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ABSTRACT

The lack of proper supporting media in the introduction of traditional Bangka
Belitung musical instruments makes the younger generation now less familiar
with local culture. For that we need an appropriate media in the introduction of
traditional musical instruments, one of them through interactive media that
interesting and can provide information about traditional musical instruments
based on Bangka Belitung android. In this application there is some information
about the introduction of traditional musical instruments Bangka Belitung,
Traditional Musical Instrument Making Bangka Belitung, and there is a quiz in
which the author makes this application with the knowledge and knowledge. Many
methods of randomization can be used, one of which is the Fisher-Yates shuffling
method or commonly known as Fisher-Yates Shuffle Algorithm. Based on the
results of this research, this method is suitable for randomizing a quiz in
interactive art and media and does not occur in the loop itself

Keywords: Android, Algorithm, Fisher-Yates Shuffle, Tools
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ABSTRAK

Kurangnya media pendukung yang tepat dalam pengenalan alat musik tradisional
Bangka Belitung membuat generasi muda sekarang kurang mengenal kebudayaan
lokal. Untuk itu diperlukan sebuah media yang tepat dalam pengenalan alat musik
tradisional, salah satunya melalui media interaktif yang menarik dan dapat
memberikan informasi mengenai alat musik tradisional Bangka Belitung berbasis
android. Didalam sebuah aplikasi ini terdapat beberapa informasi tentang
pengenalan alat musik tradisional Bangka Belitung, Pembuatan Alat Musik
Tradisional Bangka Belitung, dan terdapat sebuah kuis dimana penulis membuat
aplikasi ini dengan adanya pengetahuan dan ilmu. Banyak metode pengacakan
yang dapat dipakai, salah satunya adalah metode Fisher-Yates shuffling atau biasa
dikenal dengan Algoritma Fisher-Yates Shuffle. Berdasarkan hasil penelitian
metode ini cocok untuk mengacak sebuah kuis dalam media interaktif seni budaya
dan tidak terjadi dalam perulangan itu sendiri

Kata kunci : Android, Algorithma, Fisher-Yates Shuffle, Alat
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram Diagram

Start Point

Menggambarkan kegiatan awal dari aktivitas.

N
L)

End Point

Menggambarkan kegiatan akhir dari aktivitas.

Activity Diagram
Menggambarkan suatu proses atau kegiatan
bisnis.

New Swimlane

Swame Line

Sebagai Pemisah Aktivitas yang terjadi

Percabangan

Pilihan Aktivitas jika lebih dari satu

2. Simbol Use Case Diagram

Actor

Menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari
sistem atau menggambarkan pengguna software
aplikasi (user).

Use case

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,
sehingga pengguna sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun.

Association

Menggambarkan hubungan antara actordengan
use case.

<<include>>

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, >

Include
Menspesifikasikan bahwa use case sumber

secara eksplesit
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3. Sequence Diagram

X

Actor

Actor
Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem
lain) yang Dberinteraksi dengan
sistem.

—@

Boundary
I

Boundary

Mengambarkan interaksi antara
satu atau lebih actor dengan sistem,
memodelkan bagian dari sistem
yang bergantung pada pihak lain
disekitarnya dan merupakan
pembatas sistem dengan dunia luar.

O

Control

Control

Menggambarkan “perilaku  untuk
mengatur atau kegiatan
mengontrol”,  mengkoordinasikan
perilaku sistem dan dinamika dari
suatu sistem, menangani  tugas
utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

@

Entity

Entity

Menggambarkan informasi yang
harus disimpan oleh  sistem
(struktur data dari sebuah sistem).

1: Message

&

Message

Menggambarkan  pesan/hubungan
antar objek yang menunjukkan
urutan kejadian yang terjadi.

I<__| 1: Self Message

Self Message
Pesan yang dikirim untuk dirinya
sendiri.

IoopJ

Loop Message
Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan sebuah
kalimat yang mengindikasikan
pengulangan.
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Simbol Class Diagram

No Simbol Keterangan
1 Class0 Class

p— Himpupan _dari object yang
, berbagi atribut dan operasi

operation() yang sama.

2 Association
Merupakan abtraksi berupa

Association

garis tanpa panah yang
menghubung antara class.
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OOP

RUP

UML

(ON)

GSM

OH

SDK

ADT

JDK

DAFTAR ISTILAH

: Object Oriented Programming
: Rational Unified Process

: Unified Modeling Language

: system operasi

: Google Mail Services

: Open Hanset Distribution

: Software Development Kit

: Android Developer Tools

: Java Development Kit
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