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BEKERJA DALAM SATU CANVAS SECARA ONLINE
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ABSTRAK

Saat ini sudah banyak tersebar aplikasi dengan layanan
chat yang berjalan pada perangkat Android. Semakin
berkembangnya teknologi, diperlukan aplikasi yang memberi
pengalaman baru kepada pengguna dalam melakukan interaksi
dengan pengguna lain. Aplikasi yang sudah ada umumnya
menggunakan keyboard sebagai media input dari pengguna
untuk mengirim pesan teks dan masih belum memberikan
pengalaman yang lebih kepada pengguna dalam melakukan
interaksi.

Android menyediakan sebuah library untuk menampilkan
media lukis layaknya sebuah kanvas yaitu Android Graphics
Library yang pemanfaatannya saat ini hanya sebatas
pembuatan aplikasi menggambar seperti di kanvas.
Menggunakan library ini, penulis bermaksud memberikan
pengalaman baru kepada pengguna dengan mengembangkan
sebuah aplikasi yang memiliki fitur mengirim pesan dengan
media input berupa kanvas dan membagikan kanvas ke
pengguna lain sehingga kedua kanvas pengguna tersinkronisasi
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secara realtime dengan dukungan Firebase sebagai back-end
services.

Hasil pengujian terhadap aplikasi menunjukkan bahwa
aplikasi berhasil memberikan layanan chat dengan media input
berupa kanvas dan menghubungkan dua pengguna dalam
sebuah kanvas yang tersinkronisasi. Selain itu, hasil kuisioner
menunjukkan bahwa aplikasi memberikan pengalaman baru
kepada pengguna dalam berinteraksi.

Kata Kunci: Android Graphics, Chat, Firebase, Keyboard,
Library

viii



CHAT APPLICATION DESIGN ON ANDROID
PLATFORM BY USING CANVAS INPUT MEDIA AND
SHAREABLE CANVAS TO WORK ON AN ONLINE

CANVAS
Name . Luffi Aditya Sandy
NRP 5113100127
Department : Department of Informatics
Faculty of Information Technology ITS

Supervisor | : Rizky Januar A, S.Kom., M.Eng.
Supervisor 11 : Ridho Rahman H, S.Kom., M.Sc.

ABSTRACT

Nowdays, there are many applications that provide chat
feature for Android devices. As technology advances, An
application that provides a new experience to the user for
interaction is required. Existing applications generally use
keyboard as users input medium to chat each other.

Android provides a library to display painting media like a
canvas that is Android Graphics Library. Utilization of it is only
for the development of drawing applications such as on canvas.
Using this library, author intends to provide new user
experience by developing an application that has a chatting
feature using canvas as input medium and share canvas to
another user, so canvas of both user is synchronized in realtime
with Firebase support.

Results of application testing show that application is
successfully providing a chat service with canvas input medium
and connecting two users in a sychronized canvas. Moreover,
the results of the questionnaire indicate that the application
succeeded in providing new experiences in interacting.



Keywords: Android Graphics, Chat, Firebase, Keyboard,
Library
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BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan hal-hal yang menjadi latar belakang,
permasalahan, batasan masalah, tujuan, metodologi, dan
sistematika penulisan yang digunakan dalam pembuatan buku
tugas akhir ini.

1.1 Latar Belakang

Memasuki era teknologi saat ini, kebutuhan akan fasilitas
penyebaran media informasi yang cepat dan mudah semakin
meningkat terutama pada aplikasi Android. Salah satu fasilitas
media komunikasi sekaligus tempat bertukarnya informasi yang
paling populer dan paling banyak digunakan masyarakat adalah
chat. Pertukaran informasi dalam fasilitas chat saat ini tidak hanya
berupa data teks, akan tetapi pengguna juga bisa mengirimkan
berkas berupa video, gambar, audio, atau jenis berkas lainnya.

Kebanyakan dari aplikasi chat yang telah bermunculan
menggunakan keyboard sebagai media untuk input data yang akan
dikirimkan kepada lawan chat. Pada tugas akhir ini ditawarkan
sebuah media lain yang disediakan oleh salah satu library yang
terdapat dalam pemrograman Java untuk aplikasi Android yaitu
kanvas. Kanvas menangani proses gambar yang didapat dari gerak
sentuhan layar pada perangkat telepon pintar. Hasil menggambar
di kanvas inilah yang saling dikirim antar pengguna sebagai
sumber informasi atau data. Dengan adanya aplikasi ini, pengguna
bisa merasakan pengalaman baru dalam melakukan percakapan
online dengan lawan chat.

Selain itu, untuk membuat aplikasi menjadi lebih menarik,
disediakan juga fasilitas untuk berbagi kanvas dengan lawan chat
sehingga dua pengguna bisa bekerja dalam satu kanvas yang
terhubung secara real time. Hal ini akan membuat aplikasi menjadi
lebih interaktif dan menyenangkan.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang terdapat pada tugas akhir ini, antara

lain adalah:

1. Bagaimana memanfaatkan Android Graphics Library untuk
menghasilkan gambar?

2. Bagaimana melakukan pengiriman gambar hasil pemanfaatan
Android Graphics Library secara real time?

3. Bagaimana melakukan pengiriman state pada kanvas antar

dua perangkat Android dan melakukan pembaruan kanvas
sesuai dengan state terkini pada kedua perangkat yang
terhubung?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang terdapat pada tugas akhir ini, yaitu

sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dibuat adalah aplikasi berbasis Android.

2. Bahasa pemrograman yang akan digunakan pada sisi client
adalah bahasa pemrograman Java.

3. Aplikasi menggunakan Android Graphics Library sebagai
penyedia fungsi utama untuk menangani proses menggambar
pada perangkat Android.

4. Aplikasi memanfaatkan layanan Firebase sebagai backend
service aplikasi mobile.

1.4 Tujuan

Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah untuk

membangun sebuah aplikasi chat menggunakan media yang lebih
interaktif yaitu kanvas yang disediakan oleh Android Graphics
Library. Selain itu tugas akhir ini juga bertujuan untuk membangun



sebuah aplikasi chat yang memiliki layanan pengiriman state pada
dua perangkat Android yang saling berbagi kanvas.

1.5 Manfaat

Tugas akhir ini menghasilkan suatu aplikasi yang
bermanfaat untuk memberikan pengalaman baru bagi pengguna
dalam berinteraksi satu sama lain. Aplikasi yang berjalan pada
perangkat mobile berbasis Android ini memungkinkan pengguna
melakukan chat dengan media input kanvas. Aplikasi ini juga
bermanfaat untuk memberikan pengalaman berupa suatu media
kanvas yang terhubung dan bisa digunakan secara bersamaan oleh
dua pengguna pada masing-masing perangkat Android.

1.6 Metodologi

Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam pengerjaan tugas
akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi mengenai
Android Graphics Library beserta pustaka pendukung lainnya
yaitu, bahasa pemrograman Java dan implementasi Firebase
sebagai backend service yang menyediakan layanan berupa real
time database non-SQL, storage, cloud messagging, dan
authentication. Selain itu, dalam tahap ini juga dicari studi literatur
yang relevan untuk pengerjaan tugas akhir ini yang didapatkan dari
buku, internet, artikel, dan materi kuliah yang berhubungan dengan
metode yang akan digunakan.

2. Analisis dan Perancangan Sistem

Pada tahap ini dilakukan analisis dan perancangan terhadap
aplikasi yang dibuat perangkat bergerak dengan platform Android.
Perancangan sistem dilakukan dalam beberapa tahap yaitu analisis
kebutuhan fungsional yang kemudian digambarkan dalam sebuah
diagram kasus penggunaan, perancangan struktur pada basis data



Firebase, perancangan algoritma untuk implementasi kanvas dalam
status offline, dan algoritma untuk sinkronisasi fitur berbagi
kanvas.

3. Implementasi

Pada tahap ini dilakukan implementasi aplikasi berdasarkan
perancangan yang dilakukan sebelumnya. Implementasi dilakukan
dengan menggunakan bahasa perograman Java, Android Graphics
Library sebagai library utama yang menyediakan modul untuk
implementasi kanvas, IDE Android Studio, dan Firebase sebagai
backend service.

4. Pengujian dan Evaluasi

Terdapat beberapa metode yang dapat digunakan untuk
melakukan pengujian terhadap perangkat lunak. Pada pengerjaan
tugas akhir ini, digunakan pengujian dengan metode White-Box
dan Black-Box.

Metode White-Box adalah pengujian dengan meneliti kode-
kode pada aplikasi dan menganalisis kesalahan yang terdeteksi.
Jika terdapat modul yang menghasilkan keluaran yang tidak sesuai
dengan proses bisnis yang dilakukan, maka baris-baris kode,
variabel, dan parameter yang terlibat perlu dilakukan pengecekan
ulang, perbaikan, dan dilakukan penyusunan ulang.

Metode Black-Box adalah pengujian terhadap fungsionalitas
dari perangkat lunak. Metode ini disebut juga pengujian partisi
yang memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan
serangkaian masukan yang sepenuhnya menggunakan semua
persyaratan fungsionalitas untuk suatu program.

Metode Grey-Box adalah metode pengujian perangkat lunak
yang mengombinasikan antara metode Black-Box dan White-Box.
Metode Grey-Box berusaha mengambil kelebihan dari kedua
metode tersebut dan mengurangi kekurangan keduanya.



5. Penyusunan Buku Tugas Akhir

Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan yang
menjelaskan dasar teori dan metode yang digunakan dalam tugas
akhir ini. Pada tahap ini juga disertakan hasil dari implementasi
metode dan algoritma yang telah dibuat.

1.7 Sistematika Penulisan

Penulisan buku tugas akhir bertujuan untuk mendapatkan
gambaran pengerjaan tugas akhir dan diharapkan dapat berguna
untuk pembaca yang tertarik melakukan pengembangan lebih
lanjut. Secara garis besar, buku tugas akhir ini terdiri atas beberapa
bagian seperti berikut ini:

Bab |

Bab 11

Bab 111

Bab IV

Pendahuluan

Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang,
tujuan, dan manfaat dari pembuatan tugas akhir. Selain
itu, permasalahan, batasan masalah, metodologi yang
digunakan, dan sistematika penulisan juga merupakan
bagian dari bab ini.

Tinjauan Pustaka

Bab ini berisi penjelasan secara detail mengenai dasar-
dasar penunjang dan teori-teori yang digunakan untuk
mendukung pembuatan tugas akhir ini.

Analisis dan Perancangan Sistem

Bab ini membahas tahap analisis permasalahan dan
perancangan dari sistem yang akan dibangun. Analisis
permasalahan membahas permasalahan yang yang
diangkat dalam pengerjaan tugas akhir.

Implementasi

Bab ini membahas implementasi dari desain yang telah
dibuat pada bab sebelumnya. Bab ini berisi proses
implementasi dari setiap kelas pada semua modul.



Bab V  Pengujian dan Evaluasi
Bab ini menjelaskan kemampuan perangkat lunak
dengan melakukan pengujian kebenaran dan pengujian
kinerja dari sistem yang telah dibuat.

Bab VI Kesimpulan dan Saran
Bab ini merupakan bab terakhir yang menyampaikan
kesimpulan dari hasil uji coba yang dilakukan dan saran
untuk pengembangan perangkat lunak ke depannya.

Daftar Pustaka
Merupakan daftar referensi yang digunakan dalam tugas
akhir ini.

Lampiran
Merupakan bab tambahan yang berisi daftar istilah yang
penting pada aplikasi ini dan hasil-hasil dari pengujian
aplikasi ini.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini dijelaskan pustaka penunjang yang berkaitan
dengan pembuatan tugas akhir ini. Penjelasan ini bertujuan untuk
memberikan gambaran secara umum terhadap aplikasi dan
berguna sebagai penunjang dalam pengembangan perangkat
lunak.

2.1 Aplikasi Chat Serupa

Beberapa aplikasi dengan layanan chat telah tersebar di
kalangan pengguna smartphone, antara lain Line, Messenger,
WhatsApp. Aplikasi tersebut memanfaatkan kanvas hanya untuk
memberikan tambahan gambar atau coretan pada foto yang akan
dikirim pengguna. Fitur ini serupa dengan fitur yang diberikan
pada aplikasi tugas akhir ini yaitu fitur mengirim pesan dengan
media input berupa kanvas.

Selain itu, juga terdapat sebuah aplikasi yang telah
mengimplementasikan fitur berbagi kanvas antar pengguna.
Nama aplikasi ini adalah FiveTalk. Aplikasi ini merupakan
aplikasi yang sudah sangat berkembang. Namun, aplikasi ini
masih terdapat error dalam penggunaannya. Selain itu, aplikasi
ini memerlukan usaha lebih dari pengguna dalam pendaftaran
akun. Pengguna harus memasukkan ID secara manual sejumlah
20 karakter yang digunakan sebagai nilai unik yang berbeda antar
pengguna. Pada kanvas yang disediakan juga belum terdapat fitur
penambahan bentuk dua dimensi seperti persegi, lingkaran, atau
garis.

2.2 Android

Adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar.
Antarmuka pengguna Android umumnya berupa manipulasi
langsung, menggunakan gerakan sentuh yang serupa dengan



tindakan nyata, misalnya menggeser dan mengetuk objek
layar[1]. Android juga menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk membuat aplikasi mereka sendiri agar bisa
digunakan oleh bermacam piranti bergerak.

Pengguna Android yang terus meningkat menjadikan
salah satu alasan penulis memilih platform ini sebagai basis
aplikasi. Terdapat batasan pada pengembangan aplikasi yang
salah satunya adalah batasan versi sistem operasi Android. Versi
minimal dari sistem operasi Android adalah Android 4.4 Kitkat
dengan API level 19, sedangkan maksimal adalah versi 7.1
Nougat dengan API level 25.

Android menjadi platform pilihan untuk mengembangkan
aplikasi karena Android merupakan sistem operasi yang open
source sehingga pengembang bisa dengan mudah membuat
program memodifikasi, meningkatkan, dan melakukan
pemeriksaan pada aplikasi. Selain itu keuntungan yang didapat
dari platform Android yang open source adalah banyaknya
pengembang Android lainnya sehigga referensi sangat mudah
untuk didapatkan.

Pengembangan aplikasi Android juga bisa digunakan pada
beberapa pilihan IDE seperti Android Studio, Eclipse, atau
IntelliJ IDEA. Pada kasus ini penulis menggunakan Android
Studio sebagai IDE pengembang aplikasi yang diproduksi
langsung oleh Google sebagai pemilik sistem operasi Android.

2.3 Android Studio

Adalah salah satu Integrated Development Environment
(IDE) untuk pengembangan aplikasi Android yang didasari
perangkat lunak IntelliJ IDEA. [2]. Android Studio menawarkan
fitur lebih banyak untuk meningkatkan produktivitas
programmer saat membuat aplikasi Android, seperti sistem
pembuatan berbasis Gradle yang fleksibel, emulator yang kaya
fitur, lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi



semua perangkat Android, dan instant run untuk mendorong
perubahan ke aplikasi yang berjalan tanpa membuat APK baru.

Android Studio menggunakan sistem bangun Gradle yang
merupakan pilihan yang baik karena berkembang pesat dan
sangat terintegrasi. Gradle memiliki managemen struktur dengan
ketergantungan yang kuat dan hanya memerlukan usaha yang
minim untuk melakukan perluasan pada proyek yang
dikembangkan. Android Studio juga memiliki fitur code
completion yang membuat aplikasi pengembangan tidak perlu
melakukan usaha lebih dalam hal penulisan sintaksis.

Android studio juga memiliki fitur untuk melakukan
desain antarmuka dengan mudah. Ketika pengembang menulis
kode pada file XML untuk tampilan aplikasi, maka Android
Studio bisa menampilkan hasil kode tanpa perlu menjalankan
aplikasi pada emulator atau perangkat Android. Android Studio
terbaru juga telah dirilis dengan versi yang lebih stabil dengan
performa yang lebih baik. Salah satunya adalah proses building
yang cukup cepat yaitu sekitar 30 detik. Android Studio juga
telah terintegrasi dengan Firebase sebagai back-end services
yang digunakan pada tugas akhir ini sehingga pengembang tidak
perlu melakukan pengaturan manual pada proyek yang dibuat.

2.4 Firebase

Adalah Backend as a Service (BaaS) yang saat ini dimiliki
oleh Google. Firebase merupakaan solusi yang ditawarkan oleh
Google untuk mempermudah pengembangan aplikasi mobile[3].
Dua fitur menarik dari Firebase adalah Firebase Remote Config
dan Firebase Real Time Database. Selain itu juga terdapat fitur
pendukung untuk aplikasi yang memerlukan push notification
yaitu Firebase Notification Console.

Remote Config adalah fitur yang memungkinkan
pengembang mengganti beberapa konfigurasi aplikasi Android
tanpa harus memberikan perubahan aplikasi via Play Store atau
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App Store, sedangkan Firebase Real Time Database adalah fitur
yang memberikan sebuah non-SQL yang bisa diakses secara real
time oleh pengguna aplikasi. Firebase bisa menyimpan data
secara lokal ketika tidak ada akses internet, kemudian melakukan
sinkronisasi data segera setelah mendapatkan akses internet.

Firebase Database merupakan penyimpanan basis data
non-SQL yang memungkinan untuk menyimpan beberapa tipe
data. Tipe data itu antara lain String, Long, dan Boolean. Data
pada Firebase Database disimpan sebagai objek JSON tree.
Tidak seperti basis data SQL, tidak ada tabel dan baris pada basis
data non-SQL. Ketika ada penambahan data, data tersebut akan
menjadi node pada struktur JSON. Node merupakaan simpul
yang berisi data dan bisa memiliki cabang-cabang berupa node
lainnya yang berisi data pula. Proses pengisian suatu data ke
Firebase Database dikenal dengan istilah push.

Pengembang bisa melakukan push terhadap suatu data
objek yang telah dibungkus ke dalam suatu kelas ke Firebase
Database. Proses push ini menghasilkan node yang berisi data
sesuai dengan atribut dan nilai dari atribut pada objek yang
dikirim. Setiap terjadi perubahan data pada Firebase Database,
semua pengguna bisa mendapat pemberitahuan melalui library
yang ditambahkan pada proyek Android Studio. Hal inilah yang
membuat basis data pengguna terhubung secara real time.
Pengembang harus menspesifikasikan node apabila ingin
mendapat pemberitahuan untuk setiap perubahan pada node
tersebut.

Tahapan untuk mendapatkan pemberitahuan dari setiap
perubahan pada node adalah dengan menginisialisasi suatu objek
dari kelas DatabaseReference. DatabaseReference memiliki
fungsi Listener yang memberikan respon pada program setiap
ada perubahan pada Firebase Database. Fungsi ini merupakan
fungsi utama yang digunakan pengembang untuk melakukan
manajemen pengiriman data pada kanvas sehingga bisa berjalan
secara real time.
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Selain Firebase Database, Firebase menyediakan beberapa
layanan lainnya yang juga dimanfaatkan dalam pengembangan
aplikasi tugas akhir ini. Layanan tersebut antara lain Firebase
Authentication, Storage, dan Cloud Messaging. Pada
pengembangan aplikasi tugas akhir ini, Firebase Authentication
merupakan layanan yang digunakan untuk menangani
pengenalan pengguna yang masuk ke dalam sistem. Firebase
Authentication memungkinkan pengembang untuk
memanajemen proses masuk pengguna ke dalam sistem. Salah
satu metode masuk yang bisa digunakan adalah dengan
menggunakan akun Gmail. Setiap proses autentikasi yang
berhasil dilakukan pengguna, maka pengguna tersebut diberikan
ID sebagai nilai unik untuk masing-masing pengguna. ID ini
dimanfaatkan dalam aplikasi sebagai node utama yang berisi
detil masing-masing pengguna.

Layanan lainnya yang digunakan pada pengembangan
aplikasi adalah Firebase Storage. Layaknya sebuah penyimpanan
awan, Firebase Storage memungkin pengembang untuk
mengunggah atau mengunduh sebuah berkas. Proses unduh atau
unggah pada Firebase Storage terlepas dari kualitas jaringan
sehingga proses unggah atau unduh akan berhenti ketika tidak
ada koneksi dan dilanjutkan kembali ketika terhubung dengan
internet. Pada pengembangan aplikasi tugas akhir ini, Firebase
Storage digunakan untuk menyimpan pesan gambar hasil
konversi dari kanvas pengirim. Firebase Storage menyediakan
folder untuk masing-masing pengguna dengan label berupa ID
pengguna sebagai penyimpanan gambar yang dikirim oleh
masing-masing pengguna.

Layanan terakhir yang digunakan dalam pengembangan
aplikasi adalah Firebase Cloud Messaging. Firebase Cloud
Messaging memberikan layanan pengiriman notifikasi antar
pengguna. Proses pengiriman notifikasi melalui rest API yang
disediakan oleh Firebase Cloud Messaging dengan parameter
berupa ID aplikasi yang didapatkan dari Firebase dan sebuah
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Token penerima notifikasi. Firebase Cloud Messaging
memberikan Token untuk masing-masing perangkat bergerak.
Token setiap pengguna disimpan dalam Firebase Database
sehingga bisa digunakan sebagai parameter dalam suatu
pengiriman notifikasi.

Firebase Cloud Messaging juga menyediakan library yang
ditambahkan pada proyek Android Studio. Library ini
memungkinkan pengembang untuk menerima notifikasi dan
menangani pembuatan Token. Kelas yang digunakan untuk
menerima suatu notifikasi adalah FirebaseMessagingService.
Kelas ini menyediakan sebuah fungsi yaitu OnMessageReceive
yang akan menerima setiap notifikasi yang dikirim dari pengguna
lain. Kelas lainnya yang harus diimplementasi adalah
FirebaselnstanceldSerives yang memiliki sebuah fungsi utama
yaitu onTokenRefresh sehingga pengembang bisa menangani
setiap perubahan Token pada perangkat pengguna.

2.5 Java

Adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi yang
berorientasi objek dan program Java tersusun dari bagian yang
disebut kelas. Bahasa ini banyak mengadopsi sintaksis yang
tedapat pada C dan C++ namun dengan model objek yang lebih
sederhana. Java umumnya dikompilasi ke dalam P-code
(bytecode) dan dapat dijalankan pada berbagai Mesin Virtual
Java (JVM). Java merupakan bahasa pemrograman yang bersifat
umum atau non-spesifik dan secara khusus didesain untuk
implementasi dependensi yang seminimal mungkin[4].

2.6 Android Graphics Library

Framework Android menyediakan sekumpulan fungsi
untuk menggambar bentuk dua dimensi[5]. Library ini
memungkinkan programmer untuk membuat grafik kedalam
kanvas atau memodifikasi tampilan yang sudah ada. Kanvas
adalah antarmuka untuk menuju ke layer tempat grafis
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sebenarnya digambarkan. Melalui kanvas, gambar secara aktual
ditunjukkan dalam sebuah bitmap dasar yang ditempatkan dalam
suatu jendela.

Pada library ini disediakan beberapa kelas yang
mendukung pengembangan aplikasi tugas akhir ini. Kelas yang
digunakan antara lain Canvas, Paint, dan Path. Kelas Canvas
merupakan kelas untuk menyimpan gambar yang dibuat. Untuk
menggambar sesuatu, dibutuhkan empat komponen utama yaitu
Bitmap untuk menangani piksel, Canvas untuk menangani proses
penggambaran, Shape yang mengatur bentuk gambar yang
dibuat pada kanvas, dan Paint untuk menangani warna atau
atribut dalam menggambar. Kelas Canvas memiliki fungsi
DrawObject yang digunakan untuk menggambar suatu objek
pada tampilan kanvas pengguna.

Selanjutnya adalah kelas Paint yang berfungsi untuk
mengatur atribut dari objek yang digambar. Atribut tersebut
seperti warna, ketebalan, atau jenis garis pada gambar. Kelas
pendukung lainnya adalah Path. Kelas ini mencakup beberapa
kontur yang terdiri dari segmen garis lurus dan kurva. Kelas ini
yang digunakan untuk menyimpan setiap sentuhan pengguna
sehingga bisa digambar ulang. Komposisi dari ketiga kelas ini
yang mendukung aplikasi untuk menangani proses menggambar
pada kanvas.

2.7 Realm

Adalah sebuah alternatif penyimpanan data pada yang bisa
menggantikan SQL.ite sebagai penyimpanan data bawaan pada
Android. Realm melakukan penyimpanan dengan berorientasi
pada objek (native objects). Tidak perlu melakukan penyalinan
objek dari penyimpanan basis data, memodifikasi, dan
menyimpannya lagi karena pengembang bekerja dalam objek
yang sesungguhnya. Setiap objek tersinkronisasi pada setiap
aktivitas yang dilakukan pada objek tersebut dan data dalam
objek akan selalu tersimpan pada aplikasi.
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Pada pengembangan aplikasi, Realm dipilih menjadi
penyimpanan basis data karena data yang diterima dari Firebase
Database berupa data JSON tree dan Realm menyediakan fungsi
yang memungkinkan pengembang untuk mengonversinya
menjadi objek. Realm membantu pengembang mengurangi
beberapa tahapan yang biasanya dilakukan ketika menerima data
dari server seperti proses memasukkan data ke basis data lokal
dan melakukan guery ketika ingin membaca data[6].
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BAB I
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan tahap analisis dan perancangan
aplikasi yang dibangun, yaitu aplikasi yang memberikan layanan
chat dengan media masukan berupa kanvas. Dilakukan beberapa
analisis pada bab ini, antara lain analisis permasalahan dan
analisis kebutuhan. Analisis permasalahan meliputi bahasan
mengenai permasalahan yang dihadapi dalam pengerjaan tugas
akhir, sedangkan analisis kebutuhan meliputi bahasan mengenai
kebutuhan-kebutuhan dalam membangun perangkat lunak.
Selanjutnya dibahas mengenai perancangan sistem untuk
membangun perangkat lunak. Pendekatan yang digunakan
adalah pendekatan berorientasi objek yang dipresentasikan
dalam diagram Unified Modelling Language (UML).

3.1 Analisis

Tahap analisis dibagi menjadi empat bagian antara lain
analisis permasalahan, analisist kebutuhan, deskripsi umum
aplikasi, dan kasus penggunaan.

3.1.1 Analisis Permasalahan

Permasalahan yang diangkat dalam tugas akhir ini adalah
memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat pada
aplikasi dengan platform Android. Hal ini disebabkan karena
aplikasi chat yang telah ada pada umumnya menggunakan
keyboard sebagai media untuk memasukkan pesan. Untuk
membuat aplikasi lebih menarik, aplikasi umumnya juga
dilengkapi dengan layanan untuk saling mengirim gambar,
pesan, atau video.

Aplikasi dengan layanan chat tentunya memerlukan
backend service yang berfungsi untuk menyalurkan pesan secara
real time. Salah satu layanan yang menyediakan backend untuk
aplikasi chat pada Android adalah Firebase. Firebase
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menyediakan real time database non-SQL yang memungkinkan
pengembang mendapatkan pemberitahuan untuk  setiap
perubahan dalam basis data tersebut.

Selain itu, saat ini juga telah tersedia banyak library yang
bisa digunakan oleh pengembang untuk membangun aplikasi
Android, salah satunya adalah Android Graphics Library.
Library ini menyediakan modul-modul sehingga pengembang
bisa mengimplementasikan kanvas dan beberapa modul lainnya
pada aplikasi android yang dikembangkan. Namun saat ini,
penggunaan Android Graphics Library hanya sebatas aplikasi
untuk menggambar pada telepon pintar. Oleh karena itu, untuk
memberikan pengalaman baru kepada pengguna smartphone
dalam melakukan chat, tugas akhir ini memberikan solusi berupa
aplikasi yang memanfaatkan kanvas sebagai media input.

Aplikasi yang akan dibuat merupakan aplikasi dengan
layanan chat yang memiliki fitur utama yaitu media input berupa
kanvas dan fitur untuk berbagi kanvas bersama lawan chat
sehingga kedua kanvas pengguna terhubung dan tersinkronisasi
secara real time. llustrasi chat dengan media input berupa kanvas
dapat dilihat pada Gambar 3.1.

{ [Fp— N

Halloll|l =

00e®  °
- =

pengguna A pengguna B
mengirim pesan Menerima pesan

1)
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)bod 0
@VOJ

pengguna A pengguna B
Menerima pesan mengirim pesan
)

Ta——

Lhats up .

W/heks up

000 @
- =

pengguna A pengguna B
mengirim pesan Menerima pesan

®)

Gambar 3.1 llustrasi Chat dengan Media Input Kanvas

Fitur kedua pada aplikasi adalah berbagi kanvas bersama
lawan chat. Dua orang pengguna bisa menggunakan satu kanvas
yang terhubung. Kanvas di kedua pengguna tersinkronisasi dan
diperbarui setiap ada pengguna yang memberikan sentuhan pada
kanvas.

lustrasi penggunaan fitur berbagi kanvas bisa dilihat pada
Gambar 3.2.
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O

Y | — W,

Tampilan pada User A User B memasukkan input
berubah sesuai input
UserB

User A memasukkan input Tampilan pada User B
berubah sesuai input
User A

Gambar 3.2 llustrasi Berbagi Kanvas

Layanan yang akan digunakan untuk melakukan
pengiriman pesan adalah Firebase Cloud Messaging. Firebase
Cloud Messaging merupakan APl yang memungkinkan
pengguna utnuk mengirim pesan secara aman dari aplikasi yang
dikembangkan. Implementasi khusus dari sistem Firebase Cloud
Messaging mencakup server aplikasi baik menggunakan HTTP
atau protokol XMPP dan aplikasi pengguna. Firebase Cloud
Messaging memungkinkan untuk mengirimkan data secara real
time. Struktur data yang dikirim oleh Firebase Cloud Messaging
berupa data JSON.
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Dalam aplikasi ini, Firebase menggunakan protokol HTTP
dengan format data JSON untuk meneruskan pesan antar aplikasi
klien melalui Firebase Cloud Messaging. Desain protokol
aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.3.

n— —
'C
Notifications Console GUI App Server

N/

¥ Firebase

Cloud Messaging

!

Gambar 3.3 Desain Protokol

Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan
pengalaman baru kepada pengguna telepon pintar dalam
berhubungan antara satu sama lain.

3.1.2 Analisis Kebutuhan

Kebutuhan utama dari aplikasi ini adalah pengguna dapat
mengirimkan pesan berupa gambar dengan media input berupa
kanvas dan dapat berbagi kanvas dengan lawan chat sehingga
kedua pengguna bisa bekerja dalam satu kanvas secara real time.
Kebutuhan fungsional aplikasi tersebut dapat dilihat pada Tabel
3.1
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Kode
Kebutuhan

F-0001

F-0002

F-0003

F-0004

F-0005

F-0006

Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan
Fungsional

Login

Mengirim
pesan.

Berbagi
kanvas

Menambahkan
teman

Mencari akun
pengguna lain

Mengonfirmasi
permintaan
pertemanan

Deskripsi

Pengguna bisa masuk ke
dalam sistem hanya melalui
akun Gmail.

Pengguna dapat mengirim
pesan berupa gambar dengan
media input berupa kanvas
atau berupa teks dengan media
input berupa keyboard.
Pengguna dapat berbagi
kanvas dengan lawan chat
sehingga bisa bekerja dalam
satu kanvas secara real time
Pengguna bisa menambahkan
akun pengguna lain sebagai
teman

Pengguna bisa mencari akun
pengguna lain dalam daftar
pengguna yang telah terdaftar
atau pernah menggunakan
aplikasi

Pengguna bisa mengonfirmasi
untuk menerima atau menolak
sebuah permintaan
pertemanan.

3.1.3 Deskripsi Umum Aplikasi

Aplikasi yang dibangun dalam tugas akhir ini adalah
sebuah aplikasi pada platform Android dengan layanan utama
yaitu chat. Yang menjadi pembeda aplikasi ini dengan aplikasi
chat yang sudah ada yaitu media masukan pesan berupa kanvas.
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Pengguna bisa mengirimkan pesan berupa gambar hasil konversi
dari sebuah kanvas yang memungkinkan pengguna untuk
menggambar di dalamnya.

Selain itu, fitur lain yang juga dapat digunakan adalah
saling berbagi kanvas antara dua pengguna. Aplikasi ini
menggunakan Android Graphics Library sebagai library utama
yang menyediakan modul dalam membangun sebuah kanvas.
Sedangkan sebagai backend services, aplikasi ini didukung
penuh oleh Firebase yang memang memiliki layanan-layanan
yang dapat membantu dalam pembuatan aplikasi chat.

3.1.4 Kasus Penggunaan

Berdasarkan analisis pada kebutuhan fungsional, dibuatlah
spesifikasi kasus penggunaan yang diimplementasikan dalam
sebuah diagram kasus penggunaan yang dapat dilihat pada
Gambar 3.4 dan Tabel 3.2.

sistem

O /(//—f
;< =] Berbagi Kanvas
H_‘_'_‘—H_

T~

Pengguna
\""Enﬂmbahkan Teman

w'i akun pengguna lain

Mengonfirmasi permintaan pertemanan

Gambar 3.4 Diagram Kasus Penggunaan
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Tabel 3.2 Keterangan Kode Kasus Penggunaan

Kode Kasus
Nama
Penggunaan
UC-0001 Log in
uC-0002 Mengirim pesan.
UC-0003 Berbagi kanvas.
UC-0004 Menambahkan teman.
UC-0005 Mencari akun pengguna lain.
UC-0006 Mengonfirmasi permintaan pertemanan.

3.2 Perancangan Aplikasi

Tahap perancangan dibagi menjadi beberapa bagian antara
lain perancangan arsitektur sistem, alur pengiriman data, basis
data, alur penggunaan kanvas, dan antarmuka.

3.2.1 Perancangan Arsitektur

Pada arsitektur aplikasi, digambarkan dependensi aplikasi
terhadap komponen-komponen di luar aplikasi yang digolongkan
ke dalam dua kelompok komponen yaitu services dan library.
Services adalah layanan-layanan yang digunakan aplikasi dalam
mendukung penyimpanan atau pengiriman data baik lokal
maupun antar perangkat, sedangkan library adalah kumpulan
fungsi untuk memudahkan implementasi program. Arsitektur ini
dapat dilihat pada Gambar 3.5.

Beberapa komponen yang tergolong dalam services pada
proses pembangunan aplikasi yaitu Firebase dan penyimpanan
lokal (local storage). Firebase menyediakan banyak layanan
dalam mendukung pembangunan aplikasi pada perangkat
bergerak, namun pada pengembangan aplikasi kali ini, layanan
yang digunakan adalah basis data, authentication, dan storage
Firebase. Selain itu juga digunakan penyimpanan lokal pada
perangkat bergerak tempat aplikasi dipasang.
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Komponen yang tergolong library pada pembangunan
aplikasi adalah Android SDK sebagai komponen utama
pengembangan perangkat Android. Selain itu juga digunakan
Firebase Cloud Messaging APl yang digunakan untuk
mendukung penanganan notifikasi yang dikirim ke perangkat
Android, sedangkan Android Graphics Library sebagai penyedia
fungsi-fungsi untuk menggambar dalam suatu kanvas pada
Android.

Aplikasi

User Interface .
Activily

client fircbase || Realm

Services

hrehase Services

£ irehase Stor: aﬂ El ebase Databas j Firebase Auth EL veal Storage

L \ \f

Library

Android SDK Firebase Cloud Messaging AP1 Android Graphics Library

Push Notification Canvas Paint Path Color

Gambar 3.5 Arsitektur Sistem

3.2.2 Perancangan Alur Kasus Penggunaan

Pada perancangan ini dijelaskan alur penggunaan
aplikasi oleh pengguna seperti pada Gambar 3.6 sehingga dapat
digunakan sebagai acuan untuk membuat antarmuka aplikasi.
Secara umum, pengguna bisa melakukan dua fungsi utama yaitu
melakukan chat menggunakan kanvas dan membagi kanvas
dengan pengguna lain.

Selain dua fitur utama, dijelaskan juga alur untuk setiap
kasus penggunaan. Masing-masing alur penggunaan memiliki
langkah masing-masing yang harus dilalui oleh pengguna
sehingga bisa berjalan sesuai dengan fungsinya. Adapun alur
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yang dijelaskan adalah alur kasus penggunaan log in, mengirim
pesan, berbagi kanvas, menambahkan, dan mengonfirmasi
pertemanan.

{ Start }

h 4

Login
dengan akun
gmail

v

Menampilkan
halaman
utama

Memilih
lawan chat

Menampilkan
halaman chat

|

Menampilkan Memilih
offline canvas shareable

canvas
emberikan emberikan
gesture gesture

T

tidak

Gambar 3.6 Diagram Alir Penggunaan
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3.2.2.1 Login

Pada kasus penggunaan ini, pengguna hanya bisa
melakukan proses autentikasi menggunakan akun Gmail.
Autentikasi diperlukan agar pengguna bisa masuk kedalam
sistem untuk menggunakan fitur-fitur yang disediakan.

Jika pengguna belum memiliki akun Gmail, maka
pengguna bisa mendaftarkan diri pada layanan yang disediakan
oleh Gmail dan telah terhubung langsung dengan sistem sehingga
ketika pengguna selesai mendaftar, maka akun tersebut akan
terdeteksi oleh sistem untuk menjadi pilihan akun yang bisa
digunakan pengguna untuk melalui proses autentikasi.

Spesifikasi kasus penggunan log in dapat dilihat pada
Tabel 3.3 dan diagram aktivitas pada Gambar 3.7

Tabel 3.3 Spesifikasi Kasus Penggunaan Log in

Kode UC-001

Nama Log in

Aktor Pengguna

Deskripsi Pengguna melakukan proses autentikasi

dengan akun Gmail untuk bisa
menggunakan fitur pada aplikasi
Tipe Fungsional
Kondisi Awal Pengguna berada pada halaman log in
Kondisi Akhir | Pengguna masuk ke halaman Utama
Alur Kejadian Normal
1. Sistem menampilkan halaman log in
2. Pengguna menekan tombol “Log in”
3. Sistem menampilkan jendela baru untuk masuk dengan
akun Gmail
4. Pengguna memilih akun Gmail

5. Sistem mengautentikasi akun Gmail
A.5 Pengguna tidak memiliki akun Gmail
6. Sistem menyimpan detil akun pengguna

7. Sistem menampilkan halaman utama
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Tabel 3.3 Spesifikasi Kasus Penggunaan Log in
Alur Kejadian Alternatif
A.5. Pengguna tidak memiliki akun Gmail
A.5.1. Pengguna mendaftar sebuah akun Gmail

Pengguna Sistem

l Menekan tombol login = (" pilkan halaman LoginJ

!

l Memilih akun Gmail . l Mengautentikasi akun Gmail]

(Menylmpan detail akun pengguna

|

[Menam pilkan halaman ulama]

v

O)

Gambar 3.7 Diagram Aktivitas Log in

3.2.2.2 Mengirim Pesan (Offline Canvas)

Pada kasus penggunaan ini, pengguna dapat mengirim
pesan berupa teks atau gambar ke pengguna lain dengan
beberapa tahapan. Aplikasi menyediakan media input untuk
membuat pesan yaitu kolom teks dan sebuah offline canvas.
Offline canvas merupakan sebuah media kanvas untuk pengguna
membuat gambar sebagai pesan ke pengguna lain. Offline canvas
disini memiliki arti pengguna tidak membagikan kanvas tersebut
ke pengguna lain, hanya sebagai sebuah media input. llustrasi
pengiriman data chat dapat dilihat pada Gambar 3.8 dengan
melalui beberapa tahapan sebagai berikut:
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1. Aplikasi di sisi klien pengirim mengonversi data dalam
kanvas menjadi gambar. Gambar hasil konversi disimpan di
dalam penyimpanan lokal.

2. Aplikasi mengunggah gambar ke Firebase Storage. Server

memberikan respon berupa tautan untuk mengakses

gambar.

Aplikasi di sisi klien mengirim tautan ke Firebase Database.

Firebase Database mengirim data ke penerima.

Aplikasi di sisi klien penerima mengakses gambar di

Firebase Storage sesuai dengan tautan yang diterima.

Aplikasi di sisi klien penerima menyimpan gambar yang di

unduh ke dalam penyimpanan lokal.

1 / Firebase Slara;\

Sl T 9 SR
- ‘—D D = 77
7 Pe.ny{m;;z;nan

Penylmpanan .
Lokal Pengirim Pengrlm\ " /Penerima Lckal Penerima

Firebase Database

ok~ w

Gambar 3.8 llustrasi Pengiriman Data Chat

Spesifikasi kasus penggunan mengirim pesan dapat
dilihat pada Tabel 3.4 dan diagram aktivitas pada Gambar 3.9.

Tabel 3.4 Spesifikasi Kasus Penggunaan Mengirim Pesan
Kode UC-002

Nama Mengirim pesan
Aktor Pengguna
Deskripsi Pengguna mengirim pesan ke lawan chat

Tipe Fungsional
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Tabel 3.4 Spesifikasi Kasus Penggunaan Mengirim Pesan

Kondisi Awal Pengguna berada di halaman awal

Kondisi Akhir Pesan terkirim

Alur Kejadian Normal

1. Pengguna memilih lawan chat.

2. Sistem menampilkan halaman chat.

3. Pengguna memilih menu “Send Canvas”.
A.3 Pengguna memilih tombol “Keyboard”.

4. Sistem menampilkan kanvas.

5. Pengguna mengisi kanvas.

6. Pengguna menekan tombol Kirim.

7. Sistem mengirim pesan.

Alur Kejadian Alternatif

A.3 Pengguna memilih tombol “Keyboard”.
A.3.1 Sistem menampilkan kolom pesan teks.
A.3.2 Pengguna mengisi pesan teks.

Pengguna Sistem

l Memilih lawan chat (" pilkan halaman chat]

( Menampilkan kanvas
|8

Memilih menu "send canvas"|

l Mengisi pesan teks | {" pilkan kolom teksjé

] kanvas
)

| Menekan tombel kirim '

@
Gambar 3.9 Diagram Aktivitas Mengirim Pesan
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3.2.2.3 Berbagi Kanvas (Shareable Canvas)

Pada kasus penggunaan ini dijelaskan mengenai
tahapan-tahapan untuk berbagi kanvas dengan pengguna lain.
Spesifikasi kasus penggunaan berbagi kanvas dapat dilihat pada
Tabel 3.5 dan diagram aktivitas pada Gambar 3.11

llustrasi pengiriman data shareable canvas dapat dilihat

pada Gambar 3.10 dengan melalui beberapa tahapan sebagai

berikut:

1. Aplikasi menyimpan data setiap kali pengguna memberikan
dan melepaskan sentuhannya pada kanvas.

2. Data tersebut dikirim ke Firebase dan disimpan dalam
Firebase Database dalam sebuah antrian data.

3. Antrian diurutkan berdasarkan waktu pengiriman data dari
aplikasi ke Firebase.

4. Firebase Database akan meneruskan data ke lawan chat.
Setiap perubahan pada Firebase Database akan memicu

aplikasi untuk menggambar ulang kanvas sesuai perubahan data.

4
o '@ < o
el D‘l

LN Firebase Database
1 4 I data | 4\‘
3 data 2
Pengguna A data 3 Pengguna B
data 4

Gambar 3.10 llustrasi Pengiriman data Shareable Canvas

Tabel 3.5 Spesifikasi Kasus Penggunaan Berbagi Kanvas
Kode UC-003

Nama Berbagi Kanvas

Aktor Pengguna

Deskripsi Pengguna berbagi kanvas dengan lawan
chat.

Tipe Fungsional
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Tabel 3.5 Spesifikasi Kasus Penggunaan Berbagi Kanvas

Kondisi Awal

Pengguna berada di halaman utama.

Kondisi Akhir

Kedua pengguna bekerja dalam satu
kanvas secara online.

Alur Kejadian Normal

Pengguna mem

s E

Pengguna mem

o

Sistem mengisi

ilih pengguna lain sebagai lawan chat.

Sistem menampilkan halaman chat.
Pengguna memilih menu “Share Canvas”.
Sistem membuka halaman share canvas.

berikan gesture pada kanvas.

A.5 Pengguna memilih menu tutup.

data ke dalam basis data.

7. Sistem memperbaharui kanvas di kedua pengguna.

Alur Kejadian Alternatif

A.5. Pengguna memilih menu tutup.

A.5.1. Sistem menutup halaman shareable canvas.

Pengguna

Sistem

Memilih pengguna - |Menampilkan halaman chal]

[Memilih menu share canvasw

fMemhuka halam shareable canvas]

4

\lﬁnggambar

[Memherikan gesture pada kanvas)— Mengisi data ke dalam datahase]

Menutup kanvas

l

[Memperhaharui kanvas di kedua pengguna]

Gambar 3.1

fMenutup halaman shareable canvas]

|

O]

1 Diagram Aktivitas Berbagi Kanvas
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3.2.2.4 Menambahkan Teman

Pada kasus penggunaan ini dijelaskan mengenai
tahapan-tahapan untuk menambahkan teman. Pengguna bisa
menambahkan teman dari setiap pengguna yang pernah
melakukan proses autentikasi pada sistem. Setelah mengirim
permintaan pertemanan, pengguna lain menerima permintaan
pertemanan dan bisa melakukan konfirmasi dengan
menambahkan atau mengabaikan permintaan yang dikirim.

Spesifikasi kasus penggunaan mencari akun pengguna
lain dapat dilihat pada Tabel 3.6 dan diagram aktivitas pada
Gambar 3.12.

Tabel 3.6 Spesifikasi Kasus Penggunaan
Menambahkan Teman

Kode UC-005

Nama Menambahkan teman.

Aktor Pengguna

Deskripsi Pengguna menambahkan akun pengguna
lain sebagai teman.

Tipe Fungsional

Kondisi Awal Pengguna berada pada halaman cari.

Kondisi Akhir Permintaan pertemanan dikirim.

Alur Kejadian Normal
1. Pengguna memilih akun pengguna lain yang ingin
ditambahkan.
Sistem menampilkan detail pengguna yang dipilih.
Pengguna menekan tombol tambah teman.
Sistem menyimpan data.
Sistem mengirim permintaan pertemanan.
Alur Kejadian Alternatif
Tidak ada

agkrw
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Pengguna Sistem
W
Memilih akun xang ingin Menampilkan detail
ditambahkan pengguna yang dipilih
1
[ Menekan tombol "add"” l Menyimpan data
Mengirim permintaan
pertemanan
O)

Gambar 3.12 Diagram Aktivitas Menambahkan Teman

3.2.2.5 Mencari Akun Pengguna Lain

Pada kasus penggunaan ini dijelaskan mengenai
tahapan-tahapan untuk mencari akun pengguna lain. Spesifikasi
kasus penggunaan mencari akun pengguna lain dapat dilihat pada
Tabel 3.7 dan diagram aktivitas pada Gambar 3.13.

Tabel 3.7 Spesifikasi Kasus Penggunaan Mencari Akun
Pengguna Lain

Kode UC-004

Nama Mencari Akun Pengguna Lain.

Aktor Pengguna

Deskripsi Pengguna mencari akun pengguna lain.

Tipe Fungsional

Kondisi Awal Pengguna berada pada halaman awal.

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan daftar pengguna yang
dicari.

Alur Kejadian Normal
1. Pengguna Menekan tombol cari.
2. Sistem menampilkan halaman cari pengguna.
3. Pengguna memasukkan nama atau email pada .
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Tabel 3.7 Spesifikasi Kasus Penggunaan Mencari Akun
Pengguna Lain
Sistem mencari akun pengguna sesuai kata kunci
Sistem menampilkan hasil pencarian
Alur Kejadian Alternatif
Tidak ada

a &

Pengguna Sistem

[Pengguna menekan tombol cari _)I Sistem menampilkan halaman cari |
'— pengguna

Memasukkan nama atau email pada Mencari data dari daftar pengguna
kolom pencarian sesuai kata kunci
{Menampilkan hasil pencarianj
@

o’

Gambar 3.13 Diagram Aktivitas Mencari Akun Pengguna Lain

3.2.2.6 Mengonfirmasi Permintaan Pertemanan

Pada kasus penggunaan ini dijelaskan mengenai
tahapan-tahapan untuk mengonfirmasi permintaan pertemanan.
Konfirmasi pertemanan hanya bisa dilakukan pengguna
menerima  permintaan pertemanan dari pengguna lain.
Permintaan pertemanan ditampilkan pada halaman utama
aplikasi sehingga pengguna bisa melihat secara langsung apabila
terdapat permintaan pertemanan yang baru dikirim.

Spesifikasi  kasus ~ penggunaan  mengonfirmasi
permintaan pertemanan dapat dilihat pada Tabel 3.8 dan diagram
aktivitas pada Gambar 3.14.
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Pengguna

Sistem

Gambar 3.14 Diagram Aktivitas Mengonfirmasi Pertemanan

e

Memilih halaman utama
bagian pertemanan

N

Menampilkan daftar teman
dan permintaan pertemanan

|

J

yang ingin di konfirmasi

I Memilih permintaan pertemanan |_

_>|

Menampilkan tampilan
konfirmasi

Memilih tombol konfirmasi

Mengabaikan permintaanpertemanan

Tabel 3.8 Spesifikasi Kasus Penggunaan
Mengonfirmasi Pertemanan

Kode UC-006

Nama Mengonfirmasi Pertemanan.

Aktor Pengguna

Deskripsi Pengguna  mengonfirmasi  permintaan
pertemanan yang diterima.

Tipe Fungsional

Kondisi Awal Pengguna berada pada halaman utama.

Kondisi Akhir | Data konfirmasi tersimpan.

Alur Kejadian Normal

=

Pengguna memilih halaman pertemanan.
2. Sistem menampilkan daftar teman dan permintaan

pertemanan.
3. Pengguna memilih permintaan pertemanan yang ingin
di konfirmasi.
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Tabel 3.8 Spesifikasi Kasus Penggunaan
Mengonfirmasi Pertemanan
4. Sistem menampilkan jendela untuk mengonfirmasi.
5. Pengguna memilih tombol konfirmasi.
A.5. Pengguna mengabaikan konfirmasi.
6. Sistem menyimpan data.
Alur Kejadian Alternatif
A.5. Pengguna mengabaikan mengonfirmasi.

3.2.3 Perancangan Alur Pemrosesan Data

Perancangan alur pemrosesan data menjelaskan cara
sistem dalam memproses data sehingga bisa ditampilkan ke
pengguna sesuai fungsinya.

Pada alur pemrosesan data dibagi menjadi beberapa bagian
yaitu pengolahan, penyimpanan, perpindahan, dan pengiriman
data pada sistem.

3.2.3.1 Alur Pengolahan Data Sentuhan pada Kanvas

Alur pengolahan data kanvas berisi langkah-langkah
aplikasi dalam menerima sentuhan dan menggambarkan
sentuhan tersebut ke dalam kanvas yang ditampilkan ke
pengguna.

Alur pengolahan data kanvas dapat dilihat pada Gambar
3.15 dengan melalui beberapa langkah sebagai berikut:

1. Aplikasi menyediakan suatu fungsi yang menangani setiap
sentuhan yang diterima kanvas. Sentuhan dibagi menjadi
tiga jenis yaitu sentuhan awal saat pengguna pertama kali
memberi sentuhan, melakukan perpindahan sentuhan, dan
saat pengguna melepas sentuhan pada kanvas.

2. Aplikasi menyediakan suatu variabel yang disebut path
untuk menyimpan satu grafis mulai dari pengguna
menyentuh hingga melepas sentuhan.
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Ketika satu jenis sentuhan diterima, aplikasi melakukan
pengecekan jenis gambar yang dipilih pengguna. Jenis
gambar dibagi menjadi beberapa bentuk yaitu persegi,
lingkaran, garis, dan abstrak (freehand).

Saat pengguna melepas sentuhan dari kanvas, path
menggambar bentuk yang dipilih pengguna ke dalam
kanvas dengan titik-titik koordinat yang direkam selama

sentuhan berlangsung.
| Start }

¥
Awal
Sentuhan

A 4

Penyimpanan titik awal
sentuhan

Perpindahan
sentuhan

Menggambar
kanvas

Gambar 3.15 Diagram Alir Pengolahan Data Sentuhan



37

3.2.3.2 Alur Penyimpanan Data pada Offline Canvas

Alur penyimpanan data pada offline canvas dapat dilihat
pada Gambar 3.16 dengan melalui beberapa tahapan sebagai
berikut:

1. Aplikasi menyediakan suatu penyimpanan yang berisi
daftar path yang disebut canvas path.

2. Setiap pengguna melepaskan sentuhan, maka canvas path
menyimpan path tersebut pada urutan terakhir.

Langkah pertama sampai kedua diulang setiap pengguna mulai
memberikan gesture atau menyentuh layar pada kanvas lagi.

| Start }

A

Menyediakan
path

Memberikan
sentuhan

Melepaskan
sentuhan
ya

Penyimpanan
path

tidak

) J
| | Daftar path
A J
| End }

Gambar 3.16 Diagram Alir Penyimpanan Data pada Offline Canvas
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3.2.3.3 Alur Perpindahan Data pada Fitur Undo dan
Redo Offline Canvas

Alur penyimpanan data pada fitur undo dan redo offline
canvas dapat dilihat pada Gambar 3.17 dan Gambar 3.18 dengan
melalui beberapa tahapan. Tahapan-tahapan pada satu kali
penggunaan fitur undo adalah sebagai berikut:

1. Membuat sebuah variabel yang berisi daftar path yang
disebut redo path untuk menyimpan path yang dibatalkan
oleh pengguna.

2. Melakukan pengecekan pada canvas path. Jika kosong,
maka fitur undo tidak bisa digunakan.

3. Jika canvas path tidak kosong, maka path terakhir pada
canvas path akan dipindahkan ke dalam redo path.

Setiap pengguna memberikan sebuah gesture, maka
semua path pada redo path akan dihapus.

{ Start }
h A

Menyediakan redo

Pengecekan
canvas path

tidak kosong

kosong

Pemindahan IEnath terakhir
canvas path ke redo path

A 4

Gambar 3.17 Diagram Alir Perpindahan Data pada Fitur Undo
Offline Canvas
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Tahapan-tahapan pada satu kali penggunaan fitur redo
adalah sebagai berikut :

1. Melakukan pengecekan pada redo path. Jika kosong, maka
fitur tidak bisa digunakan.

2. Jika redo path tidak kosong, maka path terakhir pada redo
path akan dipindahkan ke urutah terakhir dalam canvas
path.

Kemudian canvas akan menggambar ulang setiap path yang ada
dalam canvas path sesuai dengan urutan masuk.

{ Start }

kosong

Pengecekan
redo path

tidak kosong

Pemindahan path terakhir
dari redo path ke canvas path

¥ -

{ End }

Gambar 3.18 Diagram Alir Perpindahan Data pada Fitur Redo
Offline Canvas

3.2.3.4 Alur Penyimpanan Data pada Berbagi
Kanvas

Alur penyimpanan data pada berbagi kanvas dapat dilihat
pada Gambar 3.19 dengan melalui beberapa tahapan sebagai
berikut:
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Aplikasi menyediakan sebuah global path yang menyimpan
daftar dari semua path yang dibuat oleh kedua pengguna dan
sebuah canvas path untuk menyimpan semua path milik
masing-masing pengguna.

Ketika pengguna melepaskan sentuhan dan disimpan
kedalam sebuah path, maka path tersebut akan disimpan di
urutan terakhir pada dua daftar path yaitu global path dan
canvas path milik pengguna tersebut.

Shareable canvas pada pengguna akan menggambar ulang setiap
ada penambahan path di global path.

{ Start }

Menyediakan global
path dan canvas path

Memberikan
sentuhan
Melepaskan
sentuhan

ya

Penyimpanan global
path

A 4

Canvas path

Gambar 3.19 Diagram Alir Penyimpanan Data pada Shareable

Canvas



41

3.2.3.5 Alur Perpindahan Data Undo dan Redo pada
Shareable Canvas

Alur perpindahan data undo dan redo pada shareable
canvas dapat dilihat pada Gambar 3.20 dan Gambar 3.21 dengan
melalui beberapa tahapan.

Start

i

Menyediakan redo
path

Pilih
undo

s0ng
Pengecekan .

canvas path

0

tidak kosong

Pemindahan path terakhi
dari canvas path ke redo
path

'

Menghapus path
terakhir global path
pengguna

v

Menqgambar
ulang

Gambar 3.20 Diagram Alir Perpindahan Data Undo pada
Shareable Canvas

Tahapan-tahapan untuk satu kali penggunaan fitur undo
pada shareable canvas adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi menyediakan redo path untuk masing-masing
pengguna.
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2. Ketika pengguna menggunakan fungsi undo, dilakukan
pengecekan pada canvas path.

3. Jika canvas path tidak kosong, maka path terakhir dalam
canvas path milik pengguna tersebut dipindahkan ke akhir
redo path.

4. Aplikasi menghapus path terakhir pada daftar global path
dari pengguna yang menggunakan fitur undo.

5. Aplikasi menggambar ulang sesuai dengan global path.

Start

kosong

Pengecekan
redo path

tidak kosong

Menyalin path terakhir redo
path ke global path dan
canvas path

v

Menghapus path
terakhir redo path

| Menggambar ulang |

{ End }

Gambar 3.21 Diagram Alir Perpindahan Data Redo pada
Shareable Canvas

Tahapan-tahapan untuk satu kali penggunaan fitur redo
pada shareable canvas adalah sebgai berikut:

1. Aplikasi melakukan pengecekan pada redo path milik
pengguna yang menggunakan fitur undo.
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2. Apabila redo path milik pengguna tersebut kosong, maka
fitur tidak bisa digunakan.

3. Jika redo path tidak kosong, maka path terakhir dalam redo
path disalin dan diletakkan di akhir kedua daftar path yaitu
global path dan canvas path milik pengguna tersebut.

4. Setelah itu, path terakhir dari redo path tersebut dihapus.

5. Shareable canvas menggambar ulang sesuai global path.

3.2.4 Perancangan Basis Data

Perancangan basis data digunakan untuk menyusun
struktur data sistem pada tugas akhir ini dengan
mengimplementasikan Firebase Database sebagai media
penyimpanan data. Firebase Database merupakan basis data non-
SQL sehingga tidak memerlukan aturan tertentu untuk mengatur
struktur basis data. Oleh karena itu, rancangan basis data pada
Firebase Database disimpan dalam format objek JSON tree yang
tidak memiliki tabel atau baris seperti data SQL. Pada JSON tree
dikenal dengan istilah node untuk setiap proses memasukkan
data ke Firebase Database.

Terdapat beberapa node utama yang didalamnya terdiri
dari beberapa data. Data tersebut diibaratkan sebagai baris pada
basis data SQL. Node-node tersebut dijelaskan pada sub bab
berikut:

3.2.4.1 Channels

channels

= User Id
-Friend Id-1: "channel-1
- Friend Id-2: "channel-2
; Friend Id-3: "channel-3

Gambar 3.22 Struktur Basis Data Node Channels
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Node ini berisi unique string sebagai saluran untuk
masing-masing pengguna dalam melakukan chat dengan
pengguna lain yang dapat dilihat pada Gambar 3.22. Adapun
penjelasan atribut channels adalah sebagai berikut:

e  Channels merupakan node utama.

e User 1Id adalah ID masing-masing pengguna yang
digunakan sebagai parent node untuk daftar saluran
pengguna tersebut. Node ini berisi daftar saluran untuk
setiap teman dari pengguna tersebut.

e Friend Id adalah id teman dari node pengguna yang berisi
saluran untuk melakukan chat antara pengguna dengan
friend id tersebut.

3.2.4.2 Friendship

friendship
- - friend id 1
i -email: "emaili@gmail.con
-isEverChat: true
- name: "name 1
. photoUrl: "https://photol.cor
- state! "friend’
- token: "tokent’
: e uid: "friend id-1
- friend id 2
-email: "email2@gmail.con
-isEverChat: true
- name: "name 2
. photoUrl: "http://photoZ

- state. "requesst

- token: "token 2

-uid: "friend id 2

Gambar 3.23 Struktur Basis Data Node Friendship

Node ini berisi daftar pertemanan untuk masing-masing
pengguna. Struktur node Friendship dapat dilihat pada Gambar
3.23 dengan penjelasan atribut sebagai berikut:
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e  Friendship merupakan node utama.

e uUser id adalah ID masing-masing pengguna yang
digunakan sebagai parent node untuk daftar teman
pengguna tersebut.

e Friend Id adalah ID teman dari node pengguna yang berisi
detail pengguna yang dilihat pada Tabel 3.9.

Tabel 3.9 Detail Atribut Friend I1d Node Friendship
Detail

Atribut Tipe Data Keterangan
Email String Alamat email pengguna.
Iseverchat Boolean Status chat.

Name String Nama pengguna.
Photourl String Alamat URL foto.
State String Status pertemanan.
Token String Token pengguna.
uid String Id pengguna.

3.2.4.3 Messages

messages
<. channel-1
- - message-1
-message: "https//storagel.col
-sender: "sender-1
-time: 14912912289
- type: "image'
- - message-2
-message: "httpss://storage2.co
-sender: "sender2

-time: 12348021290

- type: "image'

Gambar 3.24 Struktur Basis Data Node Messages
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Node ini berisi daftar pesan antara pengguna yang
melalukan chat dengan mengacu pada saluran dari node
Channels. Struktur node Messages dapat dilihat pada Gambar 3.24
dengan penjelasan atribut sebagai berikut:

e  Messages merupakan node utama.

e channel Id merupakan saluran yang menghubungkan antara
kedua pengguna dan berisi daftar pesan dari keduanya.

e Message Id merupakan ID unik dari setiap pesan yang berisi
detail pesan yang dapat dilihat pada dari salah satu

pengguna.

Tabel 3.10 Detail Atribut Message 1d Node Messages
Detail .
Atribut Tipe Data Keterangan

Message String Pesan

Sender String Pengirim

Time Long Waktu pengiriman

Type String Tipe pesan

3.2.4.4 Shareable Canvas

shareable_canvas
<. channel-1
& messages
on message-1

-color: 16772182

- key: "message-1

- points: "235.0,633.0<<221.3931,609.5!
- screenHeight: 112€
- screenWidth: 72¢

- strokeWidth: 6
-type: "freehand

-uid: "id-1'

Gambar 3.25 Struktur Basis Data Node pada Shareable Canvas
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Node ini berisi data-data untuk aktivitas dalam shareable
canvas oleh pengguna. Struktur node shareable cCanvas dapat
dilihat pada Gambar 3.25 dengan penjelasan atribut sebagai

berikut:

e Shareable Canvas merupakan node utama.
e channel 1Id merupakan saluran yang menghubungkan antara

kedua pengguna .

e Messages adalah node yang berisi data-data Shareable

Canvas kedua pengguna.

® Messages id merupakan ID unik untuk setiap data shareable
canvas yang berisi detail data yang dapat dilihat pada Tabel

3.11.

Tabel 3.11 Detail Atribut Messages Id Node Shareable Canvas

Detail

Atribut Tipe Data
Color String
Key String
Points String
Screenheight Int
Screenwidth Int
Strokewidth Int
Type String
Uid String

3.2.4.5 User Detail

Keterangan

Warna

Id pesan

Titik koordinat
Panjang layar
Lebar layar
Ketebalan titik
Tipe gesture

Id pengirim

Node ini berisi detail semua pengguna yang pernah masuk
(logged in) ke dalam sistem. Struktur node user Detail dapat
dilihat pada Gambar 3.26 dengan penjelasan atribut sebagai

berikut;



48

user_detail

= user id-1

““““ email: "emaill@gmail.con

““““ name: "name-1'
photoUrl: "https://photol.col
token: "token1'

““““ uid: "id-1"

=.. user id-2

““““ email: "email2@gmail.con
““““ name: "name-2'
““““ photoUrl: "https://photo2.col

““““ token: "token2'

uid: "uid-2'

Gambar 3.26 Struktur Basis Data Node User Detail

e User detail merupakan node utama.
e User Id merupakan ID unik masing-masing pengguna yang

berisi detail yang dapat dilihat pada Tabel 3.12 dari
pengguna tersebut.

Tabel 3.12 Detail Atribut User Id Node User Detail

Detail
Atribut
Email
Name
Photourl
Token
Uid

Tipe Data Keterangan
String Alamat email pengguna.
String Nama pengguna.

String Alamat URL foto pengguna.
String Token perangkat pengguna.
String Id pengguna.
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3.2.5 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka pengguna berisi rancangan
tampilan dari aplikasi. Tampilan dirancang menggunakan
Android Studio dengan format XML. Pada dasarnya terdapat
empat halaman utama pada aplikasi yaitu halaman log in,
halaman utama, halaman chat, dan tampilan kanvas.

3.2.5.1 Halaman Log in

WR60o
CanvasChat

Canvas Chat

Sign in

Gy

4 o] [m]

Gambar 3.27 Halaman Log in

Halaman ini merupakan halaman awal apabila pengguna
baru pertama kali menggunakan aplikasi ini yang dapat dilihat
pada Gambar 3.27. Pada halaman ini terdapat sebuah tombol
yang berfungsi untuk masuk ke halaman utama aplikasi
menggunakan akun Gmail pengguna. Tombol ini secara otomatis
menampilkan daftar akun Gmail yang tersinkronisasi oleh
perangkat Android pengguna.
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Spesifikasi atribut antarmuka untuk halaman log in dapat
dilihat pada Tabel 3.13.

Tabel 3.13 Spesifikasi Tampilan Halaman Log in
Nama

Atribut
Antarmuka

Jenis

Atribut Kegunaan

Menampilkan pilihan akun
Gmail yang digunakan untuk
masuk ke sistem.

SigninButton = Button

Title_log in TextView Menampilkan nama aplikasi
logolmage Sliglvelmage Menampilkan logo aplikasi

3.2.5.2 Halaman Utama

uoe

Luffi H Luffi

FRIEND FRIEND

BRI @ Rozana Firdausi
Friends ozasnegal2@gmail.com

Rozana Firdausi Demsy Iman Mustasyar
ozasnegal2@gmail.com

demsyx707@gmail.com

Yohana Desyp

Demsy Iman Mustasyar Reinardus Wandya
demsyx707 @gmail.com reinardkytarista@gmail.com
Reinardus Wandya
reinardkytarista@gmail.com
I Yohana Desyp
yohana desyp@gmail com
dadang bot
dadangbot@gmail.com

e Ghulam Fajri
ghulamfajri13@gmail.com

yohana.desyp@gmail.com
o dadang bot
dadangbot@gmail.com

Ghulam Fajri
ghulamfajri13@gmail.com

@ Ridho perdana

» cync.perdana@gmail.com

Satria Trastian
strastian@grmail.com

@ Ridho perdana
p

» cync.perdana@gmail.com

Gambar 3.28 Halaman Utama

Halaman ini merupakan halaman utama ketika pengguna
telah melakukan proses log in yang dapat dilihat pada Gambar
3.28. Pada halaman ini terdapat dua fragment yaitu fragment
Friend dan Chat. Fragment Friend menampilkan daftar teman
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dan daftar permintaan pertemanan, sedangkan fragment Chat
menampilkan daftar teman yang pernah melakukan chat dengan
pengguna.

Selain itu juga terdapat tombol cari dan tombol sign out
di bagian kanan atas tampilan. Tombol cari akan membuka
halaman baru untuk mencari pengguna lain, sedangkan tombol
sign out untuk melakukan proses sign out dari akun yang sedang
aktif atau keluar dari sistem yang terautentikasi.

Pada bagian kiri atas tampilan halaman utama dituliskan
nama pengguna yang sedang aktif. Tampilan ini digunakan untuk
mengetahui akun pengguna yang sedang aktif saat ini.

Spesifikasi antarmuka halaman utama dapat dilihat pada
Tabel 3.14.

Tabel 3.14 Spesifikasi Halaman Utama
Nama Atribut

Antarmulka Jenis Atribut Kegunaan
Listrequest RecyclerView Menampilkan daftar
permintaan pertemanan.
Listfriend RecyclerView Menampilkan daftar
teman.
Menampilkan daftar
i . teman yang pernah
Listehat RecyclerView melakukan chat dengan
pengguna.
Searchbtn Button Pindah ke halaman cari
pengguna
Melakukan proses sign
Signoutbtn Button out akun yang sedang

aktif dan menuju
halaman log in.
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3.2.5.3 Halaman Chat

CanvasChat

haloo

A

@
Gambar 3.29 Halaman Chat

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan
daftar pesan dari percakapan pengguna dengan salah satu
pengguna lain yang dapat dilihat pada Gambar 3.29. Terdapat
Recyclerview yang berfungsi menyusun pesan terurut sesuai
dengan waktu pengiriman. Pada halaman ini juga terdapat kolom
untuk mengisi pesan teks, tombol kirim pesan teks, dan tombol
mengirim pesan dari kanvas. Spesifikasi Atribut tampilan
halaman chat dapat dilihat pada Tabel 3.15.

Tabel 3.15 Spesifikasi Halaman Chat
Nama Atribut . .
Antarmuka Jenis Atribut Kegunaan
Menampilkan daftar
pesan.
SendText_btn Button Mengirim pesan teks

TeksMessage_et EditText Field untuk menulis
pesan.

CreateCanvas_btn = Button Menampilan kanvas.

Rv_listMessage RecyclerView
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3.2.5.4 Halaman Kanvas

hd LE
CanvasChat

EI:IIOA

0Cee

4| 9 O
Gambar 3.30 Halaman Kanvas

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan
kanvas untuk pengguna menggambar atau memberikan sentuhan
seperti pada Gambar 3.30. Terdapat beberapa tombol dan satu
kanvas pada halaman ini. Spesifikasi tampilan halaman kanvas
dapat dilihat pada Tabel 3.16.

Tabel 3.16 Spesifikasi Halaman Kanvas
Nama Atribut

Antarmuka Jenis Atribut Kegunaan
LineBtn Button Menggunakan fitur line
tool.
Menggunakan fitur

RectangleBtn Button rectangle tool.

Menggunakan fitur circle
tool.

Menggunakan fitur
freehand tool.

CircleBtn Button

FreehandBtn Button
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Tabel 3.16 Spesifikasi Halaman Kanvas

Nama Atribut

Jenis Atribut

Antarmuka
Undo_btn Button
Redo_btn Button
Black_btn Button
Red_btn Button
Yellow_btn Button

ColorPicker_btn Button

3.2.5.5 Halaman Pencarian

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan
daftar pengguna aplikasi sehingga pengguna bisa mencari akun
pengguna lainnya. Rancangan antarmuka halaman ini terdapat
pada Gambar 3.31. Pada halaman ini terdapat kolom untuk

Kegunaan

Membatalkan grafis
terakhir yang dibuat.
Membatalkan fungsi
undo.

Mengganti warna
goresan menjadi warna
hitam.

Mengganti warna
goresan menjadi warna
merah.

Mengganti warna
goresan menjadi warna
kuning.

Menampilkan jendela
pilihan warna.

mengisi nama atau email dari pengguna yang dicari.

Jika pengguna memasukkan nama atau email pengguna
yang dicari, maka daftar pengguna disaring sehingga isi dari
daftar hanya pengguna yang memiliki kesamaan nama atau email

dari kata kunci tersebut.

Spesifikasi tampilan halaman pencarian dapat dililhat

pada Tabel 3.17.
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Tabel 3.17. Spesifikasi Halaman Pencarian
Nama Atribut

Jenis Atribut Kegunaan
Antarmuka 9
. . Menampilkan daftar
Lv_listUser RecyclerView P
- pengguna
Kolom untuk
Keyword_et Button memasukkan nama
dan email.
¥l coo
Item 2
Sub tem 2
item 3
ftem &
Sub ltem &

Gambar 3.31. Halaman Pencarian
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[Halaman ini sengaja dikosongkan]
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BAB IV
IMPLEMENTASI

Pada bab ini dijelaskan mengenai implementasi perangkat
lunak sesuai analisis dan perancancangan sistem secara umum
pada aplikasi yang dibangun pada tugas akhir ini. Implementasi
yang dijelaskan meliputi lingkungan pembangunan perangkat
lunak, kode sumber utama, dan implementasi antarmuka
perangkat lunak.

4,1 Lingkungan Implementasi

Dalam merancang peragkat lunak ini digunakan beberapa
perangkat pendukung yang terdiri dari perangkat keras dan
perangkat lunak.

4.1.1 Lingkungan Implementasi Perangkat Keras

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam
membangun aplikasi pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
Jenis : Laptop

Tipe : DELL Inspiron 3443

Prosesor . Intel(R) Core(TM) i7-5500U CPU @ 2.40GHz
(4 CPUs), ~2.4GHz

Memori : 8192MB RAM

Sistem Operasi : Windows 10 Pro 64-Bit

4.1.2 Lingkungan Implementasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan dalam membangun

aplikasi pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

¢ Android Studio 2.2 digunakan sebagai IDE untuk membuat
sebuah project Android

e StarUML digunakan untuk membuat diagram kasus
penggunaan dan diagram aliran.

e Postman digunakan untuk melakukan percobaan dalam
memanggil suatu API.
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e CorelDraw X7 digunakan untuk membuat desain aset pada
aplikasi.

4.2 Implementasi Alur Kasus Penggunaan

Pada tahap ini dijelaskan implementasi dari rancangan alur
kasus penggunaan. Implementasi ini dibuat dengan mengacu
kepada spesifikasi dan diagram aktivitas untuk setiap kasus
penggunaan.

4.2.1 Login

Pada tahap ini, dijelaskan implementasi dari kasus
penggunaan log in. Implementasi halaman log in yang mampu
menampilkan jendela baru agar pengguna bisa menggunakan
akun Gmail untuk masuk ke sistem. Implementasi untuk
menyiapkan halaman log in pada aplikasi dapat dilihat pada
Kode Sumber 4.1.

1. public class LoginActivity extends AppCompatActivity

{
2. @Override
3. protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{
4, super.onCreate(savedInstanceState);
5. setContentView(R.layout.activity_login);
6. SignInButton signInButton = (SignInButton)findVi
ewById(R.id.signInButton);
7. signInButton.setOnClickListener(signIn());
8. }
9.
10. private void signIn(){
11. Intent loginIntent = Auth.GoogleSignInApi.getSig
nInIntent(mGoogleApiClient);
12. }
13. }

Kode Sumber 4.1 Menampilkan Halaman Log in
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Setelah mempersiapkan halaman log in,
diimplementasikan juga cara aplikasi dalam menampilkan
tampilan autentikasi menggunakan akun Gmail. Implementasi
fungsi untuk autentikasi menggunakan akun Gmail dapat dilihat
pada Kode Sumber 4.2.

1. private void firebaseAuthWithGoogleAccount(GoogleSig
nInAccount account) {
AuthCredential credential = GoogleAuthProvider
.getCredential(account.getIdToken(),null);
mFirebaseAuth.signInWithCredential(credential)
.addOnCompleteListener();
}

Kode Sumber 4.2 Autentikasi Menggunakan Akun Gmail

AUVl h WwWN

Apabila pengguna telah memilih akun Gmail yang
digunakan untuk proses autentikasi. Aplikasi perlu melakukan
penyimpanan detail pengguna ke dalam Firebase Database.
Kemudian aplikasi mengarahkan pengguna ke halaman utama.
Implementasi tahapan ini dapat dilihat pada Kode Sumber 4.3.

1. private void insertNewUser(){

2. databaseReference.child("user_detail")

3. .addListenerForSingleValueEvent(new ValueEventLis
tener() {

4. @Override

5. public void onDataChange(DataSnapshot dataSnapsho
t) {

6. firebaseUser= getCurrentUser();

7. databaseReference.child("user_detail")

8. .child(firebaseUser.getuid())

9. .setValue(firebaseUser);

10. startActivity(new Intent(LoginActivity.this

11. ,MainActivity.class));

12. finish();

13. }

Kode Sumber 4.3 Menambahkan Detail Pengguna
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42,2 Mengirim Pesan

Pada tahap ini, dijelaskan implementasi dari kasus
penggunaan mengirim pesan. Pengguna dihadapkan dengan
halaman chat yang mampu menampilkan media input kanvas dan
teks. Implementasi untuk menampilkan media input kanvas
dilihat pada Kode Sumber 4.4.

1. private void popupCanvas(){
2. final PopupWindow popupWindow;

3. LayoutInflater layoutInflater = getSystemService(C
ontext.LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
4. View layout = layoutInflater.inflate(R.layout.crea

te_canvas,
5 (ViewGroup)findvViewById(R.id.popup_canvas));
6. popupWindow = new PopupWindow(layout);
7. popupWindow. showAtLocation(CENTER,0,0);
8 popupWindow.setOutsideTouchable(true);
9. popupWindow.setFocusable(true);
10. offlineCanvasHolder = new canvasHolder(layout);
11. canvasController = new DrawView(this);
12. canvasHolder.canvas.addView(canvasControl);
13. final View mView = canvasHolder.canvas;

Kode Sumber 4.4 Menampilkan Media Input Kanvas

Tahapan awal pengiriman adalah mengonversi kanvas
dalam bentuk gambar. Setelah tahapan konversi, aplikasi
mengunggah gambar tersebut ke Firebase Storage. Gambar
diletakkan pada masing-masing folder milik pengguna pada
Firebase Storage. Dari semua pengunggahan gambar yang telah
dilakukan, ukuran gambar berada pada kisaran 30 hingga 160
kilobyte, dipengaruhi oleh jumlah data berupa goresan yang ada
pada kanvas. Implementasi tahap mengunggah gambar dapat
dilihat pada Kode Sumber 4.5.
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1. private void uploadCanvas(View view, final PopupWind
ow popupWindow){

2. StorageReference imageDir = storageReference
3. .child("image");

4. StorageReference imageRef = imageDir

5. .child(firebaseUser.getUid())

6. .child(+Calendar.getInstance()

7. .getTimeInMillis()+".jpg");

8. Bitmap b = Bitmap.createBitmap();

9. Canvas ¢ = new Canvas(b);

10. view.layout();

11. view.draw(c);

12. ByteArrayOutputStream baos = new

13. ByteArrayOutputStream();

14. b.compress(Bitmap.CompressFormat.JPEG,100,baos);

15. byte[]data = baos.toByteArray();
16. uploadTask = imageRef.putBytes(data);
17. addOnSuccessListener({

18. @Override

19. public void onSuccess(taskSnapshot) {
20. Uri uri = taskSnapshot.getDownloadUrl();
2

22. 1)

23.}

Kode Sumber 4.5 Konversi Kanvas ke Gambar dan Proses
Unggah

Proses unggah sebuah gambar ke Firebase Storage
menghasilkan URL sebagai tautan untuk mengakses gambar
tersebut melalui akses internet. Tautan ini dikirim ke lawan chat
melalui Firebase Database sehingga pengguna lawan bisa
menerima pesan. Tahapan pengiriman URL diimplementasikan
seperti pada Kode Sumber 4.6.
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1. HashMap<String,Object> message = new HashMap<>();

2. message.put("message",uri.toString());

3. message.put("type","image");

4. message.put("time", ServerValue.TIMESTAMP);

5. message.put("sender",firebaseUser.getDisplayName());
6. databaseReference.child("messages")

7. .child(channel_id).push()

8. .setValue(message);

Kode Sumber 4.6 Mengirim Pesan Berisi Alamat Gambar

Selain mengirim pesan berupa gambar, pengguna juga
diberi pilihan untuk mengirim pesan berupa teks. Sistem
menyediakan kolom teks sehingga pengguna bisa menuliskan
pesannya di kolom tersebut. Pengiriman pesan teks
diimplementasikan seperti pada Kode Sumber 4.7.

1. HashMap<String, Object> newMessage =

2 new HashMap<>();

3. newMessage.put("message",textMessage et
4, .getText().toString());

5. newMessage.put("type","text");

6. newMessage.put("time", ServerValue.TIMESTAMP);
7. newMessage.put("sender",firebaseUser

8 .getDisplayName());

9. databaseReference.child("messages")

10. .child(channel_id).push()

11. .setValue(newMessage);

Kode Sumber 4.7 Mengirim Pesan Teks

Proses ini mengakhiri tahapan pada sisi pengirim.
Kemudian dilanjutkan dengan proses menerima pesan oleh
pengguna. Aplikasi pada sisi penerima mengakses Firebase
Storage sesuai dengan URL yang diterima dan disimpan dalam
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penyimpanan lokal. Proses ini dapat dilihat pada Kode Sumber
4.8.

1. ListMessageAdapter listMessageAdapter;
2. private void setAdapter(){

3. listMessageAdapter = new ListMessageAdapter
4. (Message.class, R.layout.item_message,
5. MessageHolder.class, databaseReference
6. .child("messages").child(channel_id)
7. ,receiver.getPhotoUrl(),this);

8. }

9. protected void populateViewHolder () {
10. Glide.with(activity)

11. .load(model.getMessage())

12. .into(viewHolder.imageMessage);

13. }

Kode Sumber 4.8 Menerima Pesan dan Menyimpan di
Penyimpanan Lokal

4.2.3 Berbagi Kanvas

Pada tahap ini, dijelaskan implementasi dari kasus
penggunaan mengirim pesan. Sistem menampilkan sebuah
halaman kanvas yang terhubung dengan salah satu pengguna lain
yang telah dipilih sebelumnya.

Pertama sistem menyediakan sebuah saluran yang
digunakan untuk menghubungkan dua pengguna. Apabila
sebelumnya kedua pengguna pernah terhubung, maka tidak perlu
dilakukan pembuatan saluran baru. Namun jika kedua pengguna
tidak pernah terhubung, maka saluran baru perlu dibuat. Saluran
ini dibuat dari penggabungan ID kedua pengguna yang
terhubung. Saluran yang dibuat disimpan di Firebase Database
pada node channels.

Proses membuat suatu saluran diimplementasikan seperti
Kode Sumber 4.9.



1. private void getChannel(){

2 databaseReference.child("channels/"

3 +firebaseUser.getUid())

4 .addListenerForSingleValueEvent(

5. new ValueEventListener() {

6 @Override

7 public void onDataChange() {

8 if(database.hasChild(receiver.getUid()))
9. {

10. channel_id = dataSnapshot.child(

11. receiver.getuid())

12. .getValue().toString()+" _sc";

13. }

14. else {

15. HashMap<String , Object> selfChannel =
16. new HashMap<>();

17. selfChannel.put(receiver.getUid(),
18. firebaseUser.getUid()+

19. receiver.getuid());

20. databaseReference.child("channels/")
21. .child(firebaseUser.getUid())

22. .updateChildren(selfChannel);

23. }

Kode Sumber 4.9 Inisialisasi Saluran Shareable Canvas

Setelah dibuat suatu saluran yang menghubungkan kedua
pengguna, barulah kedua pengguna bisa menggunakan kanvas.
Apabila salah satu pengguna membuat sebuah goresan, maka
secara otomatis kanvas pengguna lainnya akan diperbarui.

Selama proses perpindahan sentuhan di kanvas, aplikasi
menyimpan titik koordinat sebagai data yang dikirim ke
pengguna lain. Proses pengiriman baru dilakukan apabila
pengguna melepaskan sentuhan dari kanvas.

Tahapan selanjutnya adalah menangani setiap sentuhan
yang diimplementasikan seperti pada Kode Sumber 4.10.
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1. private Path mPath;

2. @0verride

3. public boolean onTouch(View view, MotionEvent event)
4. {

5. if(paintTool.equals("freehand"))

6. {

7. switch (event.getAction()) {

8. case MotionEvent.ACTION_DOWN:

9. drawingStart();

10. invalidate();

11. break;

12. case MotionEvent.ACTION_MOVE:

13. drawingMove(x, y);

14. invalidate();

15. break;

16. case MotionEvent.ACTION_UP:

17. sendNewData(drawingFinish(mPath));
18. invalidate();

19. }

Kode Sumber 4.10 Menangani Setiap Jenis Sentuhan

Setelah pengguna melepaskan sentuhan dari layar, grafis
yang telah dibuat disimpan ke dalam Firebase Database. Sebelum
menyimpan data pada Firebase Database, aplikasi perlu
menyediakan suatu objek berisi atribut yang telah dirancang pada
perancangan basis data, yaitu pada node shareable Canvas.

Salah satu data utama penting yang harus disimpan adalah
titik-titik koordinat dari goresan yang pengguna buat. Titik
tersebut tersimpan dalam variabel path yang disediakan oleh
Android Graphics Library. Proses ini dapat dilihat pada Kode
Sumber 4.11.



1 private ShareableItem drawFinish(){
2 Path newPath = new Path();

3. newPath.drawObject();

4. ShareableItem item =

5 new ShareableItem(newPath);

6 return item;

7

8

}

private void sendNewData(ShareableItem item){
9. databaseReference.child("shareable_canvas")
10. .child(channel_id).child("messages")
11. .child(item.getKey()).setValue(item);
12. }

Kode Sumber 4.11 Mengirim Path Shareable Canvas

Apabila ada data baru yang diterima oleh Firebase
Database, secara otomatis akan memberikan pemberitahuan
kepada lawan chat sehingga kanvas pada lawan chat diperbarui.
Proses ini dapat dilihat pada Kode Sumber 4.12.

[y

public ShareableCanvasView(Context context,Stringcha
nnel_id){
databaseReference.child("shareable_canvas"+
"/channel_id+"/messages")
.addChildeEventListener(... {
public void onChildAdded(..... ) {
ShareableItem newItem = dataSnapshot
.getValue(ShareableItem.class);
addPathFromDatabase(newItem);

}
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10. }

11. private void addPathFromDatabase

12. (ShareableItem newItem) {

13. mCanvas.drawPath(newItem.getPath(),

14. newItem.getShareablePaint().getPaint());
15. paths.add(newItem);

16. referencePath.put(newItem.getKey(),newItem;
17. }

Kode Sumber 4.12 Mengirim Path Pada Sharable Canvas
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4.2.4 Mencari Akun Pengguna Lain

Pada tahap ini, dijelaskan implementasi dari kasus
penggunaan mencari akun pengguna lain. Sistem menampilkan
sebuah halaman pencarian sehingga pengguna bisa memasukkan
nama atau email dari pengguna yang dicari.

Tahapan pertama yaitu sistem mengambil semua data
pengguna yang ada di Firebase Database. Semua data yang
diterima disimpan dalam sebuah variabel sementara untuk
dicocokkan sesuai nama atau email yang pengguna masukkan
pada kolom pencarian. Tahapan mengambil semua data
pengguna diimplementasikan seperti pada Kode Sumber 4.13.

1 private void getAllUser(){

2 DatabaseReference reference =

3 FirebaseDatabase.getInstance()

4, .getReference("user_detail");

5 reference.addListenerForSingleValueEvent(
Bo ooooo

7

for (DataSnapshot child : dataSnapshot.getChildren
A

8. listUser.add(child.getValue(User.class));
9. adapter.notifyDataSetChanged();

le. }

11. }

Kode Sumber 4.13 Kode Mengambil Semua Data Pengguna

Setelah semua data diterima, data tersebut dijadikan data
utama yang disaring sesuai nama atau email yang dimasukkan
oleh pengguna pada kolom pencarian. Penyaringan dilakukan
setiap ada satu karakter yang dimasukkan ke dalam kolom
pencarian.

Proses penyaringan data pengguna dapat dilihat pada Kode
Sumber 4.14.
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1. @Override

2. protected FilterResults (CharSequence constraint) {
3. FilterResults results = new FilterResults();
4. if(constraint==null

5. | |constraint.length()==0){

6. results.values = allData;

7. results.count = allData.size();

8. }

9. else {

10. ArraylList<User> resultFilter;

11. for (User data : allData){

12. if(data.getName().toLowerCase()

13. .contains(constraint)

14. | |data.getEmail().toLowerCase()

15 .contains(constraint)){

16. resultFilter.add(data);

17. }

18. }

19. results.values = resultFilter;

20. results.count = resultFilter.size();

21. }

22. return results;

23. }

24.

25. void publishResults(constraint, results) {
26. filteredData = results.values;

27. notifyDataSetChanged();

28. }

Kode Sumber 4.14 Menyaring Data Pengguna

Data yang telah disaring inilah yang ditampilkan ke
pengguna sehingga pengguna menemukan akun pengguna lain
yang memiliki kriteria email atau nama sesuai dengan isi dari
kolom pencarian.
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42,5 Menambahkan Teman

Pada tahap ini, dijelaskan implementasi dari kasus
penggunaan menambahkan teman. Sistem menampilkan jendela
baru pada halaman pencarian akun pengguna lain. Jendela baru
yang ditampilkan berisi detail dan tombol untuk mengirim
permintaan pertemanan. Implementasi untuk menampilkan
jendela ini dapat dilihat pada Kode Sumber 4.15.

1. private void initiatePopUpWindow(final User user, Vi
ew view){

2 final PopupWindow popupWindow;

3 LayoutInflater layoutInflater =

4, (LayoutInflater)

5. .getSystemService(LAYOUT_INFLATER_SERVICE);

6 View layout = layoutInflater

7 .inflate(R.layout.user_preview,

8 (ViewGroup)view

9. .findviewById(R.id.preview_layout));

10. int width = view.getWidth()*6/7;

11. int height = view.getHeight()*6/7;

12. popupWindow = new PopupWindow();

13. popupWindow.showAtLocation(view);

14. PreviewHolder previewHolder =

15. new PreviewHolder();

16. previewHolder.name_tv.setText(user.getName());

17. previewHolder.email.setText(user.getEmail());

18. }

Kode Sumber 4.15 Menampilkan Jendela Konfirmasi Permintaan
Pertemanan

Setelah menampilkan sebuah jendela baru, pengguna bisa
mengirim permintaan pertemanan dengan menekan tombol Add
Tombol ini melakukan pengubahan data pada Firebase Database
berupa status pertemanan. Implementasi tahapan ini dapat dilihat
pada Kode Sumber 4.16.



1. private void addFriend(final User friend){
2 friend.setState("friend");

3 databaseReference.child("friendship/"+
4. mUser.getUid()+"/"+

5. friend.getUid()).setValue(friend)

6 .addOnSuccessListener({

7 @Override

8 public void onSuccess(Void aVoid) {

9. if(listFriend==null){

10. listFriend = new HashMap<>();

11. }

12. listFriend.put(friend.getUid(),friend);
13. }

14. });

15. mUser.setState("request");

16. databaseReference.child("friendship/"
17. +friend.getUid()+"/"+mUser.getUid())
18. .setValue(mUser);

19. }

Kode Sumber 4.16 Mengirim Permintaan Pertemanan

4.2.6 Mengonfirmasi Permintaan Pertemanan

Pada tahap ini, dijelaskan implementasi dari kasus
penggunaan mengonfirmasi permintaan pertemanan. Sistem
menampilkan semua permintaan pertemanan di halaman utama
aplikasi. Pengguna bisa memilih permintaan pertemanan yang
ingin dikonfirmasi dari daftar permintaan pertemanan.

Apabila pengguna memilih salah satu permintaan
pertemanan, maka sistem menampillkan detail permintaan
pertemanan dan sebuah tombol Add untuk mengonfrirmasi
permintaan pertemanan.

Implementasi untuk menampilkan jendela konfirmasi
permintaan pertemanan dapat dilihat pada Kode Sumber 4.17.



19. void initiatePopUpWindow(User user, View view){
20. final PopupWindow popupWindow;

21. LayoutInflater layoutInflater =

22. (LayoutInflater)

23. .getSystemService(LAYOUT_INFLATER_SERVICE);
24. View layout = layoutInflater

25. .inflate(R.layout.user_preview,
26. (ViewGroup)view
27. .findviewById(R.id.preview_layout));

28. int width = view.getWidth()*6/7;

29. int height = view.getHeight()*6/7;

30. popupWindow = new PopupWindow();

31. popupWindow.showAtLocation(view);

32. PreviewHolder previewHolder =

33. new PreviewHolder();

34. previewHolder.name_tv.setText(user.getName());
35. previewHolder.email tv.setText(user.getEmail);
36. }
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Kode Sumber 4.17 Menampilkan Jendela Konfirmasi Permintaan

Pertemanan

Setelah menampilkan jendela konfirmasi pertemanan,

proses  mengonfirmasi  permintaan  pertemanan
diimplementasikan seperti pada Kode Sumber 4.18.

1. private void addFriend(final User friend){
2 friend.setState("friend");

3. databaseReference.child("friendship/"+
4. firebaseUser.getUid()+"/"+

5 friend.getUid()).setValue(friend);

6. }

Kode Sumber 4.18 Mengonfirmasi Permintaan Pertemanan

4.3 Implementasi Alur Penyimpanan

yang

Pada tahap ini dijelaskan implementasi dari rancangan alur
penyimpanan data dalam membangun aplikasi. Implementasi

pada tahap ini meliputi enam bagian sebagai berikut.



72

4.3.1 Implementasi Pengolahan Data Sentuhan
pada Kanvas

Pada bagian ini dijelaskan implementasi pengolahan data
sentuhan pada kanvas sesuai dengan rancangan yang dibuat
sebelumnya.

Proses penanganan tiga jenis sentuhan yaitu sentuhan awal
saat pengguna pertama kali memberi sentuhan, melakukan
perpindahan sentuhan, dan saat pengguna melepas sentuhan pada
kanvas. Proses ini dapat dilihat pada Kode Sumber 4.19.

1. public class DrawView extends View implements View.
OnTouchListener {

2. @Override

3. public boolean onTouch(View view, MotionEvent event)

{

4. switch (event.getAction()) {

5 case MotionEvent.ACTION_DOWN:
6 touch_start(x, y);

7. invalidate();

8 break;

9 case MotionEvent.ACTION_MOVE:
10. touch_move(x, y);

11. invalidate();

12. break;

13. case MotionEvent.ACTION_UP:
14. touch_up();

15. drawPath();

16. invalidate();

17. break;

18. }

19. }

20. }

Kode Sumber 4.19 Penanganan Sentuhan Layar
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Proses menggambar suatu objek seperti persegi panjang,
lingkaran, dan garis dilakukan ketika pengguna melepaskan
sentuhan dari kanvas. Namun untuk objek menggambar bebas,
penggambaran dilakukan setiap perpindahan pada sentuhan.
Proses menggambar pada kanvas dilakukan dengan memanggil
fungsi draw yang dimiliki kelas Canvas. Proses menggambar
objek dapat dilihat pada Kode Sumber 4.20.

1. private void FreehandMove(float x, float y) {
2. mPath.quadTo(mX, mY, (x + mX)/2, (y + mY)/2);
3. mX = X;

4. my =y,

5. mCanvas.drawPath()

6. }

7. private void drawRectangle(){

8. newPath.addRect(points.get("left"),

9. points.get("top"),

10. points.get("right"),points.get("bottom"),
11. Path.Direction.CCW);

12. mCanvas.drawPath(newPath,mPaint);

13. }

14. private void drawCircle(){

15. newPath.addOval(points.get("left"),

16. points.get("top"),

17. points.get("right"),points.get("bottom"),
18. Path.Direction.CCW);

19. mCanvas.drawPath(newPath,mPaint);

20. }

21. private void drawLine(){

22. newPath.moveTo(startX,startY);

23. newPath.lineTo(endX,endY);

24. mCanvas.drawPath(newPath,mPaint);

25. paths.add(Pair.create(newPath,newPaint));
26. }

Kode Sumber 4.20 Menggambar Objek pada Kanvas
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4.3.2 Implementasi Penyimpanan Data pada Offline
Canvas

Pada bagian ini dijelaskan implementasi penyimpanan
data pada offline canvas sesuai dengan rancangan yang dibuat
sebelumnya.

Setiap pengguna memberikan goresan dan kemudian
melepaskan sentuhan dari layar. Titik koordinat pada goresan
disimpan dalam variabel path. Path tersebut ditambahkan ke
dalam sebuah variabel yang disebut canvas path, berisi daftar
semua path yang pernah dibuat. Canvas path menyimpan semua
path sesuai urutan dibuatnya. Canvas path merupakan inisialisasi
dari kelas ArrayList yang memungkinan untuk menyimpan
beberapa objek secara berurutan tanpa perlu mendeklarasikan
banyak variabel.

Proses ini dapat dilihat pada Kode Sumber 4.21.

1. public class DrawView extends View implements View.
OnTouchListener {

private ArrayList<Pair<Path,Paint>> canvasPaths;
private Path mPath;

private Canvas mCanvas;

private void touch_up() {

mPath.drawObject (mX, mY);

Paint newPaint = new Paint();

newPaint = mPaint;

mCanvas.drawPath(mPath, mPaint);
canvasPaths.add(Pair.create(mPath, newPaint));
mPath = new Path();
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Kode Sumber 4.21 Penyimpanan Goresan dalam Path
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4.3.3 Implementasi Alur Perpindahan Data pada
Fitur Undo dan Redo Offline Canvas

Pada bagian ini dijelaskan implementasi alur perpindahan
data pada fitur undo dan redo offline canvas sesuai dengan
rancangan yang dibuat sebelumnya. Diperlukan sebuah objek
hasil inisialisasi kelas ArrayList yang berfungsi untuk
menyimpan daftar path yang dibatalkan pada fitur undo. Objek
ini disebut redo paths. Sebelum melakukan proses undo, aplikasi
melakukan pemeriksaan data kanvas. Apabila kanvas kosong
atau tidak ada path pada canvas path, maka fungsi undo tidak
bisa digunakan.

Proses inisialisasi sebuah redo path dan penggunaan fitur
undo dapat dilihat pada Kode Sumber 4.22.

public class DrawView{

private ArraylList redoPaths;

public void onClickUndo () {
if (canvasPaths.size()>0)
{
redoPath.add(
canvasPaths.remove(
canvasPaths.size()-1));
invalidate();

W oo NGOV A WNBR

16. }
1. }

Kode Sumber 4.22 Inisialisasi Redo Path dan Fungsi Undo

Apabila pengguna pernah menggunakan fungsi redo dan
belum membuat gesture lain setelah itu, maka fungsi redo dapat
digunakan. Selain itu, fungsi redo bisa digunakan apabila
terdapat path dalam redo path. Ketika fungsi ini dipanggil, path
terakhir pada redo path akan ditambahkan ke canvas path.
Setelah berhasil diambahkan maka dilakukan penggambaran
ulang kanvas sesuai data yang ada pada canvas path.
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Proses penggunaan fitur redo dapat dilihat pada Kode
Sumber 4.23.

1. public class DrawView {

2. private ArraylList redoPaths;
3.

4. public void onClickRedo () {
5. if (undonePaths.size()>0)
6. {

7. canvasPath.add(

8. redoPaths.remove(redoPaths.size()-1));
9. invalidate();

le. }

11. }

12. }

Kode Sumber 4.23 Penggunaan Fungsi Redo

434 Implementasi Alur penyimpanan Data pada
Shareable Canvas

Pada bagian ini dijelaskan implementasi alur penyimpanan
data pada shareable canvas sesuai dengan rancangan yang dibuat
sebelumnya. Aplikasi menyediakan sebuah variabel yang berisi
daftar path yang pernah dibuat oleh kedua pengguna. Daftar path
ini disebut global path. Selain itu, diperlukan juga sebuah
variabel yang menyimpan daftar path yang pernah dibuat oleh
masing-masing pengguna. Daftar path ini disebut my paths.

Jika salah satu pengguna memberikan sentuhan pada
kanvas, maka sentuhan tersebut disimpan dalam variabel path.
Setelah pengguna tersebut melepaskan sentuhan, maka path
tersebut dikirim dan disimpan ke dalam dua daftar path yang
telah diinisialisasi, yaitu global path dan my paths.

Proses penyediaan global path dan penyimpanan path
terakhir yang dibuat dapat dilihat pada Kode Sumber 4.24.
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1. public class ShareableCanvasView extends View

2. {

Jo ocoooo

4. private ArraylList<ShareableItem> globalPaths =
5. new ArrayList<>();

6. private ArraylList<ShareableItem> myPaths =

7. new ArrayList<>();

8.

9. private ShareableItem touchFinish()

10. {

11. mPath.drawObject();

12. mCanvas.drawPath(mPath, mPaint);
13.

14. ShareableItem item = new ShareableItem(mPath);
15.

16. globalPaths.add(item);

17. mPath = new Path();

18. ......

19. myPaths.add(item);

20.

21. return item;

22. }

23. .....

24. }

Kode Sumber 4.24 Proses Penyimpanan Path pada Shareable
Canvas

4.3.5 Implementasi Alur Perpindahan Data pada
Fitur Undo dan Redo Shareable Canvas

Pada bagian ini dijelaskan alur perpindahan data pada fitur
undo dan redo shareable canvas sesuai dengan rancangan yang
dibuat sebelumnya. Fungsi undo hanya bisa dilakukan terhadap
hasil sentuhan milik masing-masing pengguna. Shareable canvas
tidak memungkinkan pengguna melakukan undo terhadap
gambar yang dibuat pengguna lain. Sama seperti pada offline
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canvas, diperlukan sebuah variabel dari kelas ArrayList untuk
menyimpan daftar path yang dibatalkan pada kanvas. Daftar path
ini disebut redo paths.

Setiap kali seorang pengguna menggunakan fiur undo
pada shareable canvas, path terakhir yang dibuat pada oleh
pengguna tersebut dihapus dari kanvas dan dipindahkan ke redo
paths. Path ini berada pada my paths milik pengguna tersebut.
Setelah path dipindahkan ke redo path, path serupa yang berada
pada global path juga dihapus sehingga kanvas pada pengguna
lainnya juga ikut menghapus path tersebut.

Proses penyediaan redo path dan penggunaan fitur undo
dapat dilihat pada Kode Sumber 4.25

1. private ArraylList<ShareableItem> redoPaths = new

ArrayList<>();
2. public void onClickUndo ()
3. {
4, if (myPath.size()>0)
5. {
6. ShareableItem deletedPath =
7. myPath.remove(myPath.size()-1);
8. globalPaths.remove(deletedPath);
9. redoPaths.add(deletedPath);
10. deleteFirebase (
11. deletedPath.getKey());
12. invalidate();
13. }
14. }

Kode Sumber 4.25 Inisialisasi Redo Path dan Fungsi Undo pada
Shareable Canvas

Jika seorang pengguna pernah menggunakan fungsi undo,
maka pengguna tersebut bisa menggunakan fungsi redo untuk
mengembalikan path yang terakhir dihapus oleh fitur undo.
Proses mengembalikan path terakhir dimulai dengan melakukan
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pengecekan isi dari redo paths. Jika redo paths tidak kosong
kosong, maka path terakhir pada redo path kembali dimasukkan
kedalam global path sehingga kanvas pada pengguna lainnya
ikut diperbarui. Path ini juga ditambahkan pada my paths milik
pengguna tersebut.

Proses penggunaan fitur redo dapat dilihat pada Kode
Sumber 4.26.

1. private ArrayList<ShareableItem> redoPaths;
2. public void onClickRedo (){

3 if (redoPaths.size()>0){

4. ShareableItem path = redoPaths.remove(
5. redoPaths.size()-1);

6 globalPaths.add(path);

7 myPath.add(path);

8

9

sendNewData(path);
. invalidate();
10. }
1. }

Kode Sumber 4.26 Proses Penggunaan Fitur Redo pada Shareable
Canvas

4.4 Implementasi Basis Data

Pada tahap ini digambarkan implementasi dari desain
basis data yang telah dibuat. Implementasi dibagi menjadi
beberapa bagian sesuai jumlah node yaitu channels, Friendship,
Messages, Shareable Canvas, dan User Detail

4.4.1 Implementasi Node Channels

Pada bagian ini ditampilkan implementasi dari node
Channels. Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.1.
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= channels

L. BiSuxpJFEGVW]t3fLD7LadajXfK2

| NII8NxHOVdd20ZR6BI8XxolRziz2: "NITSNxHBVdd2AZREBLEXx01Rz1z2B1 SuxpJFEGVIN t3FLDS
nnKX1K5B5nZavHfgeWJowZ0fFr93: "nnKX1KSESnZavHfgcWJowZ BFFr938i5uxpJFEGVIIt3FLDT
ujuDQg8zH7TFEggxsxHJ6VLOFhil: "ujuDQgBzHT TFEggxsxHJEvLBFhi1B15uxp JFEGVIN t3FLDS
— Fk7UGSh8JRTXKoSRE15bWAagIBI1

| |- Fk7UGShBJRTXKo5RE15bWAa8IBI1: "FK7UGShEJRTXKoSRET SbWARE1B11FK7UGShBJRTXKoSRETS
i ujuDQgBzH7TFEggxsxHJEVLOFhil: "Fk7UGSh8JRTXKoSRE15bWAa81E11ujub0g8zH7 TFEggxsxt
— KZR0st58kJRilpAxg1L9FEXO6m23

| NII8NxHOVdd20ZR6BI8XxolRziz2: "NITSNxHBVdd2AZREBLEXx0lRzizZKZRBStS8kJRIIpAxgIL
UDdzwBtHIdgsoXrwrAx19AcVT073: "UDdzwBtH1ldgsoXrwrAx19AcVTBT3KZREst S8k JRIIpAxaTL

ujuDQgB8zH7TFEggxsxHJEVLOFhil: "KZRBst58kJRiIpAxg1LIFEX0E6m23ujub0g8zHT TFEggxsxt

Gambar 4.1 Implementasi Node Channels

4.4.2 Implementasi Node Friendship

Pada bagian ini ditampilkan implementasi dari node
Friendship. Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.2.

— friendship

L Fk7UGShBJRTXKo5SRE15bWAasIBl1

=/ ujuDQg8zH7TFEggxsxH.J6vLOFhi1

email: "1uffi.as@gmail.col

isEverChat: true

name: "Luffi Aditys Sand

photoUrl: "https://1h4.googleusercontent.com/-wsyY3aXausU,
state: "request

token: "e-8F7hnQpCE : APAS1BEJCEWgDICP3_PRETeIwY-b-JhH_b.
uid: "ujuDOgBzH7 TFEgoxsxHI6VLBFh:

=)-- KZR0st58kJRilpAxg 1L9FEXO6m23

L aYUcAIPIVZNLOWwWoWIZUSBie2U52

| email: "shoffi.izza@gmail.co

name: "shoffi sabille

photoUrl: "https://1lh4.googleusercontent.com/-4aaRAzholul,
state: "request

token: "cHcdhXfgds : APAS1bGLYC rMSUBNUWNU99L cfZ fnB_BzNHIS
uid: "aYUcAiPLYzNLBwwoliZUSBieZl!

valid: false

Gambar 4.2 Implementasi Node Friendship

4.4.3 Implementasi Node Messages

Pada bagian ini ditampilkan implementasi dari node
Messages. Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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L messages
| . FK7UGSh8JRTXKoSRE15bWAa8IBI1ujuDQg8zHT TFEggxsxHJGVLOFhi1
| 4. -KgrsZ_dZVpSUCHGT_cN

message: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/car
sender: "Luffi Aditya Sand
|- time: 149129122891
L type: “image
-KgrvWVQC2daXHrw1Mwn

message: "https://firebasestorage.googleapis.com/va/b/car
sender: "Luffi Aditya Sand
|- time: 149120260298

i type: “image

Gambar 4.3 Implementasi Node Messages

4.4.4 Implementasi Node Shareable Canvas

Pada bagian ini ditampilkan implementasi dari node
Shareable Canvas. Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.4.

- shareable_canvas
i — Fk7TUGSh8JRTXKo5RE15bWAasIBl1ujuDQg8zHI TFEggxsxHJ6vLOFhi1_sc
| & messages
— -KiRwY CtBVJSJqTKI0o1
[ | color: -1581298
key: "-KjRwYCtEVJSJgTKIBO
points: "241.8, 488 .8<<
screenHeight: 72¢
screenWidth: 72¢
strokeWidth: &

type: "freehand

| L. uid: " ujuldgBzHITFEggxsxHJ6vLBFh]
Gambar 4.4 Implementasi Node Shareable Canvas
4.4.5 Implementasi Node User Detail

Pada bagian ini ditampilkan implementasi dari node user
Detail. Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.5.
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— user_detail
| . BiSuxpJFEGVW]t3fLD7LadajkfK2

email: "perdanal3émhs.if.its.ac.i

name: "Ridho Perdanz

photoUrl: "https://1h5.googleusercontent.com/-SZhtWdCISOY,
token: "eJnBnecz468  APA91bENAT -foCuk)SEDydDKiJPuwynTpiZ

- uid: “BiSuxpJFEGVW] t3fLD7LadajXft

Gambar 4.5 Implementasi Node User Detail

4.5 Implementasi Antarmuka

Pada tahap ini dijelaskan implementasi dari antarmuka
yang telah dirancang pada BAB IlI.

4.5.1 Halaman Log in

Pada halaman ini pengguna diminta untuk melakukan sign
in dengan akun Gmail yang terintegrasi dengan perangkat
Android milik pengguna tersebut. Implementasi halaman log in
dapat dilihat pada Gambar 4.6.

=T
Canvas Chat
Canvas Chat
Choose account for Canvas
Chat
Luffi Aditya Sandy
luffi.as@gmail.com
@  dadang bot
@  ddangbor@gmail.com
Add account
G Signin
(@) (b)

Gambar 4.6 Implementasi Halaman Log in
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4.5.2 Halaman Utama

Pada Halaman ini terdapat dua fragment yaitu Friend dan
Chat. Fragment Friend menampilkan daftar teman dan
permintaan pertemanan dari pengguna, sedangkan fragment Chat
menampilkan daftar pengguna lain yang pernah melakukan chat
dengan akun pengguna yang sedang masuk. Implementasi
halaman utama dapat dilihat pada Gambar 4.7.

[=ICYa] N© B[ al98%001:43

Luffi (OF

FRIEND

Friend Request

Friends
“ Yohana Desyp
yohana.desyp@gmail.com
-l Laurensius Adi
laurensiusadi@gmail.com

Ridho perdana

cync.perdana@gmail.com

(@) (b)

Gambar 4.7 Implementasi Halaman Utama

4.5.3 Halaman Chat

Pada halaman ini ditampilkan pesan-pesan yang pernah
dikirim oleh kedua pengguna. Terdapat tiga tombol di bagian
bawah halaman vyaitu tombol pesan teks, kanvas, dan
membagikan kanvas ke pengguna lain sebagai fitur yang
disediakan aplikasi. Implementasi halaman chat dapat dilihat
pada Gambar 4.8.
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wes NE D [l 44% 8 13:03

- Yohana Desyp

oo

£

2 Send canvas Share canvas

Gambar 4.8 Implementasi Halaman Chat

4.5.4 Halaman Kanvas

Pada halaman ini ditampilkan sebuah kanvas untuk
membuat suatu grafis yang hasil konversi gambarnya dapat
dikirimkan ke pengguna lain atau kanvas ini juga bisa menjadi
sebuah kanvas yang bisa dibagikan ke pengguna lain.

Pada bagian atas terdapat pilihan gambar dan pengguna
juga bisa memilih warna selain dari warna yang disediakan
melalui tombol “Color Picker” pada bagian atas kanan halaman.
Selain itu pengguna bisa memilih bentuk objek yang digambar
bisa berupa persegi empat, lingkaran, atau garis. Selain itu
terdapat tombol untuk melakukan fungsi undo dan redo pada
kanvas pada bagian bawah halaman. Implementasi halaman
utama dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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“eo NG D [l 43%8 13:04

Share canvas with Laurensius

|l aWe |

Gambar 4.9. Implementasi Halaman Kanvas

4.5.5 Halaman Pencarian

Pada halaman ini ditampilkan daftar setiap pengguna yang
pernah menggunakan aplikasi. Pengguna juga bisa mencari akun
pengguna lain dengan memasukkan nama atau email dari
pengguna yang dicari. Daftar pengguna secara langsung disaring
seesuai data yang dimasukkan.

Jika pengguna memilih salah satu akun dari daftar, maka
aplikasi akan menampilkan sebuah jendela baru yang berisi detail
dari pengguna beserta dua tombol, yaitu “add” untuk
menambahkan akun menjadi teman dan tombol “chat” untuk
mengirim pesan. Ketika tombol “add” ditekan, aplikasi mengirim
notifikasi ke akun yang dipilih sebagai sebuah permintaan
pertemanan, sedangkan jika tombol “chat” ditekan maka aplikasi
mengarahkan pengguna ke halaman chat.
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Implementasi halaman pencarian dapat dilihat pada

Gambar 4.10.

=3

Search People

[Type name or emai

\3 Yohana Desyp

PN riho percana

E Laurensius Adi

% Luffi Aditya Sandy

NG 0L al S

(@
Gambar 4.10

Luffi Aditya Sandy

luffi.as@gmail.com

g‘ g+

Add

(b)

. Implementasi Halaman Pencarian
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BABV
PENGUJIAN DAN EVALUASI

Pada bab ini dijelaskan tentang uji coba dan evaluasi dari
implementasi yang telah dilakukan .

5.1 Lingkungan Pelaksanaan Pengujian

Lingkungan uji coba yang digunakan adalah dua
perangkat smartphone dengan sistem operasi Android,
spesifikasinya dapat dilihat di bawah ini:

1. Tipe : Samsung A320
Prosesor : Octa-core 1.6 GHz Cortex-A53
Memori . 2GB
Sistem Operasi . Marshmallow
Ukuran Layar » 4.7inci
2. Tipe : Xiami Mi 4
Prosesor : Quad-core 2.5 GHz Krait 400
Memori : 3GB
Sistem Operasi : Marshmallow
Ukuran Layar 5.2

5.2 Skenario Pengujian

Metode pengujian mengacu pada metode White-Box dan
Black-Box. Pengujian akan dibagi menjadi dua bagian, yaitu
pengujian fungsionalitas dan pengujian aplikasi terhadap
pengguna. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui tolak ukur
keberhasilan sistem dalam memenuhi fungsionalitas aplikasi.

5.2.1 Pengujian Fungsionalitas

Pengujian fungsionalitas dilakukan dengan menyiapkan
beberapa skenario pengujian sebagai tolak ukur keberhasilan
pengujian dan mengacu pada kasus penggunaan yang sudah
dijelaskan pada sub bab 3.1.3. Metode pengujian yang digunakan
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pada pengujian fungsionalitas mengacu pada metode White-Box
dan Black-Box.

5.2.1.1 Pengujian Fitur Log in

Pengujian fitur log in merupakan pengujian terhadap
aplikasi untuk menangani pengenalan pengguna untuk masuk ke
dalam sistem menggunakan akun Gmail. Skenario pertama yaitu
pengguna diminta untuk membuka aplikasi dalam keadaan tidak
ada akun yang sedang aktif dalam aplikasi. Setelah itu, pengguna
diminta menekan tombol “Sign In” dan memilih akun yang
Gmail yang ingin digunakan. Pengujian ini juga dilakukan
dengan dua kondisi yaitu saat smartphone terhubung dengan
internet dan tidak terhubung dengan internet.

Hasil pengujian dari skenario pertama yaitu smartphone
terhubung dengan internet dapat dilihat pada Tabel 5.1.

Tabel 5.1 Skenario Pengujian Fitur Log in ke-1

Nomor UJ-0001-01
Referensi Kasus UC-0001
Penggunaan
Nama Log in
Menguji sistem dalam menangani proses
Tujuan log in pengguna menggunakan akun
Gmail.
Kondisi Awal Pengguna membuka aplikasi.
Pengguna menekan tombol “Sign In” dan
Skenario memilih akun yang digunakan untuk

masuk ke sistem.

Aplikasi menampilkan akun yang
terintegrasi dan juga menyediakan
tampilan untuk masuk dengan akun yang
Gmail yang belum terdaftar pada
smartphone. Aplikasi menampilkan
halaman utama setelah pengguna memilih
akun.

Keluaran yang
Diharapkan
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Tabel 5.1 Skenario Pengujian Fitur Log in ke-1

Hasil Pengujian

Berhasil dengan catatan

Kendala

Jika koneksi internet tidak stabil, maka
aplikasi membutuhkan waktu lebih dari 2
detik untuk masuk ke menu utama.

Skenario kedua dilakukan tanpa ada koneksi internet
pada smartphone. Hasil pengujian dari skenario ini dapat dilihat

pada Tabel 5.2.

Tabel 5.2 Skenario Pengujian Fitur Log in ke-2

Nomor UJ-0001-02
Referensi Kasus
Penggunaan UC-0001
Nama Log in
Menguji sistem dalam menangani proses
Tujuan log in dengan keadaan smartphone yang
tidak terhubung dengan internet.
Kondisi Awal Pengguna membuka aplikasi.
Pengguna menekan tombol “Sign In” dan
Skenario memilih akun yang digunakan untuk

masuk ke sistem.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan pesan kepada
pengguna untuk memastikan koneksi
terhubung dengan baik.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala

5.2.1.2 Pengujian Fitur Mengirim Pesan

Pengujian fitur mengirim pesan merupakan pengujian
terhadap aplikasi untuk mengirim pesan berupa gambar hasil
konversi dari kanvas atau pesan berupa teks. Skenario pengujian
dibagi menjadi empat tahapan. Dua skenario awal yaitu
mengirim pesan melalui media input kanvas dalam keadaan
smartphone terhubung dengan internet dan tidak, sedangkan dua
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skenario lainnya yaiut mengirim pesan berupa teks dalam
keadaan smarphone terhubung dengan internet dan tidak.

Hasil pengujian dari skenario pertama dapat dilihat pada

Tabel 5.3.
Tabel 5.3 Skenario Mengirim Pesan Gambar ke-1

Nomor UJ-0002-01

Referensi Kasus

Penggunaan UC-0002

Nama Mengirim Pesan Gambar.
Menguji sistem dalam mengirim pesan

Tujuan yang diberikan pengguna melalui media
input kanvas.

Kondisi Awal Pengguna memilih lawan chat glan
smartphone terhubung dengan internet.
Pengguna menekan tombol “Send Canvas”

Skenario dan memberikan pesan gambar, kemudian
menekan tombol kirim.

Keluaran yang Aplikasi menampilkan pesan terkirim pada

Diharapkan daftar percakapan kedua pengguna.

Hasil Pengujian | Berhasil dengan catatan.

Kendala Sistem memerlukan yvaktu untuk proses
unggah gambar ke Firebase Storage.

Hasil pengujian dari skenario kedua dapat dilihat pada

Tabel 5.4.
Tabel 5.4 Skenario Mengirim Pesan Gambar ke-2

Nomor UJ-0002-02

Referensi Kasus

Penggunaan UC-0002

Nama Mengirim Pesan Gambar.
Menguji sistem dalam mengirim pesan

Tujuan yang diberikan pengguna melalui media
input kanvas.




91

Tabel 5.4 Skenario Mengirim Pesan Gambar ke-2

Pengguna memilih lawan chat dan

Kondisi Awal smartphone tidak terhubung dengan
internet.
Pengguna menekan tombol “Send Canvas”
Skenario dan memberikan pesan gambar, kemudian

menekan tombol kirim.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan pemberitahuan
kepada pengguna untuk melakukan
pengecekan koneksi.

Hasil Pengujian

Berhasil dengan catatan

Kendala

Sistem memerlukan waktu lebih lama
untuk mengunggah gambar ke Firebase
Storage ketika koneksi internet tidak stabil.

Hasil pengujian dari skenario ketiga dapat dilihat pada

Tabel 5.5.
Tabel 5.5 Skenario Mengirim Pesan Gambar ke-3
Nomor UJ-0002-03
Referensi Kasus | ;- 3500
Penggunaan
Nama Mengirim Pesan Teks.
Tui Menguji sistem dalam mengirim pesan teks
ujuan A
yang diberikan pengguna.
Kondisi Awal Pengguna memilih lawan chat gJan
smartphone terhubung dengan internet.
. Pengguna menekan tombol memasukkan
Skenario

pesan dan menekan tombol Kirim.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan pesan terkirim pada
daftar percakapan kedua pengguna.

Hasil Pengujian

Berhasil.

Kendala
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Hasil pengujian dari skenario keempat dapat dilihat pada

Tabel 5.6.
Tabel 5.6 Skenario Mengirim Pesan Gambar ke-4
Nomor UJ-0002-04
Referensi Kasus |~ 449
Penggunaan
Nama Mengirim Pesan Teks
Tui Menguji sistem dalam mengirim pesan teks
ujuan A
yang diberikan pengguna.
Pengguna memilih lawan chat dan
Kondisi Awal smartphone tidak terhubung dengan
internet.
Skenario Pengguna menekan tombol memasukkan

pesan dan menekan tombol kirim.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan pemberitahuan
kepada pengguna untuk melakukan
pengecekan koneksi.

Hasil Pengujian

Berhasil.

Kendala

5.2.1.3 Pengujian Fitur Berbagi Kanvas

Pengujian fitur berbagi kanvas merupakan pengujian
terhadap aplikasi untuk memberikan layanan berbagi kanvas
kepada dua orang pengguna sehingga bisa bekerja dalam satu
kanvas yang terhubung. Skenario pengujian dibagi menjadi dua.
Skenario pertama yaitu kedua pengguna berbagi kanvas dan
memberi sentuhan di kanvas pada smartphone yang terhubung

dengan internet.

Hasil pengujian dari skenario pertama dapat dilihat pada

Tabel 5.7.




93

Tabel 5.7 Skenario Pengujian Berbagi Kanvas ke-1

Nomor UJ-0003-01

Referensi Kasus UC-0003

Penggunaan

Nama Berbagi Kanvas
Menguji sistem menghubungkan dua

Tujuan pengguna melalui suatu kanvas (Shareable
Canvas).
Pengguna berada pada halaman chat

Kondisi Awal dengan salah satu pengguna lain dan
smartphone di kedua pengguna terhubung
dengan internet.

Skenario Kedua pengguna saling memberikan

gesture pada masing-masing kanvas.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menyinkronisasikan kedua kanvas
pengguna sehingga tampak sama di
masing-masing smartphone.

Hasil Pengujian

Berhasil dengan catatan

Kendala

Apabila koneksi internet tidak stabil, maka
kanvas di kedua pengguna memerlukan
waktu lebih untuk sinkronisasi.

Skenario kedua yaitu salah satu pengguna memberikan
sentuhan pada kanvas dalam keadaan smartphone tidak
terhubung dengan internet. Setelah pengguna tersebut kembali
terhubung dengan internet, maka aplikasi akan mengirim data ke
Firebase Database sehingga kedua kanvas pengguna yang saling
terhubung bisa tersinkronisasi.

Hasil pengujian dari skenario kedua dapat dilihat pada

Tabel 5.8.
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Tabel 5.8 Skenario Pengujian Berbagi Kanvas ke-2

Nomor UJ-0003-02
Referensi Kasus UC-0003
Penggunaan
Nama Berbagi Kanvas.
Menguji sistem menghubungkan dua
Tujuan pengguna melalui suatu kanvas (Shareable
Canvas).
Pengguna berada pada halaman chat
- dengan salah satu pengguna lain dan
NEIETIASEL smagrtphone di salaph sggj pengguna tidak
terhubung dengan internet.
Pengguna A yang tidak terhubung dengan
Skenario internet memberikan sentuhan, kemudian

mengaktifkan koneksi smartphone-nya.

Keluaran yang
Diharapkan

Kanvas pada pengguna B diperbarui
setelah pengguna A menghubungkan
kembali koneksi smartphone-nya.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala

5.2.1.4 Pengujian Fitur Mencari Akun Pengguna

Lain

Pengujian fitur mencari akun pengguna lain merupakan
pengujian terhadap aplikasi untuk menampilkan daftar pengguna
sesuai dengan masukan pengguna berupa nama atau email.
Skenario yang dilakukan dalam pengujian in dibagi menjadi tiga.

Skenario pertama yaitu pengguna memasukkan nama
pengguna lain yang dicari dalam keadaan smartphone pengguna
terhubung dengan internet. Hasil pengujian dari skenario
pertama dapat dilihat pada Tabel 5.9.
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Tabel 5.9 Skenario Pengujian Mencari Akun Pengguna ke-1

Nomor UJ-0004-01

Referensi Kasus UC-0004

Penggunaan

Nama Mencari Akun Pengguna Lain.
Menguji sistem untuk menampilkan daftar

Tujuan pengguna yang dicari oleh pengguna
melalui email.

Kondisi Awal Pengguna masuk ke halaman utama.

. Pengguna memilih tombol cari, kemudian
Skenario

mengisi hama pengguna yang ingin dicari.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan daftar pengguna
yang namanya memiliki unsur dari kata
yang dimasukkan sebagai kata kunci.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala

Skenario kedua yaitu pengguna memasukkan email
pengguna lain yang dicari dalam keadaan smartphone pengguna
terhubung dengan internet. Hasil pengujian dari skenario kedua
dapat dilihat pada Tabel 5.10.

Tabel 5.10 Skenario Pengujian Mencari Akun Pengguna ke-2

Nomor UJ-0004-02

Referensi Kasus UC-0004

Penggunaan

Nama Mencari Akun Pengguna Lain
Menguji sistem menampilkan daftar

Tujuan pengguna yang dicari oleh pengguna
melalui email.

Kondisi Awal Pengguna masuk ke halaman utama.

. Pengguna memilih tombol cari, kemudian

Skenario - ; NN

mengisi email pengguna yang ingin dicari.
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Tabel 5.10 Skenario Pengujian Mencari Akun Pengguna ke-2

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan daftar pengguna
yang email-nya memiliki unsur dari kata
yang dimasukkan sebagai kata kunci.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala

Skenario ketiga yaitu pengguna memasukkan email
pengguna lain yang dicari dalam keadaan smartphone pengguna
tidak terhubung dengan internet. Hasil pengujian dari skenario
kedua dapat dilihat pada Tabel 5.11.

Tabel 5.11 Skenario Pengujian Mencari Akun Pengguna ke-3

Nomor UJ-0004-03
Referensi Kasus |~ 193
Penggunaan
Nama Mencari Akun Pengguna Lain
Menguji sistem menampilkan daftar
Tujuan pengguna yang dicari oleh pengguna
melalui email.
. . Pengguna masuk ke halaman utama dan
Nomels] A perangkat tidak terhubung dengan internet
. Pengguna memilih tombol cari, kemudian
Skenario . ; NN
mengisi email pengguna yang ingin dicari.
Keluaran van Aplikasi menampilkan pemberitahuan
) yang bahwa perangkat tidak terhubung dengan
Diharapkan .
internet.
Hasil Pengujian | Berhasil
Kendala -

5.2.1.5 Pengujian Fitur Menambahkan Teman

Pengujian

fitur
pengujian terhadap aplikasi

menambahkan teman
dalam melayani

merupakan
permintaan

pertaman antar pengguna. Skenario yang dilakukan dalam
pengujian ini dibagi menjadi dua yaitu mengirim permintaan
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pertemanan dalam keadaan smartphone pengguna yang
terhubung dan tidak dengan internet.

Hasil pengujian dari skenario pertama dapat dilihat pada

Tabel 5.12.

Tabel 5.12 Skenario Menambahkan Teman ke-1

Nomor SP-UC-0005-01

Referensi Kasus

Penggunaan UC-0005

Nama Menambahkan Teman.

Tui Menguji sistem untuk mengirim

ujuan 4
permintaan pertemanan antar pengguna.
Pengguna berada pada halaman cari
. . engguna dan telah memasukkan kata

OS] A Eung?berupa nama atau email pengguna
yang ingin ditambahkan sebagai teman.
Pengguna memilih akun pengguna yang ini

Skenario ditambahkan, kemudian menekan tombol

“Add”.

Keluaran yang
Diharapkan

Akun yang ditambahkan terdaftar sebagai
teman oleh pengguna yang menambahkan.
Dan akun pengguna yang ditambahkan
akan menerima permintaan pertemanan
pada halaman utama.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala

Hasil pengujian dari skenario kedua dapat dilihat pada

Tabel 5.13.
Tabel 5.13 Skenario Menambahkan Teman ke-2
Nomor UJ-0005-01
Referensi Kasus UC-0005
Penggunaan
Nama Menambahkan Teman
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Tabel 5.13 Skenario Menambahkan Teman ke-2

Tujuan

Menguji sistem untuk mengirim

Kondisi Awal

Pengguna berada pada halaman cari
pengguna dan telah memasukkan kata

Keadaan smartphone tidak terhubung
dengan internet.

Skenario

“Add”.

Keluaran yang

Aplikasi menampilkan pemberitahuan

Diharapkan )
internet.
Hasil Pengujian | Berhasil
Kendala
5.2.1.6 Pengujian Fitur Mengonfirmasi Permintaan

Pengujian fitur mengonfirmasi permintaan pertemanan
merupakan pengujian terhadap aplikasi dalam menangani
konfirmasi pengguna terhadap permintaan pertemanan yang
Skenario yang dilakukan dalam pengujian ini dibagi
menjadi dua tahapan yaitu menerima permintaan pertemanan

diterima.

Pertemanan

saat smartphone terhubung dan tidak dengan internet.

Hasil pengujian dari skenario pertama dapat dilihat pada

Tabel 5.14.
Tabel 5.14 Skenario Mengonfirmasi Permintaan Pertemanan
ke-1
Nomor UJ-0006-01
Referensi Kasus |~ 496
Penggunaan

permintaan pertemanan antar pengguna.

kunci berupa nama atau email pengguna
yang ingin ditambahkan sebagai teman.

Pengguna memilih akun pengguna yang ini
ditambahkan, kemudian menekan tombol

bahwa perangkat tidak terhubung dengan
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Tabel 5.14 Skenario Mengonfirmasi Permintaan Pertemanan

ke-1
Nama Mengonfirmasi permintaan pertemanan.
. Menguiji sistem untuk melakukan
Tujuan ; .
konfirmasi pertemanan.
Kondisi Awal Pengguna berada pada halaman_ utama dan
smartphone terhubung dengan internet.
. Pengguna memilih permintaan pertemanan
Skenario

dan menekan tombol “Add”.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi mengonfirmasi pertemanan dan
menjadi akun yang dikonfirmasi sebagai
teman pengguna aktif.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala

Hasil pengujian dari skenario kedua dapat dilihat pada

Tabel 5.15.
Tabel 5.15 Skenario Mengonfirmasi Permintaan Pertemanan
ke-2
Nomor SP-UC-0006-02
Referensi Kasus UC-0006
Penggunaan
Nama Mengonfirmasi permintaan pertemanan.
. Menguji sistem untuk melakukan
Tujuan ; .
konfirmasi pertemanan.
Pengguna berada pada halaman utama dan
Kondisi Awal smartphone tidak terhubung dengan
internet.
Skenario Pengguna memilih permintaan pertemanan

dan menekan tombol “Add”.

Keluaran yang
Diharapkan

Aplikasi menampilkan pemberitahuan
bahwa perangkat tidak terhubung dengan
internet.

Hasil Pengujian

Berhasil

Kendala
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5.2.2 Pengujian Aplikasi terhadap Pengguna

Pengujian perlu dilakukan oleh pengguna secara langsung
sehingga bisa mengetahui bahwa aplikasi telah memenuhi tujuan
aplikasi atau belum, yaitu memberi pengalaman baru dalam
berinteraksi dengan pengguna lain. Pengujian juga dilakukan
untuk mengetahui bahwa fitur utama aplikasi telah berjalan
sesuai dengan rancangan. Fitur utama yang diuji oleh pengguna
pada bagian ini adalah pengiriman gambar sebagai hasil konversi
dari kanvas yang pengguna buat dan membagi kanvas dengan
pengguna lain sehingga bisa bekerja dalam satu kanvas yang
terhubung.

Pengujian dilakukan oleh sepuluh orang yang diminta oleh
penulis dan bersedia untuk melakukan pengujian. Pengguna
diminta mengoperasikan aplikasi dengan beberapa skenario yang
telah direncanakan oleh penulis. Skenario pengujian terhadap
pengguna dibagi menjadi tiga tahapan yaitu sebagai berikut:

1. Pengguna A dan pengguna B secara bergantian saling
mengirim gambar. Setiap gambar yang dibuat oleh salah
satu pengguna harus ditebak oleh lawan chat. Masing-
masing pengguna diberikan kesempatan memberi tebakan
gambar sebanyak tiga kali. Setelah melakukan tiga skenario
di atas, pengguna juga diminta mengisi kuesioner yang
dapat dilihat pada Tabel 5.16.

2. Dua orang pengguna diminta untuk memainkan permainan
“Tic Tac Toe”. “Tic Tac Toe* adalah sebuah permainan
yang dimainkan oleh dua orang. Aturan permainan adalah
disediakan sebuah kotak sebesar 3 x 3 sebagai arena
permainan. Masing-masing pengguna hanya bisa
memberikan satu jenis tanda yaitu X atau O. Kesepakatan
dilakukan di awal permainan, jika salah satu pengguna
menggunakan tanda X, maka pengguna satu lagi hanya bisa
menggunakan tanda O. Hal ini berlaku hingga setiap area
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permainan terisi. Pengguna juga diminta mengisi kuesioner
yang dapat dilihat pada Tabel 5.17.

Dua orang pengguna diminta untuk memainkan permainan
“Dots and Boxes”. Disediakan sebuah arena permainan
berupa titik-titik sejumlah 5 x 5. Setiap pengguna secara
bergantian membuat sebuah garis dengan menghubungkan
dua titik yang bersebelahan. Ketika garis yang dibuat
pengguna terhubung dengan garis lainnya dan membentuk
sebuah persegi berukuran 1 x 1. Maka pengguna tersebut
mendapat skor 1. Pengguna juga diminta mengisi kuesioner
yang dapat dilihat pada Tabel 5.17.

Masing-masing kolom pada kuesioner memiliki bobot penilaian
yang berbeda dengan ketentuan sebagai berikut:

Sangat setuju =4
Setuju =3
Tidak Setuju =2
Sangat Tidak Setuju =1

Tabel 5.16 Hasil Pengujian Aplikasi terhadap Pengguna pada

Fitur Mengirim Pesan

Pilihan Jawaban
No HEEEE Sangat .| Tidak Sqngat
Setuju Setuju Setuju ;-;Suajﬁ
1 | Apakah pesan
gambar/teks yang
dikirim oleh
pengguna lain 10 0 0 0
kepada anda dapat
diterima dengan
baik?
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Tabel 5.16 Hasil Pengujian Aplikasi terhadap Pengguna pada
Fitur Mengirim Pesan

No

Pertanyaan

Pilihan Jawaban

Sangat
Setuju

Tidak

Setuju Setuju

Sangat
Tidak
Setuju

Apakah tampilan
aplikasi
mempermudah dan
membuat anda
nyaman dalam
menggunakan
aplikasi?

Apakah aplikasi
memberikan
pengalaman baru
dalam melakukan
chat?

Tabel 5.17 Hasil Pengujian Aplikasi terhadap Pengguna pada
Fitur Berbagi Kanvas

Pilihan Jawaban

No AR Sangat .| Tidak Sqngat
Setuju Setuju Setuju Tlda_k
Setuju
1 | Apakah  aplikasi
menghubungkan 9 1 0 0
kanvas milik anda
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Tabel 5.17 Hasil Pengujian Aplikasi terhadap Pengguna pada
Fitur Berbagi Kanvas

No

Pertanyaan

Pilihan Jawaban

Sangat
Setuju

Tidak

Setuju Setuju

Sangat
Tidak
Setuju

dengan pengguna
lain?

Apakah kanvas
secara cepat
diperbarui  ketika
pengguna lain yang
terhubung

membuat suatu

gambar/goresan?

Apakah tampilan
aplikasi
mempermudah
anda dalam
menggunakan fitur
“Share Canvas”?

10 0

Apakah  aplikasi
memberikan
pengalaman  baru
kepada anda dalam
berinteraksi kepada
pengguna?




104

5.3 Evaluasi Pengujian

Tahap evaluasi akan dibagi menjadi dua bagian, yaitu
evaluasi pengujian fungsionalitas dan evaluasi pengujian aplikasi
terhadap pengguna.

5.3.1 Evaluasi Pengujian Fungsionalitas

Berdasarkan pengujian fungsionalitas yang dilakukan
sebelumnya, dapat dilihat hasil dari semua pengujian
menunjukkan nilai keberhasilan. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwa aplikasi sudah memenuhi semua
fungsionalitas yang diharapkan.

5.3.2 Evaluasi Pengujian terhadap Pengguna

Pengujian vyang dilakukan terhadap  pengguna
menghasilkan kesimpulan dalam berupa rata-rata yang
menunjukkan persetujuan pengguna terhadap kesesuaian,
kemudahan, dan ketertarikan fitur yang disediakan aplikasi.
Kesimpulan hasil pengujian didapat dari rata-rata bobot jawaban
atas pertanyaan kuesioner yang disediakan. Daftar jawaban
pengguna dapat dilihat pada Tabel 5.18 dan Tabel 5.19.

Tabel 5.18 Evaluasi Pengujian terhadap Pengguna pada Fitur
Mengirim Pesan.

No Pertanyaan Nilai

1 | Apakah pesan gambar/teks yang
dikirim oleh pengguna lain kepada 4,0
anda dapat diterima dengan baik?
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Tabel 5.18 Evaluasi Pengujian terhadap Pengguna pada Fitur

Mengirim Pesan.

No Pertanyaan Nilai

2 | Apakah tampilan aplikasi
mempermudah dan membuat anda 35
nyaman dalam menggunakan aplikasi? ’

3 | Apakah aplikasi memberikan
pengalaman baru dalam melakukan 3,7

chat?

Tabel 5.19 Evaluasi Pengujian terhadap Pengguna pada Fitur

Berbagi Kanvas

No Pertanyaan

1 | Apakah aplikasi menghubungkan
kanvas milik anda dengan pengguna 3,9
lain?

2 | Apakah kanvas secara cepat diperbarui
ketika pengguna lain yang terhubung 3,3
membuat suatu gambar/goresan?

3 | Apakah tampilan aplikasi
mempermudah anda dalam 3,0
menggunakan fitur “share canvas”?

4 | Apakah aplikasi memberikan
pengalaman baru kepada anda dalam 35

berinteraksi kepada pengguna?
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Berdasarkan Tabel 5.18 dan Tabel 5.19 , dapat diketahui
bahwa nilai rata-rata hasil kuesioner adalah 3,557. Nilai rata-rata
yang telah melebihi angka 3 atau memiliki arti “setuju”
menunjukkan bahwa aplikasi sudah nyaman dan mudah
digunakan serta fitur pada aplikasi telah memberikan
pengalaman baru kepada pengguna dalam berinteraksi dengan
pengguna lain.



BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dijealaskan mengenai kesimpulan yang

diambil dari hasil pengujian yang telah dilakukan sebagai
jawaban dari rumusan masalah yang dikemukakan. Selain
kesimpulan, juga diberikan saran untuk pengembangan aplikasi
kedepannya.

6.1

Kesimpulan
Dari hasil pengamatan selama proses pengerjaaan yang

dimulai dari tahapan perancangan, implementasi, dan pengujian
yang telah dilakukan untuk membangun aplikasi, ditariklah
kesimpulan-kesimpulan sebagai berikut:

1.

Android Graphics Library mampu menyediakan modul-
modul yang dibutuhkan dalam membuat sebuah kanvas
pada pengembangan aplikasi Android seperti kelas
Canvas, Paint, dan Path.

Firebase Realtime Database merupakan layanan yang
digunakan pada aplikasi untuk menyimpan pesan antar
pengguna. Layanan ini juga menyediakan layanan yang
memungkinkan pengguna membaca data secara realtime
sehingga sangat mendukung fitur chat pada aplikasi.
Firebase Storage merupakan layanan yang digunakan pada
aplikasi untuk menyimpan gambar hasil konversi dari
kanvas yang dikirim oleh pengguna. Firebase
memungkinkan proses unduh dan unggah terhadap berkas
yang pada tugas akhir ini berupa gambar.

Firebase Database mampu menghubungkan dua pengguna
pada node khusus sehingga kedua pengguna melakukan
pertukaran data secara real time. Hal ini membantu
pengembangan aplikasi dalam memenuhi fitur berbagi
kanvas yang secara otomatis melakukan pembaruan
kanvas setiap ada aktivitas dari kedua pengguna.
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6.2 Saran

Setelah melakukan pengembangan aplikasi, diharapkan
aplikasi bisa dikembangkan jauh lebih baik nantinya. Beberapa
saran untuk pengembangan aplikasi yang lebih baik ke depannya
antara lain:

1. Melengkapi kanvas dengan variasi bentuk gambar yang
lebih menarik seperti segitia, trapesium, atau poligon.

2. Membuat kanvas menjadi lebih menarik dengan tambahan
fitur saat menggambar seperti pilihan bentuk kuas yang
lebih banyak.

3. Membuat kanvas yang bisa dibagikan ke lebih dari satu
pengguna.
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[Halaman ini sengaja dikosongkan]



LAMPIRAN A. HASIL KUISIONER

Nama Ay N
Pekerjaan : W\pl~pgiswWA
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
Sangat setuju
0  Setuju
Kurang setuju
[ Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
/' Sangat setuju
Setuju
~1  Kurang setuju
[J Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
™ Sangat setuju
Setuju
[0 Kurang setuju
00 Tidak setuju

Gambar A.7.1 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 1
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
¥ Sangat setuju
O Setuju
Kurang setuju
1 Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
[0 Sangat setuju
V' Ssetuju
Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
Sangat setuju
< Setuju
0  Kurang setuju
[} Tidak setuju

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
& Sangat setuju
Setuju

0 Kurang setuju

| Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

) Niniek. vl  Motil, there min ARAATIERE ?\;sm senil /f“ve

Gambar A.7.2 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 1



113

Nama L IR2AL
Pekerjaan }\[\a\\u:,‘w
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
\./Sangat setuju
1 Setuju
T Kurang setuju
O Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
VSangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju

Gambar A.7.3 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 2
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
W Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
L7 Sangat setuju
O Setuju
O Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
L Sangatsetuju
.'\/ Setuju
[ Kurang setuju
[ Tidak setuju

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
0 Sangat setuju
\/ Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

D”lenqwh \f\qp\}f S{Imr,je\ dopr b ibvot Plma Ao lowHng
Gatve |

Gambar A.7.4 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 2
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Nama gy Ldon Ly ey }f'é
Pekerjaan @ M\ a4 € S O\
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
¥ Sangat setuju
Setuju
00 Kurang setuju
| Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
7 Sangat setuju
Ll Setuju
[J Kurang setuju
O Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
¥ Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
0 Tidak setuju

Gambar A.7.5 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 3
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
¥ Sangat setuju
j Setuju
LI Kurang setuju
[ Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
[ Sangat setuju
¥ Setuju
[ Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
| Sangat setuju
4 Setuju
LI Kurang setuju
0 Tidak setuju

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
o Sangat setuju
0 Setuju
I Kurang setuju
O Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

Gambar A.7.6 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 3
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Nama 2 Amanan)a
Pekerjaan  : Mahagisyw o
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
\J Sangat setuju
O Setuju
[ Kurang setuju
I Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
[ Sangat setuju
7 Setuju
[ Kurang setuju
[ Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
[l Sangat setuju
v Setuju
[ Kurang setuju
[0 Tidak setuju

Gambar A.7.7 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 4
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
Sangat setuju
V' Setuju
(1 Kurang setuju
[ Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
LI Sangat setuju
W/ Setuju
[0 Kurang setuju
0 Tidak setuju

‘leli\w

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
1 Sangat setuju
[ Setuju
N Kurang setuju
[1 Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

Tambsh  tombol  Lelefe Yang Langsung  muighapug
kanas . Mau - dibei fitur penghapus  urtule  Meaglagpyy
Fonvas  srcam Fnatiaz |

Gambar A.7.8 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 4
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Nama . Wural qu Sadri
Pekerjaan  : Mahasrrwn
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
X sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
Sangat setuju
}—< Setuju
I Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
J Sangat setuju
p.d Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju

Gambar A.7.9 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 5
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
= Sangat setuju
[ Setuju
O Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
Sangat setuju
] Setuju
Kurang setuju
0 Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
Sangat setuju
Setuju
1 Kurang setuju
0 Tidak setuju

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
R sangat setuju
£ Setuju
Kurang setuju
] Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

Taum bahin \’\0\() Wi j{k)v\kn’-r ko pengubuuren
e A C f <
P sido b enbule 2 C@ reuiew gmbm\)

Gambar A.7.10 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 5
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Nama : Domal  Matra &
Pekerjaan  : lohasswa TC
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
Sangat setuju
O Setuju

Kurang setuju
[ Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
¥ Sangat setuju
0 Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
Sangat setuju
Setuju
L Kurang setuju
Tidak setuju

Gambar A.7.11 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 6
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=

Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
X Sangat setuju
Setuju
7 Kurang setuju
[1 Tidak setuju
Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
‘K Sangat setuju
1 Setuju
[l Kurang setuju
Tidak setuju

=

Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
[J Sangat setuju
X Setuju

Kurang setuju

Tidak setuju

Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
X Sangat setuju
1 Setuju
O Kurang setuju
0 Tidak setuju

Saran untuk aplikasi

L walch geleed  waek.  edboard 19&/;:& Ay hanur Aback dulu -
- gl (e etwe

- backgrounding Pugan wwme gubb apa, Kalau biée dieasil
warue 5

Gambar A.7.12 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 6
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Nama 2y ?Qﬂa\ao fa
Pekerjaan  : Mdvaslsva
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
\/ Sangat setuju
[ Setuju
Kurang setuju
0 Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan

apli!;a(si?
M Sangat setuju

Setuju
Kurang setuju
[J Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
Sangat setuju
[ Setuju
[l Kurang setuju
0 Tidak setuju

Gambar A.7.13 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 7
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
Sangat setuju
Setuju
LI Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
O Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
0 Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
1 Sangat setuju

V/Setuju

L) Kurang setuju
0 Tidak setuju

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
V  Sangat setuju
I Setuju

LI Kurang setuju

O Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

Ddombah  fdve hagus  dgn rotp  kerka user lam bergakung

Gambar A.7.14 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 7
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Nama :—il}v\md Toma | H. w
Pekerjaan : NW\MTSK)Q
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
‘/ Sangat setuju
O Setuju
] Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
0O Sangat setuju
V' Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
[0 Sangat setuju
¥ Setuju
0 Kurang setuju
0 Tidak setuju

Gambar A.7.15 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 8
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
¥ Sangat setuju
O Setuju
O  Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
1 Sangat setuju
q Setuju
|

1

Kurang setuju
U Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
Ll Sangat setuju
v Setuju
[0 Kurang setuju
[} Tidak setuju

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
Ll Sangat setuju
¥ Setuju
O Kurang setuju
Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

— ksl tomdes | L\a{;w unduk e nghapus Goresan. ?Mﬁ kanvey
Shg Pl wndo fredo  Gerkoli —kali

Gambar A.7.16 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 8
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Nama : T\\’q\:f\\'z}h 2a€1 Ligmla
Pekerjaan @ Mahag sut
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
X Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
O Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
Sangat setuju
X Setuju
] Kurang setuju
[ Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
X Sangat setuju
1 Setuju
Kurang setuju
0 Tidak setuju

Gambar A.7.17 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 9
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
X Sangat setuju
I Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
Sangat setuju
X Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
[0 Sangat setuju
X Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju

0L

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
Sangat setuju
X Setuju
O Kurang setuju
Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

Ll diperbanyae furoga, inisal sF mull - chat 9y .

Gambar A.7.18 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 9
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Nama 3 A.N‘:“(
Pekerjaan @ Mawas;swa
Kuisioner

Kuisioner Fitur “Chat”

Beri tanda X pada kotak pilihan yang anda pilih

1. Apakah pesan gambar/teks yang dikirim oleh pengguna lain kepada anda dapat diterima
dengan baik?
V' Sangat setuju
T Setuju
-l Kurang setuju
. Tidak setuju
2. Apakah tampilan aplikasi mempermudah dan membuat anda nyaman dalam menggunakan
aplikasi?
00 Sangat setuju
Setuju
[l Kurang setuju
0] Tidak setuju
3. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru dalam melakukan chat?
M Sangat setuju
[l Setuju
[ Kurang setuju
[0 Tidak setuju

Gambar A.7.19 Kuesioner Fitur Mengirim Pesan Pengguna 10
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Kuisioner Fitur “Shareable Canvas”

1. Apakah aplikasi menghubungkan kanvas milik anda dengan pengguna lain?
W Sangat setuju
[0 Setuju
[l Kurang setuju
O Tidak setuju
2. Apakah kanvas secara cepat diperbarui ketika pengguna lain yang terhubung membuat
suatu gambar/goresan?
V. Sangat setuju
Setuju
Kurang setuju
Tidak setuju
3. Apakah tampilan aplikasi mempermudah anda dalam menggunakan fitur “share canvas”?
Sangat setuju
¥ Setuju
[l Kurang setuju

[0 Tidak setuju

om [l 4

o

O

4. Apakah aplikasi memberikan pengalaman baru kepada anda dalam berinteraksi kepada
pengguna?
¥ Sangat setuju
0 Setuju
[ Kurang setuju
Tidak setuju

5. Saran untuk aplikasi

- Wedebelan  ganis okf»\f A wbal,
s P bahUan pid, - 'F—chjk"‘\?ki

Gambar A.7.20 Kuesioner Fitur Berbagi Kanvas Pengguna 10
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