
 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Waktu Penelitian 

Waktu dan tempat dilaksanakannya penelitian ini yaitu dilaksanakan pada 

semester ganjil tahun ajaran 2011/2012 di program studi Ilmu Komputer 

Jurusan Matematika fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

Universitas Lampung. 

 

3.2 Alat dan Bahan 

Alat dan bahan yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah: 

1. Hardware 

Laptop Acer Aspire 2920z. 

2. Software 

a. Sistem Operasi: Microsoft Windows XP Professional (5.1, build 

2600). 

b. Borland C++ Builder 6 Enterprise. 

c. Adobe Photoshop cs3 

d. 3DMax 9 64-bit 
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3.3 Metode Pembangun Aplikasi 

Metode yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah metode 

waterfall. Dengan menggunakan metode pengembangan waterfall ini, 

berikut ini adalah tahapan yang dilakukan dalam membangun aplikasi 

penentu palindrom pada rantai DNA: 

 

3.3.1 Requirement Analysis 

Analisis kebutuhan didasarkan pada kebutuhan untuk pembelajaran 

di luar laboratorium. Aplikasi ini dapat digunakan untuk membantu 

mempelajari bagian palindrom yang dikenali oleh enzim retriksi 

tertentu tanpa menggunakan enzim tersebut secara langsung. 

Analisis kebutuhan ini dilakukan dengan studi kepustakaan dengan 

membaca buku-buku, artikel-artikel, maupun jurnal-jurnal yang 

dapat mendukung penulisan tugas akhir. 
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A plikasi Pencari Palindrom  pada R antai 

D eoxyribonucleic A cid  (D N A)

Pengguna

S im pan H asil

Pencarian pa lindrom

Tam pilkan H asil

Pencarian
*

*

Input ranta i D N A

*

*

Bersihkan Input

R anta i D N A

*

*

Buka file  m asukan

*

*

3.3.2 Disain 

3.3.2.1 Perencanaan dengan menggunakan UML 

1. Use Case Diagram 

Berikut ini adalah use case diagram aplikasi yang 

menggambarkan interaksi pengguna dengan sistem yang 

dibangun: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Use Case Diagram 
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2. State Transition Diagram 

Berikut ini adalah state diagram transition aplikasi yang 

menggambarkan perubahan yang ditimbulkan karena 

suatu perintah pada aplikasi yang dibangun: 

Menu Utama

Masukan Rantai DNA

Hasil 

Pencarian

Masukan 

Benar

Masukan 

Salah

Klik Simpan File

Klik 

Bersih

Klik Keluar

Klik 

Cari

Pencari Palindrom

Bantuan
Klik Keluar Klik Bantuan

Sistem Komputer

Klik Keluar Klik Buka File

Keluar

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. State Transition Diagram 
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3. Activity Diagram 

Berikut ini adalah diagram aktivitas dari beberapa perintah 

yang terdapat pada aplikasi, yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

3.3.2.2 Disain Antarmuka 

Desain antarmuka untuk aplikasi ini memiliki tiga halaman 

yaitu halaman awal, halaman pencarian, dan halaman 

bantuan. Ketiga halaman tersebut berada dalam satu form 

yang terdiri dari tiga sheet untuk masing-masing halaman. 

Gambar 5. Diagram Aktifitas 
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1. Halaman Splash 

Form splash adalah gambar yang muncul beberapa saat 

pada saat aplikasi tersebut diaktifkan (Heryanto dan 

Raharjo, 2006). Halaman splash ini tidak harus ada pada 

setiap aplikasi. Halaman ini hanya bertujuan untuk 

memberitahu pengguna bahwa aplikasi sudah mulai 

berjalan. Berikut tampilan splash pada aplikasi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman splash ini hanya menampilkan nama 

aplikasi, versi aplikasi, tahun diterbitkan, dan nama 

perusahaan atau organisasi yang menaungi. 

 

2. Halaman Awal  

Halaman awal ini sebagai halaman yang terbuka saat 

pertama kali aplikasi dijalankan. Pada halaman ini berisi 

Gambar 6. Design Halaman splash 
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nama aplikasi, pembuat aplikasi, dan tujuan pembuatan 

aplikasi. Berikut tampilan halaman awal: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman awal ini hanya memiliki satu buah tombol 

yaitu tombol keluar yang memiliki fungsi menutup 

aplikasi.  

 

3. Halaman Pencarian 

Halaman pencarian ini adalah tempat pencarian 

palindrome dilakukan. Berikut desain tampilan halaman 

pencarian: 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Design Halaman Awal 
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Halaman ini terdiri dari beberapa bagian, yaitu: 

a. Kotak Masukan Rantai DNA 

Kotak ini berfungsi sebagai tempat masukan rantai 

DNA yang di eksekusi. 

b. Kotak Hasil Pencarian 

Kotak ini menampilkan hasil pencarian yang sudah 

berhasil dilakukan berdasarkan masukan di kotak 

masukan rantai DNA atau menampilkan hasil pencarian 

yang sudah di simpan dalam penyimpanan aplikasi. 

c. Tombol Buka File 

Masukan pada aplikasi ini dapat lakukan secara manual 

atau dapat dengan mengambil isi dari file yang sudah 

ada. 

Gambar 8. Design Halaman Pencarian 
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d. Tombol Cari 

Aplikasi memulai pencarian dengan menekan tombol 

ini. 

e. Tombol Simpan 

Aplikasi menyimpan hasil pencarian yang sudah 

berhasil dilakukan. 

f. Tombol Bersih 

Aplikasi membersihkan kotak masukan sehingga 

otomatis hasil pencarian yang ditampilkan di kotak 

hasil pencarian juga akan terhapus. 

g. Tombol Keluar 

Tombol ini menutup semua aplikasi 

 

4. Halaman Bantuan 

Halaman bantuan ini berisi tutorial singkat cara 

menggunakan aplikasi. Berikut adalah desain tampilan 

untuk halaman bantuan 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Design Halaman Bantuan 
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Pada halaman ini terdapat satu tombol yaitu tombol keluar 

untuk menutup semua aplikasi. 

 

3.3.2.3 Desain Masukan dan Keluaran 

3.3.2.3.1 Desain Masukan 

Masukan yang diberikan kepada aplikasi berupa 

rantai DNA. Rantai tersebut dapat diketik secara 

langsung melalui keyboard atau membuka file 

yang berisi rantai DNA. 

3.3.2.3.2 Desain Keluaran 

Keluaran yang diberikan dibagi menjadi 5, yaitu: 

1. Rantai DNA masukan beserta pasangan 

rantai DNA 

2.  Jumlah palindrom yang ditemukan 

3.  Rantai palindrom yang ditemukan 

4.  Enzim yang mengenali rantai palindrom 

yang ditemukan 

5.  Letak palindrom yang ditemukan pada rantai 

DNA 
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3.3.2.4 Disain Algoritma 

Berikut algoritma yang dirancang untuk mencari palindrom: 

 

1. Masukan rantai (panjang rantai) 

2. Buat rantai pasangan 

3. Lakukan looping untuk mencari palindrom 

a. Lakukan looping untuk membandingkan rantai 

pertama (i) dengan rantai kedua (i+k); dengan k=5. 

b. Jika rantai pertama (i) = rantai kedua (i+k) 

 Tandai i sebagai palindrom yang ditemukan 

dengan palindrom(index)=(i); dengan index ++. 

 Lakukan looping untuk membandingkan rantai 

pertama(i+j) dengan rantai kedua(i+(k-j)); dengan 

j=1,2 dan k=k-1. 

 Jika rantai pertama(i+j) tidak sama dengan rantai 

kedua (i+k) maka palindrom(index)=-1; dengan -

1 berarti palindrom tidak ditemukan. 

c. Jika rantai pertama (i) ≠ rantai kedua (i+k), maka 

palindrom(index)=-1. 

 

3.3.3 Coding 

Penulisan kode program dengan menggunakan bahasa pemrograman 

Borland C++ Builder.  
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3.3.4 Testing / Pengujian 

Pengujian aplikasi ini dengan menggunakan metode blackbox yang 

bertujuan mencari kesalahan. Pada aplikasi ini, pengujian yang akan 

dilakukan adalah: 

1. Pengujian Antarmuka 

2. Membandingkan hasil keluaran yang dihasilkan oleh aplikasi 

dengan hasil keluaran yang telah ditentukan. 

3. Memberikan masukan kosong. 

4. Memberikan masukan yang melebihi/kurang dari jumlah rantai 

pada aplikasi. 

5. Memberikan masukan yang tidak sesuai (adanya spasi, karakter 

spesian atau karakter masukan selain A, C, G, dan T). 

6. Membuka file dengan nama file yang tidak ada. 

7. Menyimpan file dengan nama yang sudah ada. 

8. Menutup program secara paksa. 

 

3.3.5 Implementation 

Pada tahap ini, aplikasi akan diberikan kepada mahasiswa Jurusan 

Biologi di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

Universitas Lampung. Untuk mengetahui respon dari pengguna, 

diberikan kuisioner sebagai tolak ukur kebaikan aplikasi berdasarkan 

penggunanya. Kuisioner yang diberikan sebanyak 30 kuisoiner 

dengan 5 pertanyaan pilihan dan dua pertanyaan esai. Pertanyaan 

yang diberikan untuk pilihan ganda adalah sebagai berikut: 
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1. Apakah Aplikasi dapat beroperasi dengan baik pada laptop atau 

PC (Personal Computer) anda? Ya/Tidak 

2. Menurut anda, bagaimanakah kinerja aplikasi ini? 

Buruk/Cukup/Baik/Sangat baik 

3. Apakah aplikasi ini dapat membantu anda?  

Tidak membantu/Cukup membantu/Membantu/Sangat 

membantu 

4. Menurut anda, bagaimanakah cara penggunaan aplikasi ini?  

Sulit digunakan/Cukup mudah digunakan/Mudah 

digunakan/Sangat mudah 

5. Apakah hasil keluaran aplikasi dapat anda mengerti? 

Sulit dimengerti/Cukup mudah dimengerti/Mudah 

dimengerti/Sangat mudah dimengerti 

 

Sedangkan pertanyaan yang diberikan untuk esai adalah: 

6. Menurut anda, apakah kelebihan dan kekurangan aplikasi ini? 

7. Berikan kritik dan saran tentang aplikasi ini!. 


