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BAB III METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan Ilmu

Pengetahuan Alam Universitas Lampung. Waktu penelitian dilakukan selama

semester ganjil dan semester genap tahun ajaran 2010-2011.

3.2 Tahapan Penelitian

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian ini adalah metode throw-

away prototype. Tahapan-tahapan dalam metode throw-away prototype

diterangkan pada Gambar 3.1. Tahapan pada metode ini terdiri dari tahap

perencanaan, analisis, desain, dan implementasi. Pada tahapan analisis, desain,

dan implementasi terjadi proses looping yaitu pada saat pembuatan prototype.

Pada tahapan analisis terjadi kondisi dimana prototype diperiksa apakah sudah

cukup layak untuk dibuat sistem atau tidak. Jika tidak maka  dilakukan kembali

proses looping untuk membuat kembali prototype. Jika dirasa sudah layak, maka
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dilanjutkan dengan mendesain sistem final. Garis putus-putus ke atas pada gambar

menandakan bahwa proses tidak diperbolehkan kembali ke proses sebelumnya.

Gambar 3.1 Tahapan Metode Throw-away Prototype

3.2.1 Tahapan Perencanaan

Karena perangkat lunak merupakan bagian dari suatu sistem maka langkah

pertama dimulai dengan membangun syarat semua elemen sistem dan

mengalokasikan ke perangkat lunak dengan memeperhatikan hubungannya

dengan manusia, perangkat keras dan database. Pada tahapan analisis

kebutuhan dimulai dengan mengindentifikasi, mengumpulkan studi literatur
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mengenai serta perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini.

Literatur yang dikumpulkan berupa buku dan jurnal-jurnal yang berkaitan.

Penelitian ini menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat

lunak (software ) sebagai berikut :

a. Notebook dengan spesifikasi :

- Tipe MSI FX 400

- Processor : Intel i3-350M 2,26 Ghz

- RAM : DDR3 4 GB

- Harddisk : Hitachi 500 GB

- VGA : Nvidia GT 325M 1GB

b. Perangkat Lunak (software) yang digunakan:

- Sistem Operasi : Windows 7 32 Bit

- Bahasa Pemrograman : Java, XML

- Aplikasi : Eclipse Indigo, Android SDK version 3.7.0, ADT-14

c. Smartphone Android dengan spesifikasi :

- Tipe Huawei Honor U8860

- CPU : 1.4 GHz Scorpion

- GPU : Adreno 205

- RAM : 512 MB

- ROM : 2 GB

- Internal Storage : 1 GB

- Display : 4.0' FWVGA (480X854) TFT LCD
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- Sistem Operasi : Android GingerBread 2.3.6

- Masukan : Layar kapasitif, accelerometer, pengendali volume

- Konektivitas :  Wi-Fi (802.11b/g/n), DLNA, Bluetooth 2.1, USB, A-

GPS, Quad Band, HSDPA/HSUPA.

3.2.2 Analisis Sistem

Pada tahapan ini analisis dilakukan untuk menguji apakah prototype sudah

layak untuk dibuat menjadi sistem final atau belum. Jika sudah layak, maka

sistem akan dibuat, namun jika prototype belum layak, tahapan ini akan

menlanjutkan looping ke pembuatan desain prototype. Tahapan ini

menganalisis dari kebutuhan sistem, kebutuhan pengguna yang sudah

terlebih dahulu diperoleh melalui tahap perencanaan. Analisis juga

dilakukan untuk membandingkan dengan sistem lain jika sudah ada sistem

yang sama. Tahapan ini akan memilih fitur-fitur mana yang akan

ditambahkan pada sistem dan juga dapat mengurangi fitur pada sistem jika

dirasa perlu dilakukan.

3.2.3 Desain

Desain sistem (System and Software Design) merupakan tahap penyusunan

proses, data, aliran proses dan hubungan antara data yang paling optimal

untuk menjalankan proses bisnis dan memenuhi kebutuhan perusahaan
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sesuai dengan hasil analisa kebutuhan. Dokumentasi yang dihasilkan dari

tahap desain sistem ini antara lain : Use Case Diagram, Class Diagram,

Activity Diagram, Desain Database, dan DFD.

3.2.4 Implementasi

Pada tahap ini desain yang telah dibuat lalu diterjemahkan dalam kode-kode

program menggunakan bahasa pemrograman JAVA dan XML yang

diimplementasikan ke dalam aplikasi ini. Aplikasi dibuat dengan

menggunakan aplikasi Eclipse dengan Android SDK dan ADT. File yang

dihasilkan adalah berupa ekstensi apk. Kemudian aplikasi diuji apakah

berjalan dengan baik atau tidak.


