis Android dan 

aplikasi ini dapat langsung di install dan dioperasikan secara offline menggunakan 

aplikasi tambahan seperti Adobe AIR kemudian pengguna dapat langsung 

menggunakan aplikasi ini. 
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4.4 Kelebihan Dan Kekurangan Aplikasi 

Kelebihan  dari aplikasi ini  adalah : 

a. Pada aplikasi yang berbentuk mobile ini dapat diinstal pada smartphone merek 

apapun yang sudah  berbasis Android versi 2.2 keatas. 

b. Aplikasi ini dapat menjadi informasi para pemula  dalam mempelajari tatacara 

Table manner. 

c. Aplikasi ini juga dapat menjadi media pembelajaran karena di dalam aplikasi ini 

terdapat teks, gambar dan video tentang informasi dasar dalam Table manner. 

Kekurangan  dari aplikasi ini  adalah : 

a. Pada aplikasi pengenalan Table manner ini hanya dapat dijalankan pada 

smartphone yang berbasis Android. 

b. Tampilan aplikasi hanya tampil dalam posisi handphone vertikal tidak bisa 

secara horizontal. 

c. Aplikasi ini dapat dijalankan serta diakses dengan bantuan aplikasi tambahan 

seperti adobe AIR.  



 

BAB V 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Aplikasi pengenalan Table manner berbasis android, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut : 

Aplikasi media pembelajaran ini dapat mengoptimalkan pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi berbasis android yang dijalankan pada smartphone.  

1) Aplikasi ini dapat membantu kita yang ingin belajar tentang Table manner 

dasar. 

2) Aplikasi ini menampilkan teknik dan informasi dalam Table manner yang 

berguna bagi masyarakat yang ingin mempelajarinya. 

3) Aplikasi ini dapat digunakan sebagai alternatif selain buku dan  memudahkan 

masyarakat dalam mempelajari Tatacara Table manner. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang ada maka penulis memiliki beberapa saran yang 

mungkin dapat dijadikan sebagai bahan acuan, masukan atau perbandingan 

sebagai berikut : 

1) Desain dapat dikembangkan menjadi lebih interaktif dan lebih menarik lagi. 

2) Aplikasi ini dapat di kembangkan dan dapat dijalankan di smartphone 

bersistem operasi mobile lainnya seperti IOS atau windows mobile.  
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