
 

 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian, analisis, dan implementasi yang telah dilakukan 

oleh penulis, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Berkaitan dengan metode yang digunakan : 

a. Algoritma deteksi tepi yang dapat memberikan hasil paling baik 

adalah Canny. Algoritma Canny memberikan hasil pengenalan yang 

secara keseluruhan lebih tinggi dibandingkan dengan Algoritma Sobel 

dan Prewitt, yaitu dengan tingkat kemiripan rata-rata di atas 90%.  

b. Pada jaringan saraf tiruan dengan algoritma Backpropagation dapat 

ditarik kesimpulan bahwa semakin kecil nilai laju galat dan semakin 

kecil nilai laju belajar, belum tentu memberikan nilai bobot hasil 

pelatihan jaringan saraf tiruan yang semakin baik, tetapi meskipun 

demikian nilai bobot hasil pelatihan yang dihasilkan menjadi 

cenderung lebih stabil.  

2. Berkaitan dengan aplikasi yang dibangun, penulis menggunakan 

kombinasi jaringan saraf tiruan yang dilatih dengan laju galat sebesar 

0,001 dan dengan algoritma deteksi tepi Canny untuk diimplementasikan 
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pada aplikasi mobile. Dengan demikian, aplikasi mobile yang dibangun 

dapat digunakan untuk mengenali karakter wayang kulit dengan baik. 

 

5.2. Saran 

Bagian ini menjelaskan beberapa saran yang dapat digunakan untuk 

pengembangan penelitian : 

1. Pada hasil pengujian yang telah dilakukan oleh penulis, terdapat beberapa 

hal yang masih menjadi masalah yaitu kemampuan mengenali pola 

wayang kulit yang tidak akurat ketika gambar wayang kulit tersebut 

dimodifikasi dengan menggunakan teknik rotasi dan pemberian derau 

pada gambar, dimana hampir seluruh gambar wayang kulit tidak dapat 

dikenali kembali oleh jaringan saraf tiruan. Penulis menyarankan perlunya 

melakukan proses perbaikan atau restorasi terhadap gambar terlebih 

dahulu sebelum gambar tersebut diolah pada jaringan saraf tiruan.  

2. Aplikasi masih sulit mengenali citra wayang yang tidak memenuhi frame 

pada sebuah citra. Penulis menyarankan perlunya ditambahkan proses 

segmentasi untuk terhadap obyek wayang yang terdapat pada sebuah citra, 

sehingga proses pengenalan pola dapat dilakukan dengan lebih akurat. 

Terdapat banyak metode segmentasi yang dapat diimplementasikan pada 

aplikasi misalnya Level Set dan Region of Interest (ROI). Tetapi perlu 

diperlukan analisa lebih lanjut berkaitan dengan keterbatasan dari 

kemampuan ponsel yang digunakan, agar tetap dapat menjalankan fungsi 
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dengan baik dengan tambahan proses segmentasi, mengingat sebagian 

besar proses segmentasi membutuhkan proses yang cukup kompleks. 

3. Gambar wayang yang hendak dikenali harus utuh dari kepala hingga kaki, 

sehingga agak menyulitkan apabila terdapat gambar wayang kulit yang 

bagian tubuhnya tidak lengkap. Penulis berharap pengenalan tokoh 

wayang kulit melalui sebagian anggota tubuh tersebut dapat digunakan 

untuk pengembangan penelitian sejenis berikutnya. 

4. Aplikasi masih sering mengalami gangguan ketika beberapa kali 

digunakan untuk proses pengenalan wayang kulit. Hal ini dikarenakan 

terbatasnya memori pada perangkat yang digunakan, sehingga memori 

akan cepat penuh yang mengakibatkan memori tetap terisi oleh nilai-nilai 

dari proses sebelumnya ketika hendak memulai proses yang baru. Penulis 

menyarankan untuk menambahkan proses pembersihan memori apabila 

isi dari memori sudah tidak digunakan lagi. 
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B. TABEL 

B.1. Tabel Pelatihan Canny 

No. Laju Galat Laju Belajar Iterasi 

1. 0,1 1,0 7.303 

2. 0,1 0,8 8.100 

3. 0,1 0,6 7.760 

4. 0,1 0,4 9.180 

5. 0,1 0,2 21.439 

6. 0,01 1,0 19.775 

7. 0,01 0,8 35.715 

8. 0,01 0,6 45.495 

9. 0,01 0,4 64.115 

10. 0,01 0,2 123.579 

11. 0,001 1,0 340.555 

12. 0,001 0,8 409.915 

13. 0,001 0,6 589.555 

14. 0,001 0,4 805.675 

15. 0,001 0,2 1.385.215 

 

B.2. Tabel Pelatihan Sobel 

No. Laju Galat Laju Belajar Iterasi 
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1. 0,1 1,0 8.240 

2. 0,1 0,8 11.105 

3. 0,1 0,6 12.205 

4. 0,1 0,4 17.565 

5. 0,1 0,2 29.465 

6. 0,01 1,0 41.645 

7. 0,01 0,8 38.825 

8. 0,01 0,6 45.865 

9. 0,01 0,4 72.985 

10. 0,01 0,2 129.745 

11. 0,001 1,0 394.945 

12. 0,001 0,8 480.725 

13. 0,001 0,6 666.805 

14. 0,001 0,4 881.965 

15. 0,001 0,2 1.626.305 

 

B.3. Tabel Pelatihan Prewitt 

No. Laju Galat Laju Belajar Iterasi 

1. 0,1 1,0 3.165 

2. 0,1 0,8 3.280 

3. 0,1 0,6 3.360 

4. 0,1 0,4 4.500 
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5. 0,1 0,2 9.240 

6. 0,01 1,0 13.103 

7. 0,01 0,8 12.783 

8. 0,01 0,6 15.023 

9. 0,01 0,4 19.123 

10. 0,01 0,2 48.383 

11. 0,001 1,0 174.983 

12. 0,001 0,8 141.203 

13. 0,001 0,6 270.343 

14. 0,001 0,4 505.203 

15. 0,001 0,2 588.425 

 

B.4. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Yudhistira - Canny 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 73,66 0,71 0,17 6,85 53,89 4,83 21,63 6,09 

0,1 0,8 76,21 0,24 0,02 5,18 32,57 1,6 7,77 2,52 

0,1 0,6 84,83 0,77 0,05 5,31 30,82 1,33 6,88 2,34 

0,1 0,4 80,47 0,92 0,03 6,98 6,03 0,07 0,63 0,13 

0,1 0,2 79,33 0,37 0,04 5,27 5,37 0,32 1,04 0,37 

0,01 1,0 80,34 0,16 0 2,44 4,56 0,05 0,52 0,16 

0,01 0,8 96,91 0,09 0 0,97 6,16 0,02 0,25 0,05 

0,01 0,6 93,28 0,06 0 1,43 2,14 0,07 0,18 0,1 
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0,01 0,4 88,01 0,06 0 1,91 2,9 0,2 0,56 0,22 

0,01 0,2 85,61 0,17 0 1,96 0,81 0,08 0,17 0,08 

0,001 1,0 98,31 0,02 0 0,28 0,94 0 0,03 0,01 

0,001 0,8 97,36 0 0 0,15 0,35 0 0,02 0,01 

0,001 0,6 94,73 0,06 0 0,64 0,05 0 0 0 

0,001 0,4 92,9 0,01 0 0,11 0,36 0,02 0,05 0,03 

0,001 0,2 95,04 0,01 0 0,63 0,25 0 0,02 0,01 

 

B.5. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Yudhistira – Sobel 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 5,09 0 0 0,01 0 0 0 0 

0,1 0,8 52,62 0,01 0,05 2,38 2,82 0,21 1,02 0,3 

0,1 0,6 47,65 0,05 0,06 1,4 1,34 0,15 0,55 0,2 

0,1 0,4 67,6 0,03 0,03 7,6 1,07 0,04 0,27 0,06 

0,1 0,2 54,25 0,06 0,02 13,93 0,65 0,05 0,24 0,06 

0,01 1,0 69,5 0 0 0,5 0,25 0 0,04 0,01 

0,01 0,8 67,48 0 0 1,69 0,62 0,01 0,08 0,01 

0,01 0,6 64,98 0 0 1,06 0,27 0,02 0,07 0,02 

0,01 0,4 81,48 0,01 0 7,74 0,19 0 0,03 0 

0,01 0,2 89,54 0,01 0 9,08 0,23 0 0,04 0,01 

0,001 1,0 91,45 0 0 0,31 0,02 0 0 0 

0,001 0,8 28,16 0 0 0,26 0,11 0 0,01 0 

0,001 0,6 77,66 0 0 6,61 0,06 0 0 0 

0,001 0,4 88,08 0 0 3,86 0,25 0 0,03 0 
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0,001 0,2 83,76 0,03 0 32,43 0,45 0 0,06 0,01 

 

B.6. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Yudhistira – Prewitt 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 41,55 0,03 0,09 7,65 1,49 0,16 0,49 0,26 

0,1 0,8 56,64 0,08 0,03 9,33 2,34 0,04 0,35 0,1 

0,1 0,6 46,26 0,01 0 4,18 0,57 0,02 0,07 0,03 

0,1 0,4 70,76 0,23 0,05 2,47 1,66 0,07 0,34 0,12 

0,1 0,2 68,59 0,2 0,05 1,88 1,58 0,07 0,33 0,12 

0,01 1,0 44,19 0,01 0 0,76 0,12 0,01 0,02 0,01 

0,01 0,8 68,22 0,02 0 2,79 0,42 0,03 0,09 0,05 

0,01 0,6 79,62 0 0 0,26 0,07 0 0,01 0 

0,01 0,4 52,97 0,01 0 0,41 0,1 0 0,01 0 

0,01 0,2 80,84 0,07 0 1,07 0,35 0 0,03 0,01 

0,001 1,0 75,55 0,04 0 0,89 0,17 0 0,01 0,01 

0,001 0,8 71,74 0 0 0,42 0,08 0 0,01 0 

0,001 0,6 35,96 0 0 0,04 0 0 0 0 

0,001 0,4 81,28 0,01 0 0,09 0,03 0 0 0 

0,001 0,2 65,61 0,01 0 0,43 0,09 0,01 0,02 0,01 

 

B.7. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Bima – Canny 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 
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0,1 1,0 91,42 90,16 58,27 31,76 18,59 0,3 2,39 0,67 

0,1 0,8 94,96 95,29 20,64 16,06 2,88 0,01 0,15 0,02 

0,1 0,6 95,68 93,23 23,04 27,49 17,94 0,09 1,48 0,24 

0,1 0,4 95,41 90,46 16,38 18,93 3,97 0,02 0,31 0,04 

0,1 0,2 97,88 89,83 10,19 21,37 3,84 0,03 0,31 0,05 

0,01 1,0 98,38 95,77 11,1 17,07 0,26 0 0,01 0 

0,01 0,8 99,49 98,27 6,39 18,32 0,31 0 0 0 

0,01 0,6 99,69 98,91 17,55 25,45 0,31 0 0,01 0 

0,01 0,4 99,63 98,18 8,38 31,67 0,67 0 0,01 0 

0,01 0,2 99,62 96,94 9,22 29,84 1,98 0 0,08 0,01 

0,001 1,0 99,79 98,5 6,9 27,35 0,18 0 0,02 0,01 

0,001 0,8 99,94 99,77 6,77 38,32 0,15 0 0 0 

0,001 0,6 99,94 99,64 35,28 49,09 0,14 0 0 0 

0,001 0,4 99,95 99,6 1,88 30,84 0,22 0 0 0 

0,001 0,2 99,93 99,27 7,61 42,72 0,27 0 0,01 0 

 

B.8. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Bima – Sobel 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 96,42 90,41 0 0 0,1 0 0,01 0 

0,1 0,8 92,59 98,45 6,68 2,39 6,23 0,26 1,44 0,5 

0,1 0,6 97,46 94,21 1,29 0,22 3,47 0,12 0,6 0,2 

0,1 0,4 95,13 99,25 2,79 1,37 6,85 0,06 0,87 0,14 

0,1 0,2 94,19 98,12 4,07 1,86 5,42 0,17 1,09 0,32 

0,01 1,0 99,74 97,4 0,45 0,12 2,98 0,01 0,15 0,02 
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0,01 0,8 99,48 99,36 8,72 0,69 3,62 0,05 0,41 0,11 

0,01 0,6 98,62 96,48 0,32 0,09 0,8 0,02 0,11 0,04 

0,01 0,4 98,58 97,48 0,4 0,44 1,42 0,02 0,14 0,03 

0,01 0,2 98,69 87,84 0,57 0,49 4,29 0,09 0,53 0,17 

0,001 1,0 99,9 99,83 1,32 0,87 0,53 0 0,03 0,01 

0,001 0,8 99,59 99,74 0,33 0,06 0,4 0,01 0,07 0,02 

0,001 0,6 99,54 98,45 2,42 0,04 0,18 0 0,01 0 

0,001 0,4 99,69 99,8 1,42 0,38 0,59 0,02 0,09 0,03 

0,001 0,2 99,83 97,24 2,69 1,16 17,53 0,24 2,64 0,51 

 

B.9. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Bima – Prewitt 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 89,5 87,64 9,14 0,46 22,11 0,89 3,65 0,93 

0,1 0,8 93,77 79,33 10,16 2,26 38,93 0,69 5,08 0,68 

0,1 0,6 94,37 93,34 7,67 0,3 7,16 0,12 0,52 0,12 

0,1 0,4 89,71 80,86 8,25 0,87 5,25 0,26 0,78 0,26 

0,1 0,2 92,96 86,01 6,46 1,62 10,48 0,54 1,65 0,54 

0,01 1,0 98,71 94,15 3,51 0,06 12,18 0,02 0,2 0,02 

0,01 0,8 98,66 89,83 2,07 0,02 3,96 0,01 0,06 0,01 

0,01 0,6 97,36 89,21 3,86 0,11 1,44 0,01 0,06 0,01 

0,01 0,4 97,59 89,59 2,34 0,21 1,83 0,03 0,12 0,03 

0,01 0,2 97,42 85,92 4,16 1 3,18 0,1 0,31 0,1 

0,001 1,0 99,65 98,15 1,39 0,02 0,36 0,02 0,04 0,02 

0,001 0,8 99,55 93,7 2,61 0,01 2,38 0,01 0,06 0,01 
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0,001 0,6 99,66 93,51 6,26 0,03 1,08 0,02 0,06 0,02 

0,001 0,4 99,67 96,56 1,82 0,03 0,32 0,03 0,05 0,02 

0,001 0,2 99,67 98,25 2,05 0,08 1,08 0,05 0,11 0,06 

 

 

B.10. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Arjuna – Canny 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 92,38 0,06 3,46 0 17,85 0,04 2,96 0,23 

0,1 0,8 95,71 0,11 3,56 0 0,53 0 0,02 0 

0,1 0,6 92,87 0,13 5,37 0 3,06 0,02 0,31 0,04 

0,1 0,4 92,72 0,13 3,16 0 11,78 0,65 3,31 1,04 

0,1 0,2 90,04 0,19 2,27 0 1,98 0,06 0,36 0,1 

0,01 1,0 98,96 0,03 1,1 0 1,04 0 0,04 0,01 

0,01 0,8 99,24 0,01 1,41 0 0,06 0 0 0 

0,01 0,6 96,76 0,02 0,49 0 0,03 0 0 0 

0,01 0,4 96,73 0,02 1,1 0 0,09 0 0,01 0 

0,01 0,2 96,92 0,04 0,63 0 1,83 0,04 0,25 0,07 

0,001 1,0 99,75 0 0,34 0 0,05 0 0,01 0 

0,001 0,8 99,65 0,01 0,63 0 0 0 0 0 

0,001 0,6 99,5 0 0,94 0 0,01 0 0 0 

0,001 0,4 99,46 0,01 0,09 0 0,01 0 0 0 

0,001 0,2 99,48 0,01 0,41 0 0,26 0,01 0,04 0,01 
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B.11. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Arjuna – Sobel 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 70,32 0,01 0,04 0 91,15 51,8 69,99 35,62 

0,1 0,8 85,16 0 1,25 0 91,54 66,89 74,62 62,49 

0,1 0,6 76,8 0,06 0,25 0,07 80,16 54,39 60,51 43,82 

0,1 0,4 86,37 0 0,75 0 91,58 73,77 82,76 70,5 

0,1 0,2 86,44 0 0,35 0 87,75 73,72 78,36 64,51 

0,01 1,0 97,1 0 0,05 0 83,37 38,35 48,42 18,78 

0,01 0,8 89,53 0 0,61 0 95,87 90,12 91,92 84,77 

0,01 0,6 87,7 0 0,14 0 96,65 91,52 91,93 84,15 

0,01 0,4 93,54 0 0,52 0 94,62 76,01 83,13 66,79 

0,01 0,2 96,86 0 0,72 0 94,14 71,81 81,09 63,14 

0,001 1,0 99,45 0 0,11 0 76,07 11,09 30,29 9,2 

0,001 0,8 97,71 0 0,06 0 97,49 87,88 89,4 77,68 

0,001 0,6 98,09 0 0,25 0 97,11 78,22 87,31 63,15 

0,001 0,4 96,65 0 0,71 0 94,12 51,61 75,91 44,89 

0,001 0,2 98,66 0 1,07 0 99,06 96,4 97,05 94,33 

 

B.12. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Arjuna – Prewitt 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 73,57 0,04 1,85 0 60,6 36,88 55,91 33,93 

0,1 0,8 77,95 0 4,85 0 68,91 13,95 63,59 16,07 

 

 



90 
 

 
 

0,1 0,6 66,67 0,01 1,8 0 41,56 20,34 45,91 19,87 

0,1 0,4 46,4 0,03 1,3 0,03 34,12 32,23 41,55 28,19 

0,1 0,2 64,61 0,04 0,7 0,05 48,87 41,04 58,16 39,13 

0,01 1,0 89,23 0 0,51 0 48,51 8,46 53,03 9,2 

0,01 0,8 89,93 0 0,83 0 43,88 1,34 20,66 1,68 

0,01 0,6 88,39 0 0,22 0 47,29 13,48 45,29 13,45 

0,01 0,4 78,93 0,01 093 0 54,47 23,92 52,65 23,2 

0,01 0,2 81,25 0 1,2 0 20,44 8,7 20 8,28 

0,001 1,0 97,62 0 0,06 0 6,96 0,15 1,48 0,17 

0,001 0,8 91,94 0 0,11 0 31,48 5,08 16,88 4,32 

0,001 0,6 97,38 0 0,01 0 18,85 3,22 10,22 2,47 

0,001 0,4 97,34 0 0,23 0 45,35 6,12 31,04 6,58 

0,001 0,2 91,96 0 0,09 0 22,95 4,59 14,68 3,44 

 

B.13. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Nakula – Canny 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 20,74 6,26 19,77 11,54 99,98 100 100 100 

0,1 0,8 59,52 1,08 43,01 7,97 100 100 100 100 

0,1 0,6 57,07 1,9 41,21 5,89 99,91 100 99,99 100 

0,1 0,4 78,44 0,22 27,65 2,06 99,91 100 99,98 99,99 

0,1 0,2 69,63 0,11 14,72 0,29 99,99 100 100 100 

0,01 1,0 68,82 0,01 43,92 0,08 100 100 100 100 

0,01 0,8 90,41 0 31,62 0,11 100 100 100 100 

0,01 0,6 92,5 0 40,28 0,05 100 100 100 100 
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0,01 0,4 95,62 0 52,45 0,04 100 100 100 100 

0,01 0,2 96,32 0 50,91 0,08 100 100 100 100 

0,001 1,0 96,24 0 69,67 0,24 100 100 100 100 

0,001 0,8 95,48 0 90,42 0,01 100 100 100 100 

0,001 0,6 97,04 0 76,33 0,03 100 100 100 100 

0,001 0,4 97,21 0 50,46 0 100 100 100 100 

0,001 0,2 98,75 0 77,71 0,02 100 100 100 100 

 

B.14. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Nakula – Sobel 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 76,26 38,74 98,71 66,83 95,31 98,47 97,67 97,77 

0,1 0,8 79,7 99,35 99,49 99,92 99,45 99,94 99,79 99,84 

0,1 0,6 84,55 36,3 98,93 19,6 97,22 98,91 98,42 98,22 

0,1 0,4 86,32 78,67 99,96 79,24 99,12 99,91 99,72 99,78 

0,1 0,2 87,94 61,72 99,92 74,27 97,53 99,38 98,98 98,58 

0,01 1,0 95,19 99,9 99,98 100 99,31 99,71 99,69 99,61 

0,01 0,8 99,45 58,74 99,99 99,95 99,92 99,92 99,91 99,88 

0,01 0,6 98,56 34,09 100 25,76 99,9 99,97 99,95 99,87 

0,01 0,4 99,16 8,57 100 21,14 99,98 100 99,99 99,99 

0,01 0,2 98,57 42,61 99,99 23,09 99,86 99,96 99,93 99,83 

0,001 1,0 99,98 93,74 100 83,31 100 100 100 100 

0,001 0,8 99,88 0,86 99,96 0,34 99,99 99,97 99,97 99,89 

0,001 0,6 99,42 27,86 99,98 10,87 99,85 99,91 99,91 99,9 

0,001 0,4 99,91 0,02 100 0,13 99,99 100 99,99 99,99 
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0,001 0,2 99,88 0 99,98 0 99,97 99,89 99,9 99,17 

 

B.15. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Nakula – Prewitt 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 31,34 99,98 11,9 100 99,23 99,96 99,78 99,95 

0,1 0,8 25,42 99,92 19,9 100 97,53 99,98 99,64 99,97 

0,1 0,6 49,99 99,64 1,94 99,99 98,22 99,84 99,41 99,83 

0,1 0,4 58,22 99,3 1,54 99,97 98,86 99,9 99,63 99,88 

0,1 0,2 58,45 99,43 8,67 99,98 98,49 99,86 99,42 99,83 

0,01 1,0 61,83 99,99 0,24 100 9,96 100 100 100 

0,01 0,8 63,98 100 0,14 100 99,98 100 100 100 

0,01 0,6 86,74 100 1,63 100 99,98 100 100 100 

0,01 0,4 83,38 99,97 0,5 100 99,92 99,99 99,98 99,99 

0,01 0,2 83,85 100 0,2 100 99,96 100 99,99 100 

0,001 1,0 90,9 99,99 0,01 100 99,96 100 99,99 100 

0,001 0,8 94,15 100 0,02 100 100 100 100 100 

0,001 0,6 78,7 99,98 1,08 100 99,97 100 99,99 100 

0,001 0,4 96,98 100 0 100 99,99 100 100 100 

0,001 0,2 89,08 100 0,01 100 99,97 100 99,99 99,99 

 

B.16. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Sadewa – Canny 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 
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0,1 1,0 1,14 10,4 89,99 98,25 0 0,01 0,02 0,01 

0,1 0,8 1,82 1,87 17,82 94,85 0 0 0 0 

0,1 0,6 2,54 7,33 51,54 98,79 0,25 0,1 0,28 0,1 

0,1 0,4 1,31 5,14 68,91 99,53 0,19 0,08 0,36 0,09 

0,1 0,2 2,01 5,94 80,65 99,93 0,04 0,01 0,07 0,02 

0,01 1,0 0,09 3,18 2,36 99,79 0 0 0 0 

0,01 0,8 0,05 4,06 17,72 99,91 0 0 0 0 

0,01 0,6 0,03 2,56 66,87 99,99 0 0 0 0 

0,01 0,4 0,1 3,74 30,73 99,99 0 0 0 0 

0,01 0,2 0,08 1,69 30,5 99,99 0 0 0 0 

0,001 1,0 0 0,49 54,68 99,99 0 0 0 0 

0,001 0,8 0 0,6 0,74 99,99 0 0 0 0 

0,001 0,6 0 0,35 18,84 100 0 0 0 0 

0,001 0,4 0,01 9,11 27,1 100 0 0 0 0 

0,001 0,2 0,01 1,98 11,86 100 0 0 0 0 

 

B.17. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Sadewa – Sobel 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 5,38 2,04 2,68 57,75 1,17 0,16 1,07 0,26 

0,1 0,8 3,33 0,02 1,48 23,9 0,25 0 0,03 0 

0,1 0,6 0,98 2 0,86 89,78 0,41 0,18 0,45 0,31 

0,1 0,4 0,04 1,59 0,48 99,5 0,02 0,01 0,03 0,01 

0,1 0,2 0,11 4,43 0,68 99,92 0,08 0,06 0,13 0,07 

0,01 1,0 60,17 0,05 0,24 1,24 0,06 0,02 0,03 0,04 
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0,01 0,8 2,32 0,02 0,16 82,84 0 0 0 0 

0,01 0,6 0,04 0,82 0,03 99,93 0,01 0 0,01 0 

0,01 0,4 0,03 2,16 0,01 100 0 0 0 0 

0,01 0,2 0,77 4,87 0,04 100 0,09 0 0,05 0,01 

0,001 1,0 18,53 0 0 66,38 0 0 0 0 

0,001 0,8 0,06 0,55 0,07 99,95 0 0 0 0 

0,001 0,6 0,11 1,53 0 99,95 0 0 0 0 

0,001 0,4 0,01 0,13 0 100 0 0 0 0 

0,001 0,2 0,02 0,76 0,01 100 0 0 0 0 

 

B.18. Tabel Pengujian Tokoh Wayang Sadewa – Prewitt 

Laju 

Galat 

Learn 

Rate 

Asli Rot 

90° 

Rot 

180° 

Rot 

270° 

S P 

30% 

S P 

60% 

Gau 

30% 

Gau 

60% 

0,1 1,0 0,88 0,03 45,39 0,03 0 0 0 0 

0,1 0,8 2,54 0,28 72,66 0 0,05 0 0,03 0,01 

0,1 0,6 1,03 0,74 87,8 0 0,13 0,06 0,15 0,07 

0,1 0,4 0,84 1,49 63,47 0,07 0,06 0,04 0,08 0,04 

0,1 0,2 1,68 3,58 57,58 0,17 0,23 0,16 0,31 0,17 

0,01 1,0 0,47 0,13 61,03 0 0,01 0 0 0 

0,01 0,8 0,4 0,01 57,72 0 0 0 0 0 

0,01 0,6 0,06 0,01 82,26 0 0 0 0 0 

0,01 0,4 0,13 0,07 54,37 0 0 0,01 0,01 0 

0,01 0,2 0,26 0,02 65,63 0 0 0 0 0 

0,001 1,0 0,51 0,08 79,04 0 0,01 0 0,01 0 

0,001 0,8 0,06 0 38,87 0 0 0 0 0 
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0,001 0,6 0,27 0,01 90,48 0 0 0 0 0 

0,001 0,4 0,02 0 33 0 0 0 0 0 

0,001 0,2 0,13 0 81,27 0 0 0 0 0 
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C. KUISIONER 

Nama  :      

Pekerjaan  : 

Jenis Kelamin : 

Umur   : 

Kuisioner 

 
 

Pertanyaan 

Beri tanda centang sesuai dengan pilihan anda 

Sangat 
Setuju 

Setuju Ragu-
Ragu 

Tidak 
Setuju 

Sangat 
Tidak 
Setuju 

Tampilan aplikasi ini 
menarik 

     

Aplikasi mudah 
dioperasikan  

     

Aplikasi dapat membantu 
anda untuk mencari 
informasi wayang kulit 
dengan mudah 

     

Aplikasi dapat digunakan 
sebagai sarana 
pembelajaran wayang 
kulit 

     

Aplikasi secara 
keseluruhan dapat 
dikatakan sudah sangat 
baik 

     

 
Saran dan kritik terhadap aplikasi 
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1 Pendahuluan 

1.1 Tujuan 

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak 

(SKPL) ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan 

perangkat lunak PocketWayang untuk mendefinisikan 

kebutuhan perangkat lunak yang meliputi antarmuka 

eksternal (antarmuka antara sistem dengan sistem lain 

perangkat lunak dan perangkat keras, dan pengguna), 

performansi (kemampuan perangkat lunak dari segi 

kecepatan, tempat penyimpanan yang dibutuhkan, serta 

keakuratan) dan atribut (feature-feature tambahan yang 

dimiliki sistem), serta mendefinisikan fungsi perangkat 

lunak. SKPL-PocketWayang ini juga mendefinisikan 

batasan perancangan perangkat lunak. 

1.2 Lingkup Masalah 

Perangkat Lunak PocketWayang dikembangkan dengan 

tujuan untuk : 

1. Melihat daftar wayang Kulit 

2. Mencari informasi wayang kulit menggunakan kata 

kunci atau gambar 

Dan berjalan pada lingkungan dengan platform Android.  
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1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan 

Daftar definisi akronim dan singkatan : 

Keyword/Phrase Definisi 

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan dari 

perangkat lunak yang  akan dikembangkan. 

SKPL-

PocketWayang-

XXX 

Kode yang merepresentasikan kebutuhan pada 

PocketWayang dimana XXX merupakan nomor 

fungsi produk. 

PocketWayang Perangkat lunak untuk melihat dan mencari 

informasi tentang wayang kulit. 

Database Merupakan tempat penyimpanan data. 
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1.4 Referensi 

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak 

tersebut adalah: 

1. Argo Wibowo, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat 

Lunak PlaceBook, Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta, 2011. 

 

1.5 Deskripsi umum (Overview) 

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 3 bagian 

utama.  Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen 

SKPL tersebut yang mencakup tujuan pembuatan SKPL, 

ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat 

lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum 

tentang dokumen SKPL ini. 

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang 

perangkat lunak PocketWayang yang akan dikembangkan, 

mencakup perspektif produk yang akan dikembangkan, 

fungsi produk perangkat lunak, karakteristik pengguna, 

batasan dalam penggunaan perangkat lunak dan asumsi 

yang dipakai dalam pengembangan perangkat lunak 

PocketWayang tersebut. 

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci 

tentang kebutuhan perangkat lunak PocketWayang yang 

akan dikembangkan. 

Bagian keempat berisi spesifikasi rinci kebutuhan 

perangkat lunak, yaitu spesifikasi kebutuhan 

fungsionalitas dan diagarm use case. 
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Bagian kelima berisi ERD (Entity Relathionsip 

Diagram), yaitu diagram yang menggambarkan hubungan 

antar entitas yang terdapat dalam database. 

 

2 Deskripsi Kebutuhan 

2.1 Perspektif produk 

PocketWayang merupakan perangkat lunak yang 

dikembangkan untuk membantu pengguna mencari informasi 

mengenai wayang kulit. Proses pencarian informasi bisa 

dilakukan dengan menggunakan file gambar wayang kulit 

yang tesimpan pada perangkat atau melalui kamera yang 

terdapat pada perangkat. Selain itu, pengguna juga 

dapat menelusuri daftar wayang kulit yang terdapat pada 

perangkat lunak. 

Perangkat lunak PocketWayang ini berjalan pada 

platform Android dengan minimum kebutuhan sistem 

operasi android 4.0 (Ice Cream Sandwich) dan dibuat 

menggunakan bahasa pemrograman Java. Sedangkan untuk 

lingkungan pemrogramannya menggunakan Eclipse SDK 3.7.0 

(Indigo).  

Pengguna akan berinteraksi dengan sistem melalui 

antarmuka GUI (Graphical User Interface) pada perangkat 

mobile. Aplikasi ini bersifat client-server seperti 

yang ditunjukkan pada gambar 1. Aplikasi berjalan 

sepenuhnya pada client, sedangkan peran dari server 

adalah untuk memperbarui basis data pada client apabila 

terdapat perubahan pada basis data yang digunakan untuk 

aplikasi client. 
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Gambar 1 Arsitektur Perangkat Lunak PocketWayang 
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2.2 Fungsi Produk 

Fungsi produk perangkat lunak PocketWayang untuk 

client adalah sebagai berikut : 

1. Fungsi Search Wayang (SKPL-PocketWayang-001) 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk melakukan 

pencarian wayang kulit. Jenis pencarian wayang 

kulit meliputi : 

a. Fungsi Search by Keywords (SKPL-PocketWayang-

001-01) 

Merupakan fungsi untuk melakukan pencarian 

berdasarkan kata kunci. 

b. Fungsi Search by Image (SKPL-PocketWayang-001-

02) 

Merupakan fungsi untuk melakukan pencarian 

berdasarkan input gambar yang berasal dari file 

atau kamera. 

2. Fungsi Browse Wayang (SKPL-PocketWayang-002) 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk melakukan 

melihat daftar wayang kulit yang terdapat pada 

aplikasi. 

3. Fungsi Update Database (SKPL-PocketWayang-003) 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk melakukan 

pembaruan pada basis data wayang kulit yang 

terdapat pada perangkat lunak PocketWayang. 

Sedangkan fungsi produk perangkat lunak 

PocketWayang untuk server adalah sebagai berikut : 
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1. Fungsi Update Database Server (SKPL-PocketWayang-

004) 

Merupakan fungsi yang digunakan untuk melakukan 

pembaruan pada basis data wayang kulit yang 

terdapat pada server PocketWayang. 

1.3 Karakteristik Pengguna 

Karakteristik dari pengguna perangkat lunak 

PocketWayang adalah sebagai berikut : 

1. Memahami pengoperasian perangkat mobile Android. 

1.4 Batasan-batasan 

Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak 

PocketWayang tersebut adalah : 

1. Kebijaksanaan Umum 

Berpedoman pada tujuan dari pengembangan 

perangkat lunak PocketWayang. 

2. Keterbatasan perangkat keras 

Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini 

berjalan (sesuai dengan kebutuhan). 

1.5 Asumsi dan Ketergantungan 

Sistem ini dapat dijalankan pada perangkat mobile 

yang menggunakan system operasi Android minimal dalam 

versi 4.0 (Ice Cream Sandwich). 
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3 Kebutuhan khusus  

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal 

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak 

PocketWayang meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, 

antarmuka perangkat keras, antarmuka perangkat lunak, 

antarmuka komunikasi.  

3.1.1 Antarmuka pemakai 

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang 

ditampilkan dalam bentuk form-form. 

3.1.2 Antarmuka perangkat keras 

Antarmuka perangkat keras yang digunakan dalam 

perangkat lunak client PocketWayang adalah: 

1. Perangkat mobile dengan sistem operasi Android 

2. Layar sentuh 

3. Kamera 

Sedangkan antarmuka perangkat keras yang digunakan 

dalam perangkat keras client PocketWayang adalah: 

1. Antarmuka Web Browser 

2. Mouse 

3. Keyboard 

3.1.3 Antarmuka perangkat lunak 

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk 

mengoperasikan perangkat lunak PocketWayang adalah 

sebagai berikut : 

1. Nama  : Google Android 

Sumber  : Google 

Sebagai sistem operasi untuk perangkat mobile. 
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2. Nama  : Google API v.7 

Sumber  : Google 

Sebagai framework tambahan. 

3. Nama  : Server SG 

Sumber  : Linux 

Sebagai server untuk pembaruan basis data. 

4. Nama  : Web Server 

Sumber  : Apache 

Sebagai basis untuk menjalankan aplikasi pada 

server. 

5. Nama  : Web Browser 

Sumber  : Google Chrome, Mozilla Firefox, dll 

Sebagai sarana untuk mengakses aplikasi server. 

 

3.1.4 Antarmuka Komunikasi 

Antarmuka komunikasi perangkat lunak PocketWayang 

menggunakan protocol HTTP. 
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak 

3.2.1 Use Case Diagram 

Pengguna

Mencari Informasi
Wayang

Melihat Daftar
Wayang

Memperbarui Basis
Data

Sistem

 
 

Gambar 2 Use Case Diagram Client 
 
 

Admin

Memperbarui Basis
Data Server

Sistem

 
 

Gambar 3 Use Case Diagram Server
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4 Spesifikasi Rinci Kebutuhan 

4.1 Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas 

4.1.1 Use case Specification : Mencari Informasi 
Wayang 

 

1. Brief Description 

Use Case ini digunakan oleh aktor untuk melakukan 

pencarian informasi wayang kulit berdasarkan kata kunci 

atau gambar. Untuk pencarian berdasarkan gambar, aktor 

akan diberi pilihan sumber gambar yaitu melalui file 

gambar yang tersimpan atau melalui kamera. 

2. Primary Actor 
1. Pengguna PocketWayang 

3. Supporting Actor 
none 

4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk 

melakukan pencarian wayang kulit 

2. Sistem menampilkan antarmuka untuk pencarian 

wayang kulit 

3. Aktor memilih metode pencarian 

A-1 Aktor memilih mencari dengan kata kunci 

A-2 Aktor memilih mencari dengan file 

gambar 

A-3 Aktor memilih mencari dengan kamera 

4. Sistem melakukan pencarian berdasarkan input dari 

Aktor 

5. Sistem menampilkan hasil pencarian wayang kulit 

6. Use Case ini selesai 

5. Alternative Flow 

 A-1 Aktor memilih mencari dengan kata kunci 

1. Sistem menampilkan kolom untuk memasukkan 

kata kunci 
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2. Aktor memasukkan kata kunci 

3. Berlanjut ke Basic Flow pada langkah 4 

A-2 Aktor memilih mencari dengan file gambar 

1. Sistem menampilkan daftar gambar yang 

terdapat pada perangkat 

2. Aktor memilih gambar yang diinginkan sebagai 

input 

3. Berlanjut ke Basic Flow pada langkah 4 

A-3 Aktor memilih mencari dengan kamera 

1. Sistem mengaktifkan mode kamera pada 

perangkat 

2. Aktor mengambil gambar melalui kamera 

3. Berlanjut ke Basic Flow pada langkah 4 

 

7. Error Flow 

none 

8. PreConditions 

none 

9. PostConditions 

1.  Aktor mendapatkan informasi wayang kulit yang 
dicari 

 
 
 

4.1.2 Use case Specification : Melihat Daftar 
Wayang 

 

1. Brief Description 

Use Case ini digunakan oleh aktor untuk melihat 

daftar wayang kulit yang dimiliki oleh sistem. 

2. Primary Actor 
1. Pengguna PocketWayang 

3. Supporting Actor 

none 
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4. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor memilih untuk 

melihat daftar wayang kulit 

2. Sistem menampilkan daftar wayang yang terdapat 

pada basis data 

A-1 Aktor melihat detil informasi dari 

wayang kulit 

3. Use Case ini selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor melihat detil informasi dari wayang kulit 

1. Aktor memilih wayang kulit yang ingin 

dilihat detil informasinya 

2. Sistem menampilkan detil informasi wayang 

kulit 

3. Berlanjut ke Basic Flow pada langkah 3 

 

6. Error Flow 

none 

7. PreConditions 

1. Aktor telah memasuki sistem 

8. PostConditions 

none 
 

4.1.3 Use case Spesification : Memperbarui Basis 
Data 

 
 

1. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk memperbarui 

basis data yang terdapat pada sistem. 

2. Primary Actor 

1. Pengguna PocketWayang 
3. Supporting Actor 

none 

4. Basic Flow 
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1. Use Case ini dimulai ketika aktor aktor mulai 

memasuki sistem 

2. Sistem menampilkan notifikasi bahwa terdapat 

basis data versi terbaru pada sistem 

3. Aktor melakukan pilihan 

A-1 Aktor memilih untuk memperbarui basis 

data 

A-2 Aktor memilih untuk tidak memperbarui 

basis data 

4. Use Case ini selesai 

5. Alternative Flow 
A-1 Aktor memilih untuk memperbarui basis data 

1. Sistem melakukan pembaruan basis data 

E-1 Sambungan internet terputus 

2. Berlanjut ke Basic Flow pada langkah 4 

A-1 Aktor memilih untuk tidak memperbarui basis data 

1. Berlanjut ke Basic Flow pada langkah 4 

 

6. Error Flow 

E-1 Sambungan internet terputus 

1. Kembali ke Basic Flow pada langkah 4 

7. PreConditions 
1. Terdapat basis data versi terbaru pada sistem 

8. PostConditions 
1. Basis data pada sistem telah diperbarui 

 

4.1.4 Use case Spesification : Memperbarui Basis 
Data Server 

 
 

6. Brief Description 
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk memperbarui 

basis data yang terdapat pada sistem server. 

7. Primary Actor 

1. Admin PocketWayang 
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8. Supporting Actor 
none 

9. Basic Flow 
1. Use Case ini dimulai ketika aktor aktor mulai 

memasuki sistem 

2. Sistem menampilkan antarmuka untuk melakukan 

pembaruan basis data 

3. Aktor melakukan memasukkan input basis data yang 

baru 

4. Sistem menyimpan input dari aktor sebagai basis 

data terbaru 

5. Use Case ini selesai 

10. Alternative Flow 

none 

9. Error Flow 

none 

10. PreConditions 

none 

11. PostConditions 

1. Basis data pada sistem server telah diperbarui 
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5 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Wayang

id

nama

deskripsi

Kategori

id

nama

deskripsi

memiliki

hubungan

relasi

 
 

Gambar 4 Entity Relationship Diagram 
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1 Pendahuluan 

1.1 Tujuan 

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak 

(DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan 

perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL 

tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak 

sebagai acuan untuk implementasi pada tahap 

selanjutnya. 

1.2 Ruang Lingkup 

Perangkat Lunak PocketWayang dikembangkan dengan 

tujuan untuk : 

1. Melihat daftar wayang Kulit 

2. Mencari informasi wayang kulit menggunakan kata 

kunci atau gambar 

Dan berjalan pada lingkungan dengan platform Android.  

1.3 Definisi dan Akronim 

Daftar definisi akronim dan singkatan : 

Keyword/Phrase Definisi 

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak 

disebut juga Software Design Description 

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan 

produk/perangkat lunak yang akan 

dikembangkan. 

PocketWayang Perangkat lunak untuk melihat dan mencari 

informasi tentang wayang kulit. 

Database Merupakan tempat penyimpanan data. 
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2 Perancangan Sistem 

2.1 Perancangan Arsitektur 

  
 

Gambar 2.1 Rancangan Arsitektur Client PocketWayang 
 
 

 
 

Gambar 2.2 Rancangan Arsitektur Server PocketWayang 
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2.2 Perancangan Rinci 

2.2.1  Sequence Diagram 

2.2.1.1 Mencari Informasi Wayang 

Pengguna : ActorPengguna : Actor MainActivity : ActivityMainActivity : Activity WayangManager : 
Manager

WayangManager : 
Manager

Wayang : ModelWayang : Model
1: ShowContent

2: 

3: SearchWayang

4: SearchWayang

5: GetResultWayangByInput

6: 

7: 

8: 

 
 

Gambar 2.3 Sequence Diagram : Mencari Informasi Wayang 
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2.2.1.2 Melihat Daftar Wayang 

Pengguna : ActorPengguna : Actor MainActivity : ActivityMainActivity : Activity WayangManager : 
Manager

WayangManager : 

Manager
Wayang : ModelWayang : Model

1: ShowContent

2: GetListWayang

3: GetListWayang

4: 

5: 

6: 

 
 

Gambar 2.4 Sequence Diagram : Melihat Daftar Wayang 
 

2.2.1.3 Memperbarui Basis Data (Client) 
 

Pengguna : ActorPengguna : Actor MainActivity : ActivityMainActivity : Activity WayangManager : 
Manager

WayangManager : 
Manager

Wayang : ModelWayang : Model
1: ShowContent

2: 

3: UpdateDatabaseRequest

4: GetNewestDatabase

5: UpdateDatabase

6: 

7: 

8: 

 
 

Gambar 2.5 Sequence Diagram : Memperbarui Basis Data (Client) 
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2.2.1.4 Memperbarui Basis Data (Server) 
 

Admin : ActorAdmin : Actor WayangUI : UIWayangUI : UI WayangManager : 
Manager

WayangManager : 
Manager

Wayang : ModelWayang : Model

1: ShowContent

2: 

3: InputData

4: SubmitData

5: UpdateData

6: 

7: 

8: 

 
 

Gambar 2.6 Sequence Diagram : Memperbarui Basis Data (Server) 
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2.2.2 Class Diagram 
 

+ShowContent()
+SearchWayang()
+ViewDetailWayang()
+UpdateDatabaseRequest()

MainActivity

+SearchWayang()
+GetListWayang()
+GetNewestDatabase()
+GetDetailWayangById()

WayangManager

+GetListWayang()
+GetResultWayangByInput()
+UpdateDatabase()
+GetDetailWayangById()

Wayang

+ShowContent()

DetailWayangActivity

1 1

1

1

1 1

 

 

 
Gambar 2.7 Class Diagram (Client) 

 
 

+ShowContent()

WayangUI

+SearchWayang()
+GetListWayang()
+GetDetailWayangById()

WayangManager

+GetListWayang()
+UpdateDatabase()
+GetDetailWayangById()

Wayang

1 1 1 1

 

 
Gambar 2.8 Class Diagram (Server) 
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2.2.3  Spesifikasi Deskripsi Class Diagram 

2.2.3.1 Spesifikasi Desain Class MainActivity 
MainActivity <<boundary>> 

 

+ShowContent() 

Operasi ini digunakan untuk menampilkan halaman utama. 

+SearchWayang() 

Operasi ini digunakan untuk melakukan pencarian terhadap 

wayang kulit. 

+ViewDetailWayang() 

Operasi ini digunakan untuk memanggil halaman yang 

menampilkan informasi detail dari sebuah wayang kulit. 

+UpdateDatabaseRequest() 

Operasi ini digunakan untuk inisialiasi dalam melakukan 

pembaruan basis data. 

2.2.3.2 Spesifikasi Desain Class DetailWayangActivity 
DetailWayangActivity <<boundary>> 

 

+ShowContent() 

Operasi ini digunakan untuk menampilkan halaman yang berisi 

mengenai informasi detail dari sebuah wayang kulit. 

2.2.3.3 Spesifikasi Desain Class WayangManager 
WayangManager <<control>> 

 

+SearchWayang() 

Operasi ini digunakan untuk melakukan pencarian terhadap 

wayang kulit. 

+GetListWayang() 

Operasi ini dilakukan untuk mengambil data dari kumpulan 

wayang kulit yang tersimpan pada basis data. 

+GetNewestDatabase() 

 

 



Program Studi Magister Teknik Informatika DPPL – PocketWayang 14/ 19 

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Magister Teknik Informatika-UAJY dan bersifat 
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Magister Teknik Informatika 

 

Operasi ini dilakukan untuk memperoleh basis data terbaru 

dari server. 

+GetDetailWayangById(Integer id) 

Operasi ini digunakan untuk mendapatkan informasi wayang 

kulit berdasarkan id. 

2.2.3.4 Spesifikasi Desain Class Wayang 
Wayang <<entity>> 

 

+GetListWayang() 

Operasi ini dilakukan untuk mengambil data dari kumpulan 

wayang kulit yang tersimpan pada basis data. 

+GetResultWayangByInput() 

Operasi ini dilakukan untuk mendapatkan data wayang kulit 

berdasarkan input dari pengguna. 

+UpdateDatabase() 

Operasi ini digunakan untuk memperbarui basis data wayang 

kulit. 

+GetDetailWayangById(Integer id) 

Operasi ini digunakan untuk mendapatkan informasi wayang 

kulit berdasarkan id. 

 

2.2.3.5 Spesifikasi Desain Class WayangUI 
WayangUI <<boundary>> 

 

+ShowContent() 

Operasi ini digunakan untuk menampilkan halaman yang berisi 

form untuk memasukkan data wayang. 

 
 

2.2.3.6 Spesifikasi Desain Class WayangManager 
(Server) 

WayangManager <<control>> 
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+SearchWayang() 

Operasi ini digunakan untuk melakukan pencarian terhadap 

wayang kulit. 

+GetListWayang() 

Operasi ini dilakukan untuk mengambil data dari kumpulan 

wayang kulit yang tersimpan pada basis data. 

+GetDetailWayangById(Integer id) 

Operasi ini digunakan untuk mendapatkan informasi wayang 

kulit berdasarkan id. 

2.2.3.7 Spesifikasi Desain Class Wayang (Server) 
Wayang <<entity>> 

 

+GetListWayang() 

Operasi ini dilakukan untuk mengambil data dari kumpulan 

wayang kulit yang tersimpan pada basis data. 

+UpdateDatabase() 

Operasi ini digunakan untuk memperbarui basis data wayang 

kulit. 

+GetDetailWayangById(Integer id) 

Operasi ini digunakan untuk mendapatkan informasi wayang 

kulit berdasarkan id. 
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3 Perancangan Data 

3.1 Dekomposisi Data 

3.1.1  Deskripsi Entitas Data wayang 
 

Nama Tipe Panjang Keterangan 
ID Integer 11 ID wayang kulit, 

Primary key 

ID_KATEGORI Integer 4  

NAMA Variable 

Character 

100 Nama dari wayang 

kulit 

DESKRIPSI Text  Deskripsi dari 

wayang kulit 

 

3.1.2 Deskripsi Entitas Data kategori 
 

Nama Tipe Panjang Keterangan 
ID Integer 4 ID kategori, Primary 

key 

NAMA Variable 

Character 

30 Nama dari kategori 

DESKRIPSI Text  Deskripsi dari 

kategori 

 

3.1.3 Deskripsi Entitas Data rel_wayang 
 

Nama Tipe Panjang Keterangan 
ID1 Integer 11 ID wayang kulit 

pertama, Primary 

key 

ID2 Integer 11 ID wayang kulit 

kedua, Primary key 

RELASI Enumeration  Nama relasi kedua 

wayang kulit 
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3.2 Physical Data Model 
 

wayang

PK id INTEGER

FK1 id_kategori INTEGER
 nama VARCHAR(100)
 deskripsi TEXT(250)

kategori

PK id INTEGER

 nama VARCHAR(30)
 deskripsi TEXT(250)

rel_wayang

PK,FK1 id1 INTEGER
PK,FK2 id2 INTEGER

 relasi TEXT(50)

 
 

Gambar 3.1 Physical Data Model 
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4 Perancangan Antarmuka  

4.1 Sketsa Antarmuka dan Deskripsinya 

4.1.1  Antarmuka Halaman Utama 

 
 

Gambar 4.1 Rancangan Antarmuka Halaman Utama 

 

Antarmuka Gambar 4.1 merupakan halaman utama ketika 

sistem mulai dijalankan. Dari halaman ini, pengguna 

dapat memilih operasi-operasi lain yang hendak 

dilakukan seperti mencari informasi wayang kulit atau 

melihat daftar wayang kulit. 

 

 

 



Program Studi Magister Teknik Informatika DPPL – PocketWayang 19/ 19 

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Magister Teknik Informatika-UAJY dan bersifat 
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Magister Teknik Informatika 

 

4.1.2  Antarmuka Halaman Detail Wayang 

 
Gambar 4.2 Rancangan Antarmuka Detail Wayang 

 

Antarmuka Gambar 4.2 merupakan antarmuka yang digunakan 

untuk menampilkan informasi detail dari sebuah wayang 

kulit.  

 

 

 


