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BAB 111

METODOLOGI DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metodologi

Penelitian dilakukan dalam beberapa tahap diantaranya studi literatur,
pengumpulan data, analisis kebutuhan, tahap perancangan, coding, dan pengujian
aplikasi.
1. Studi Literatur

Studi Literatur dilakukan mengenai teori dan konsep yang berhubungan dengan
penelitian seperti graf, algoritma Bellman Ford yang digunakan dalam menentukan
lokasi titik-titik pemberhentian angkutan umum dengan sehingga dapat
menampilkan rute perjalanan.
2. Pengumpulan Data

Mengumpulkan data yang digunakan dalam penelitian pada website
Transjakarta dan Commuterline, menghubungkan relasi antar tiap titik dan
menentukan bobot dari setiap relasi titik. Mencari longitude dan latititude setiap
titik pemberhentian seperti halte, terminal, stasiun dan trayek dari angkutan umum.
3. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi requirement yang
diperlukan. oleh .aplikasi. Analisis .ini mencakup -pendefinisian - functional
requirement dan non-functional requirement.

Functional requirement yang telah didefinisikan dan dijabarkan sebagai

berikut.
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Tabel 3.1 Daftar Functional Requirement

No | Requirement

1 Navigasi yang mudah digunakan oleh user.

2 Aplikasi menampilkan informasi angkutan umum, berupa trayek ataupun
jadwal dari angkutan umum.

3 Aplikasi menampilkan informasi jalur yang tedekat dan estimasi harga
termurah.

4 | Aplikasi menampilkan detail informasi hasil pencarian.

Non-functional requirement yang telah didefinisikan adalah sebagai berikut.

Tabel 3.2 Daftar Non-functional Requirement

0 | Non-functional Requirement

Tampilan aplikasi yang simple, mudah dipahami, dan menarik
Waktu respon pencarian cepat.

Hasil perhitungan jalur yang akurat

W(N |~ |=

4. Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi dilakukan dengan merancang struktur dan antarmuka
pengguna berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan. Antarmuka
pengguna aplikasi dirancang dan dibuat untuk dapat menarik ketertarikan dari
pengguna. Dokumentasi perancangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan
Data Flow Diagram (DFD), Flowchart, Database Schema, dan perancangan
antarmuka pengguna.
5. Pemrograman Aplikasi

Pembangunan aplikasi dilakukan dengan mengimplementasikan perancangan
aplikasi Android menggunakan Andorid Studio dengan bahasa pemrograman Java.
Pada bagian server aplikasi menggunakan Sublime Text 3 dan Notepad++ dengan
bahasa pemrograman PHP dan basis data Ms SQL Server serta FileZilla untuk

mengakses FTP.
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6. Testing dan debugging

Testing dilakukan untuk menguji apakah aplikasi sudah berfungsi sesuai
dengan requirement yang telah didefinisikan. Testing dilakukan dengan
membandingkan hasil pemrosesan secara manual dengan hasil pemrosesan yang
dilakukan oleh aplikasi. Apabila ditemukan error, bug, atau defect akan langsung
dilakukan code debugging untuk memperbaiki kesalahan tersebut.
7. Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan sistem yang telah
dibangun dengan studi lapangan di mana dilakukan percobaan aplikasi terhadap
responden yang setiap harinya melakukan aktivitas di daerah Jakarta dan akan
diarahkan untuk mengisi kuesioner penilaian dengan pertanyaan yang disesuaikan
dengan standar End-User Computing Statisfication (EUCS), sebanyak 30
responden sesuai dengan sampel minimum yang dibutuhkan dalam suatu penelitian

menurut Gay dan Dhiel (Gay, 1992).

3.2 Perancangan Aplikasi

Model perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
prosedural, sehingga dalam proses perancangan digunakan Data Flow Diagram
(DFD), Flowchart, Struktur table, Entity Relational Diagram (ERD), dan desain

antarmuka.

3.2.1 Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram adalah diagram yang mengambarkan notasi simbol untuk

menggambarkan arus data sistem (Mustakini, 2005). Pada Data flow diagram

19

Rancang Bangun Aplikasi..., Reynaldi, FTT UMN, 2018



pencarian rute angkutan umum memiliki external entity yaitu user dan admin secara
garis besar digambarkan pada Gambar 3.1 entity user dapat membuat akun baru jika
belum memiliki akun sebelumnya, lalu user dapat login ke dalam aplikasi setelah
berhasil login pada aplikasi user dapat memilih metode yang digunakan untuk
mecari jalur, apakah mencari jalur dengan rute terdekat atau dengan harga termurah.
user memberikan masukan ke dalam aplikasi berupa titik awal dan akhir tujuan
sehingga aplikasi mengembalikan dengan hasil rute terbaik sesuai dengan metode

yang dipilih oleh user.

admin

Gambar 3.1 DFD Level 0

Entity admin dapat melakukan login melihat user yang terdaftar pada aplikasi,
melihat titik dan menambahkan titik — titik baru admin juga bisa menambahkan
trayek baru dengan memberikan harga dan jarak pada setiap titiknya.

Seperti dijelaskan pada Data Flow Diagram Level 1 pada Gambar 3.2 terdapat
7 (tujuh) proses. Proses proses sign_up_user adalah proses dimana user yang
belum memiliki - akun ~mendaftarkan dirinya ke -dalam aplikasi, proses
proses_login_user adalah proses dimana user melakukan login ke dalam aplikasi,
proses kalkulasi_bellman adalah proses perhitungan menggunakan algoritma
Bellman-Ford untuk mencari rute, proses login_admin adalah proses login yang

dilakukan oleh admin, proses manage_user adalah proses untuk melakukan edit dan
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hapus data user pada aplikasi, proses manage_node adalah proses untuk meng-edit

titik-titik yang ada pada database, proses manage_trayek adalah proses untuk

meng-edit data rute pada database.

email_sign_up. status_login_sdmin e,
data_sign_up_user—ee1 — = [ admin
_proses, “GL‘-!M?S‘,‘ AR username_sdmin_ 7 dsta_login_sdmin
usemame_sign_u ¥ { !
password_sign_up. ] | password_admin_| login_sdmin |
S [at————status_sign_up L ‘
data_login_user I
s list_pengguna
username_user list_update, '_7 manage_user
I id_edit_pengguna —
sthtus_login proses_logn_user, ‘ password uset
id_titik [ id_edit_node ° :‘-’ °:
I:s(_rmeﬁ ﬁzl o aaideli it mansge_noge | X
longitude K. | = -
Slatebaion Jahe_jocat R Bme
istitude G e e = (anags_ syt e
| update_jalur_harga
result_calculate EETTPE A Jalix_hargs [ id_delete_jslur_herga
show_rute
WD, ASS—.
4 belimsn_result
Gambar 3.2 DFD Level 1
id_titik [2 titik |
longitude
user 1]
g id_trayek 3 :
|atitude 3.1 _Lray’ 2| jalur_jarsk
[ calculate_near_node |
list_route
list_near_node | .
5 2 id_trayek_hargs
3.3 _—' : l jalur_harga I
| showroute |
T |&| datakalkulasi |
result_route list node
result_cslculate_ \l/ id_trayek_harga
| 1 __ bellman ] 2.2 s
4| bellman_result
= b | calculate_bellman je=
id_trayex_jarsk

Gambar 3.3 DFD Level 2 Kalkulasi_Bellman

21

Rancang Bangun Aplikasi..., Reynaldi, FTT UMN, 2018




Pada Gambar 3.3 data flow diagram level 2 proses kalkulasi_bellman, user
memberikan inputan longitude dan latitude kemudian pada proses
calculate_near_node, diambil titik yang ada pada database yang jaraknya kurang
dari 1 kilometer dari jarak titik hasil inputan user, kemudian dimasukan ke dalam
tabel datakalkulasi. Selanjutnya pada proses calculate_bellman hasil perhitungan
ditampung pada tabel bellman_result kemudian hasil perhitungan ditampilkan ke

user.

3.2.2 Flowchart

Flowchart adalah pengambaran secara grafik dari langkah-langkah dan urutan
prosedur suatu program. Biasanya mempermudah penyelesaian masalah yang
khususnya perlu dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut. Flowchart atau juga yang
disebut bagan alir dapat digunakan sebagai alat bantu komunikasi dan dokumentasi.

(Indrajani, 2011).

Pada Gambar 3.4 adalah flowchart login dan sign up pada aplikasi, pada saat
user mulai membuka aplikasi, maka dilakukan pengecekan pada shared preference
yang ada pada aplikasi android, apakah shared preference sudah terisi dengan
username dari user? Jika belum maka user diarahkan ke halaman login. Untuk user
yang belum memiliki akun pada aplikasi, user dapat membuat user baru dengan
masuk ke dalam halaman sign up, selanjutnya user dapat memasukan data pada
form yang ada di halaman sign up seperti. Username, email, dan password.
Kemudian hasil input dari user di validasi, jika username kurang dari 8 digit, user

harus memasukan kembali username yang baru, kemudian jika username telah
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terpakai sebelumnya, user harus memasukan username baru. Setelah berhasil

melakukan sign up user langsung diarahkan ke halaman login aplikasi.

End
E
user shared
Home Activity
tensi?
Sud:ﬁuﬁl:l?ﬂva Sign Up Activity

Y isi data sign up

@—) Login Activity

¥
put username &
password

¥

cek data sign up di

Pengguna database

Cek username dan
password di
database

inseri user ke
v database
Tidak user ia

W—’ Isi shared preference

Gambar 3.4 Flowchart Login Activity

Pada halaman login terdapat 2 text box, user harus memasukan username dan

password yang telah terdaftar sebelumnya di aplikasi, hasil input username dan
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password di validasi pada database, apakah username dan password benar? Jika
password dan username benar maka isi shared preference di update dengan nama
user yang berhasil login, akan tetapi jika user salah memasukan username dan

password, user harus memasukan kembali username dan password yang benar.

usar shared
preference sudah
terisi?

Tidak
Login Activity

Manampilkan detail
profile

Cek Aute

fujuan akhir

Y Logout

Aplikasi Menampilkan Rute | |Menampilkan Jadwal
Kalkulasi dengan Angkutan Umum Angkutan Umum [~ |
Litik. terdekat
; Hapus user di shared
prefarence
Kalkulasi

Bellman Ford Bellmarn

Result

r

Menampilkan rute

l
©

Gambar 3.5 Flowchart Home Activity
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Pada Gambar 3.5 adalah flowchart home activity, pada saat user masuk ke dalam
aplikasi, dilakukan ceking apakah shared preference pada aplikasi sudah terisi? Jika
belum maka aplikasi langsung mengarahakan ke halaman login, jika sudah terisi
maka user akan masuk ke dalam home activity yaitu halaman menu utama aplikasi.
User dapat memilih beberapa menu yaitu pencarian rute berdasarkan jarak terdekat,
pencarian rute berdasarkan harga termurah, halaman profil, dan halaman rute dan
jadwal. User yang memilih mencari rute berdasarkan jarak atau harga, harus
memasukan tujuan awal dan tujuan akhir ke dalam aplikasi, kemudian dari tujuan
awal dan tujuan akhir yang dimasukan oleh user dicari jarak terdekat dengan titik-
titik yang ada pada database, selanjutnya pada proses kalkulasi Bellman — Ford
hasil perhitungan rute ditampung pada tabel bellmanresult, dan rute ditampilkan

kepada user.

Pada halaman profile user dapat melihat detail profil, terdapat button logout
untuk logout pada aplikasi. Jika user ingin logout pada aplikasi session yang ada
pada shared preference dihapus, kemudian aplikasi mengarahkan user ke halaman
login. Pada halaman rute dan jadwal user memilih untuk menampilkan rute pada
aplikasi, maka aplikasi akan menampilkan rute angkutan umum, user yang memilih

menampilkan jadwal maka aplikasi menampilkan jadwal angkutan umum.

Pada Gambar 3.6 flowchart kalkulasi dengan titik terdekat adalah hasil inputan
user dikalkulasi dengan jarak yang ada pada database, jika hasil perhitungan jarak
antar longitude dan latitude masukan user dan titik yang ada pada database kurang

dari 1 kilometer maka. Titik tersebut di update ke dalam tabel data kalkulasi.
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Start

Search Activity |«

A 4

nput lokasi awal
input lokasi akhi

v

Membaca daftar titik
titik ”| pada database

fitik database <
1000 m

insert database

data
kalkulasi

End

Gambar 3.6 Flowchart Kalkulasi Dengan Titik Terdekat
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Start

h 4

Baca databaze
jalur_jarakijalur_harga

h 4

jalur_jarak

jalur_harga

h 4

Baca database
datakalkulasi_harga datakalkulasi_harga
i

! [ datakalkulasi_jarak
atakalkulasi_jara

h 4

jarak antar fitik = INF

cek nilai C; -

l

Cj+Tujuan

¥

jarak lebih
kecil?

Bellman_result_jarak

i
i

Bellman_resuli_harg

Update nilai fifik

Gambar 3.7 Flowchart Kalkulasi Bellman-Ford
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Pada Gambar 3.7 Flowchart Bellman Ford langkah awal adalah mengubah
semua nilai titk menjadi infinity/nol, karena tidak diketahui jarak tempuhnya,
kemudian di awali dari titik pertama mencari nilai dari routing tetangganya.
Selanjutnya menambahkan nilai antar titik, jika disaat perulangan nilai yang
ditemukan adalah nilai yang lebih kecil maka di update ke dalam database, proses

tersebut berulang hingga semua titik telah terlalui.

‘\\
A - hapus session
®

Halaman ™, _Tidak Halaman ™. Tidak
anage us anage no

session sudah
terisi?

[Ya Ya

B Halaman List user
@—n Halaman Login G

Halaman list node Halaman List Trayek

Tidak Tidak
édit data nodg: ¢dit data nodg>
Cek username dan update user di delete user di update node di update trayek di
password di database database database database database

Tidak

keluar wesbite

End

Gambar 3.8 Flowchart Admin

Pada Gambar 3.8 adalah flowchart admin, pada flowchart admin pertama kali
dilakukan ceking pada session, jika session belum terisi halaman akan diarahkan ke

halaman login, pada saat login admin memasukan username dan password,
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username dan password di cek ke dalam database, jika username dan password
yang dimasukkan oleh admin salah maka admin harus memasukan kembali
username dan password, jika username dan password yang dimasukan benar admin
dapat ‘memilih halaman manage user, manage node, dan manage trayek. Pada
halaman manage user admin dapat meng-edit dan menghapus user yang telah
terdaftar pada aplikasi, pada halaman manage node admin dapat meng-edit titik
yang telah terdaftar pada database, pada halaman manage trayek admin dapat

meng-edit jarak antar titik yang ada pada database.

3.2.3 Database Schema

Gambar 3.10 merupakan database schema aplikasi yang berfungsi untuk
mengambarkan relasi antar table yang berbeda, terdapat Sembilan table yang saling
berhubungan yaitu antara table bellmanresult_harga dan bellmanresult_jarak
dihubungkan oleh pkBellman ke tabel titik dengan pk, jalur jarak, jalur harga
datakalkulasi_jarak dan datakalkulasi_harga berhubungan dengan tabel titik
dihubungkan dengan pk, table bellmanresult _harga, bellmanresult_jarak,
datakalkulasi_jarak, datakalkulasi_harga dan table titik_asal tujuan berhubungan

dengan tabel pengguna melalui username.
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Gambar 3.10 Database Schema Aplikasi

3.2.4 Struktur Tabel
Tabel yang digunakan pada database aplikasi pencarian rute angkutan umum

terdiri - dari

table  titik, pengguna,

titik_awal_tujuan,

bellmanresult_jarak,

bellmanresult_harga, datakalkulasi_jarak, datakalkulasi_harga.

Rancang Bangun Aplikasi..., Reynaldi, FTT UMN, 2018




1. Table Titik

Tabel 3.2 Struktur Tabel Titik

No Nama Kolom Tipe Data
1 |pk Int

2 | node Varchar(100)

3 | latitude Varchar(100)

4 | longitude Varchar(100)

5 |jenis Varchar(100)

6 | trayek Varchar(500)

Fungsi Tabel : Menyimpan data dari titik — titik seperti longitude, latitude, jenis

dari titik tersebut.

Primary Key : pk.

Foreign Key : tidak ada.

2. Pengguna
Tabel 3.3 Struktur Table Pengguna
No Nama Kolom Tipe Data
1 |id Int(Auto Increment)
2 | username Varchar(100)
3 | email Varchar(200)
4 | password Varchar(200)

Fungsi Table : Menyimpan informasi mengenai user

Primary Key :id

Foreign Key : Tidak ada.

3. Jalur_jarak
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Table 3.4 Struktur Tabel Jalur_jarak

No Nama Kolom Tipe Data
1 | pk Int(Auto Increment)
2 | Titik_awal Int

3 | Titik_akhir Int

4 | Jenis Varchar(100)

5 | Jarak int

Fungsi Table : Menyimpan titik dan jarak antara satu titik ke titik lainnya.

Primary Key : pk.

Foreign Key : titik_awal, titik_akhir.

4. Jalur_harga

Table 3.5 Struktur Tabel Jalur_harga

No Nama Kolom Tipe Data
1 |pk Int(Auto Increment)
2 | titik awal Int

3 | titik_akhir Int

4 | jenis Varchar(100)

5 |jarak int

6 | harga Int

Fungsi Table : menyimpan harga dari satu titik ke titik lainnya.

Primary key : pk.

Foreign Key : titik_awal, titik_akhir.

5. Datakalkulasi_jarak

Rancang Bangun Aplikasi..., Reynaldi, FTT UMN, 2018
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Table 3.7 Struktur Tabel Datakalkulasi_jarak

No | Nama Kolom Tipe Data

1 |pk Int(Auto Increment)
2 | titik_awal Int

3 | titik_akhir Int

4 | jarak Float

5 | username_apps Varchar(200)

Fungsi Table : sebagai staging yang menampung titik titik terdekat dengan tujuan

awal dan tujuan akhir user untuk perhitungan jarak.
Primary key : pk
Foreign Key : titik_awal, titik_akhir, usename_apps.

6. Datakalkulasi_harga

Table 3.8 Struktur Table Datakalkulasi_harga

No | Nama Kolom Tipe Data

1 |pk Int(Auto Increment)
2 | titik_awal Int

3 | titik_akhir Int

4 | jarak Float

5 | username_apps Varchar(200)

Fungsi Table . : Sebagai penampung titik titik terdekat dengan tujuan awal dan

tujuan akhir user untuk perhitungan harga.
Primary Key : pk

Foreign Key - : titik_awal, titik_akhir, username_apss
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7. BellmanResult_jarak

Tabel 3.9 Struktur Table Bellmanresult_jarak

No Nama Kolom Tipe Data
1 | pkBellman Int(Auto Increment)
2 | pk Int

3 | Username_apps Varchar(100)

Fungsi Table : Menampung hasil

berdasarkan jarak.

Primary Key : pkBellman.

Foreign Key : pk, username_apps

8. Bellmanresult_harga

Table 3.10 Struktur Tabel Bellmanresult_harga

perhitungan Algoritma Bellman-Ford

No | Nama Kolom Tipe Data

1 | pkBellman Int(Auto Increment)
2 | pk Int

3 | usernameapp Varchar(100)

Fungsi Table : Menampung hasil

berdasarkan harga.

Primary Key : pkBellman.

Foreign Key : pk, username_apps.

Rancang Bangun Aplikasi..., Reynaldi, FTT UMN, 2018
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9. Titik_asal_tujuan

Tabel 3.11 Struktur Tabel Titik_asal_tujuan

No Nama Kolom Tipe Data
1 | Pk Int

2 | Nama_titik Varchar(100)

3 | Latitude Varchar(100)

4 | Longitude Varchar(100)

5 | Status_pencarian Varchar(50)

6 | Status titik Varchar(50)

7 | Username_apps Varchar(200)

Fungsi Table : Menampung masukan dari user yaitu berupa informasi titik awal

dan titik akhir dari tujuan dan jenis pencarian.

Primary Key : pk.

Foreign Key : username_apps

Rancang Bangun Aplikasi..., Reynaldi, FTT UMN, 2018
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3.2.5 Perancangan Antarmuka Pengguna
Rancangan antar muka yang ditampilkan adalah rancangan antar muka semua

activity dan halaman website admin.

A. Rancangan Antarmuka SplashSrcActivity

’/ O D = o0 \
'r 7 |
s = |
| ’ |
\ - /

Gambar 3.11 Rancangan Antar Muka SplashSrcActivity

SplashSrcActivity adalah activity yang hanya memiliki sebuah image view yang
muncul pada saat pertama kali membuka aplikasi, SplashSrcActivity hanya muncul

selama empat detik saja saat aplikasi dijalankan.
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B. Rancangan Antarmuka LoginActivity

/x e o .o \

logo

/N

I username l

l password l

I login I

signin text

Gambar 3.12 Rancangan Antar Muka LoginActivity

LoginActivity terdiri dari image view yang berisi logo aplikasi, dua buat input
text untuk menginputkan username dan password, button yang digunakan untuk

submit login dan label untuk berpindah ke halaman sign in.
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C. Rancangan Antarmuka SignUpActivity
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Gambar 3.13 Rancangan Antarmuka SignUpActivity

SignUpActivity terdiri dari tiga buah input text untuk mengisi kolom email,
username dan password. Sebuah button yang digunakan untuk submit dan sebuah

label yang dapat digunakan untuk kembali ke halaman login.
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D. Rancangan Antarmuka MenuActivity
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Gambar 3.14 Rancangan Antarmuka MenuActivity

MenuActivity terdiri dari enam buah button yaitu button untuk mencari jalur
berdasarkan jarak, button mencari jalur berdasarkan harga, button maps untuk
mencari infromasi jadwal dan informasi trayek dan button profile berisi informasi

pengguna dan button about us.
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E. Rancangan Antarmuka SearchActivity
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Gambar 3.15 Rancangan Antarmuka SearchActivity

SearchActivity memiliki dua buah input text yang berfungsi untuk memasukan

tujuan awal dan tujuan akhir, serta button yang digunakan untuk submit.
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F. Rancangan Antarmuka ListActivity
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Gambar 3.16 Rancangan Antarmuka SearchPriceActivity

ListActivity memiliki sebuah list view yang menampung rute hasil pencarian

jalur dan button untuk melihat rute pada peta.
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G. Rancangan Antarmuka MapsActivity
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Gambar 3.17 Rancangan Antarmuka MapsActivity
MapsActivity memiliki fragment maps, sebuah button. Yaitu button list detail

untuk menampilkan jalur yang yang lalui.
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H. Rancangan Antarmuka ProfileActivity
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Gambar 3.18 Rancangan Antarmuka ProfileActivity

ProfileActivity memiliki image view logo dari aplikasi dua buah label yang
berisikan informasi email dan username dari user dan sebuah button yang

digunakan untuk logout dari aplikasi.
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I. Rancangan Antarmuka MapsJadwalActivity

,’;oo—.o \

A Web Page

A X0 ) €

Gambar 3.19 Rancangan Antarmuka MapsJadwalActivity

MapsJadwalActivity memiliki sebuah web view yang mengarahkan ke

halaman web yang berisikan jadwal dan rute angkutan umum yang ada di Jakarta.
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J. Rancangan Antarmuka AboutUsActivity
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Gambar 3.20 Rancangan Antarmuka AboutUsActivity

AboutUsActivity hanya mengeluarkan sebuah dialog yang berisikan

informasi sederhana.
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K. Racangan Antarmuka Halaman Admin Login
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Gambar 3.21 Rancangan Antarmuka Login Admin

Halaman Login Admin berisikan dua buah text input untuk memasukan input

username dan password serta sebuah button untuk login.

L. Rancangan Antarmuka List Node
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Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka List Node
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Halaman List Node berisikan sebuah menu yang ada pada samping halaman

sebagai navigasi ke halaman lainnya, halaman ini terdapat tabel yang berisi daftar

titik- titik, button edit dan button delete.

M. Rancangan Antarmuka List Trayek
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Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka List Trayek

Halaman List trayek berisikan sebuah menu yang ada pada samping halaman

sebagai navigasi ke halaman lainnya, halaman ini terdapat tabel yang berisi daftar

titik-titik dan button delete.
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. Rancangan Antarmuka List Node
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Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka List Node

Halaman List node berisikan sebuah menu yang ada pada samping halaman
sebagai navigasi ke halaman lainnya, halaman ini terdapat tabel yang berisi daftar

titik-titik dan button add.
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