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ABSTRACT

PANDUAN LAPANGAN JENISKUPU-KUPU DI LINGKUNGAN
UNIVERSITASLAMPUNG BERBASISANDROID

By

GALIH IMAM WIDANGGA

This study aims to design and build a Field-Guide Application of Butterflies’
Species at University of Lampung based on Android. This application is expected
to be used as a means of information to determine the classification, family, local
name, morphology, butterflies’ food and the benefits of butterflies at University of
Lampung. This study uses Waterfall Method and design of Unified Modeling
Language (UML), as well as using Black Box Testing to test functional and
application. Data in this study consisted of primary data including name of
butterfly families, loca names, butterfly images (caterpillar, butterfly),
descriptions of butterfly species; and secondary data including information about
the application, families, loca names, butterfly images and descriptions of
butterflies (sub-family, genus, species, wingspan, flying speed and food) at
University of Lampung. This study uses 5 categories of families and 37 species of
butterflies at University of Lampung.The result of the research shows:
Equivalence Partitioning Testing result shows that the Application Butterfly of
Unilais compatible with al Android OS versions with minimum requirements are
4.0 inch, 4.5 inch, 5.0 inch, 5.5 to 6 inch resolution and based on the classes
tested, it indicates that Application Butterfly of Unilaworks properly. The average
of user friendly user ratings obtained is 4.11 included in either category. The
average assessment of the interactive variables obtained is 4.08 included in either
category. The result of testing data based on user friendly and interactive variable
indicates that the application is included in category of Good and tend to Very
Good.

Keywords: Waterfall-method, Butterfly, Likert Scale, Android, Unified Modeling
Language.



ABSTRAK

PANDUAN LAPANGAN JENISKUPU-KUPU DI LINGKUNGAN
UNIVERSITASLAMPUNG BERBASISANDROID

Oleh

GALIH IMAM WIDANGGA

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi panduan
lapangan jenis kupu-kupu di lingkungan Universitas Lampung berbasis android.
Aplikasi ini dapat digunakan sebagai sarana informasi untuk mengetahui
klasifikasi, famili, namalokal, morfologi tubuh, makanan kupu-kupu, dan manfaat
kupu-kupu yang berada di Universitas Lampung. Penelitian ini menggunakan
metode waterfall dan desain Unifed Modeling Language (UML), serta
menggunakan pengujian black box untuk menguji fungsional dan aplikasi. Data
penelitian ini terdiri dari data primer yang meliputi data nama keluarga kupu-
kupu, nama lokal, gambar kupu-kupu (ulat, kupu-kupu), deskripsi dari jenis kupu-
kupu, serta data sekunder yang terdiri dari informasi seputar aplikasi, famili, nama
lokal, gambar kupu-kupu, deskripsi (subfamili, genus, spesies, lebar sayap,
kecepatan terbang, pakan) di Universitas Lampung. Pada penelitian ini digunakan
5 kategori famili dan 37 spesies kupu-kupu di lingkungan Universitas Lampung.
Hasil penelitian menunjukan: Hasil pengujian Equivalence Partitioning, aplikasi
Butterfly of Unilakompatibel terhadap semua versi OS Android dengan minimum
requirement yang telah ditetapkan dengan resolusi 4.0 inch, 4.5 inch, 5.0 inch, 5.5
sampal 6 inch, dan dari semua kelas yang diuji aplikasi Butterfly of Unila dapat
berfungs secara baik. Total rata-rata penilaian variable user friendly yang
diperoleh adalah 4,11 termasuk dalam kategori baik. Tota ratarata penilaian
variable interaktif yang diperoleh adalah 4,08 termasuk dalam kategori baik.
Hasil data pengujian penilaian variabel user friendly dan variabel interaktif
termasuk dalam kategori (Baik cenderung Sangat Baik).

Kata kunci : Waterfall-method, Kupu-Kupu, Likert Scale, Android, Unified
Modeling Language.



PANDUAN LAPANGAN JENISKUPU-KUPU DI LINGKUNGAN
UNIVERSITASLAMPUNG BERBASISANDROID

Oleh
GALIH IMAM WIDANGGA
Skripsi

Sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh Gelar
SARJANA KOMPUTER

Pada

Jurusan llmu Komputer
Fakultas Matematika dan 1lmu Pengetahuan Alam

JURUSAN ILMU KOMPUTER
FAKULTASMATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITASLAMPUNG
2018



A

Judul Skripsi : PANDUAN LAPANGAN JENIS KUPU-
KUPU DI LINGKUNGAN UNIVERSITAS
LAMPUNG BERBASIS ANDROID

Nama Mahasiswa : (Galih Gmam Widangga

Nomor Pokok Mahasiswa : 1117032028

Jurusan : llmu Komputer
Fakultas : Matematika dan [lmu Pengetahuan Alam
MENYETUJUI
1

1. Komisi Pembimbing

Aristoteles, S.Si., M.Si.
NIP 19810521 200604 1 002

Martinus, S.T., M.Sc.
NIP 19790821 200312 1 003

2. Ketua Jurusan limu Komputer

Dr. Ir. Kurnia Muludi, M.Sc.
NIP 19640616 198902 1 001




MENGESAHKAN

1. Tim Penguiji

Ketua : Aristoteles, S.Si., M.Si.

Sekretaris : Martinus, S.T., M.Sc.

Penguiji |

Tanggal Lulus Ujian Skripsi : 05 Desember 2017

|
|



PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini, menyatakan bahwa skripsi saya yang
berjudul “PANDUAN LAPANGAN JENIS KUPU-KUPU DI LINGKUNGAN
UNIVERSITAS LAMPUNG BERBASIS ANDROID” merupakan karya saya
sendiri dan bukan hasil karya orang lain. Semua tulisan yang tertuang di skripsi ini
telah mengikuti kaidah penulisan karya ilmiah Universitas Lampung. Apabila di
kemudian hari terbukti bahwa skripsi saya merupakan hasil penjiplakan atau dibuat
orang lain, maka saya bersedia menerima sanksi berupa pencabutan gelar yang telah

saya terima.

Galih Imam Widangga
NPM. 1117032028



RIWAYAT HIDUP

Penulis dilahirkan di Pringsewu Kabupaten Pringsewu pada
tanggal 27 November 1993, sebagai anak kedua dari tiga
bersaudara dengan Ayah bernama Ehrom dan [bu bernama

Erliwindri Astuti.

Penulis memilki satu orang kakak bernama Shina Waya Carolina dan adik
bernama Dzaki Arkana Husain. Penulis menyel esaikan Taman Kanak-Kanak (TK)
pada tahun 1999 di TK Pertiwi Gadingrejo, Sekolah Dasar (SD) Negeri 1 Tulung
Agung pada tahun 2005, Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 3 Gadingrejo
pada tahun 2008, dan Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 1 Gadingrejo pada

tahun 2011.

Pada tahun 2011, penulis terdaftar sebagai mahasiswa Jurusan [Imu Komputer
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung melalui
jalur ujian Mandiri. Pada bulan Januari-Maret 2014, penulis melakukan Kuliah
Kerja Nyata selama 40 hari di Desa Purwosari Kecamatan Kelumbayan Barat
Kabupaten Tanggamus. Pada bulan Januari 2014, penulis melakukan kerja praktik

di Badan Pusat Stetistik Kabupaten Pesawaran.

Selama menjadi mahasiswa penulis aktif dalam Organisass UKM Fotografi

ZOOM Universitas Lampung dengan menjabat sebagai Anggota Divis



Pendidikan pada tahun 2013-2014, dan terdaftar sebagai anggota Himpunan

M ahasiswa Jurusan [Imu Komputer pada periode 2012-2014.



PERSEMBAHAN

Puji dan syukur saya panjatkan kRepada Allah SWT atas
segala berkah-Nya sehingga skripsi ini dapat terselesaikan.

Kupersembahkan karya ini kepada :

Babah dan Ibu yang telah membesarkan, mendidik,
memberikan doa, dukungan dan semangat untuk Resuksesan
anak-anaknya. Terimakasih atas semua perjuangan,
pengorbanan, Resabaran dan kasih sayang telah kalian

berikan untukku.

Kakakku Shina Waya Carolina dan Adikku Dzaki Arkana
Husainyang aku sangat sayangi sevta kReluarvga besar

tercinta.
Keluarga Keluarga Ilmu Komputer 2011

yang telah mengajarkan saya pelajaran hidup yang sangat

berharga terimakasih atas pengalamanya.
Serta Almamater Tercinta,

Universitas Lampung.



MOTO

‘Sukses adalah berani bertindak dan mempunyai prinsip”

(Galih Imam Widangga)

YAl our dreams can come true if we have the courage to pursue them"

( Walt Disney )

“Jadikanlah sabar dan sholat sebagai penolongmu, Sesungguhnya

Allah bersama orang-orang yang sabar"(Q.S Al-Bagarah: 153)



SANWACANA

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas berkat, rahmat, hidayah,
serta kesehatan yang diberikan, sehingga penulis dapat menyelesaikan skrips
dengan judul “Panduan Lapangan Jenis Kupu-Kupu di Lingkungan Universitas
Lampung Berbasis Android”. Skripsi ini disusun sebagal sSyarat untuk
memperoleh gelar Sarjana Komputer di Jurusan [Imu Komputer Universitas

Lampung.

Daam penyusunan skripsi ini, penulis banyak menghadapi kesulitan. Namun,
berkat bantuan dan dorongan dari berbagai pihak, akhirnya penulis dapat
menyelesaikan skripsi ini. Untuk itu pada kesempatan ini, penulis mengucapkan
terima kasih kepada:

1. Kedua Orang Tuaku Babah dan Ibu yang telah memberikan motivasi,
pengorbanan, semangat yang luar biasa kepadaku hingga bias menjadi seperti
ini. Semoga ini menjadi tahapan yang indah bagi penulis untuk dapat
membahagiakan kalian dikemudian hari. Semoga dengan keimanan untuk
terus berikhtiar, kerja keras untuk terus berupaya, tawakal untuk berserah diri
kepada Allan SW.T, serta doa dan dukungan dari Babah dan Ibu yang
menjadikan penulis mendapatkan kesuksesan dalam rencana hidupnya,.

Terima kasih untuk segalanya yang telah diberikan, semoga Allah senantiasa



10.

memberikan nikmat dan rahmat yang begitu indah disetiap waktu-nya. Amin
YaAllah Ya Rabbal’alamin.

Bapak Prof. Suharso, Ph.D., selaku Dekan FMIPA Universitas Lampung.
Bapak Dr. Ir. Kurnia Muludi, M.Sc., selaku Ketua Jurusan llmu Komputer
FMIPA Universitas Lampung.

Bapak Didik Kurniawan, S.Si., M.T., selaku Sekretaris Jurusan IImu
Komputer FMIPA Universitas Lampung.

Bapak Aristoteles, S.Si., M.Si., sebaga Pembimbing | yang telah berkenan
memberikan waktu, bimbingan, kritik, saran, serta dorongan sehingga saya
dapat menyelesaikan penyusunan skripsi ini dengan baik.

Bapak Martinus, S.T., M.Sc. sebagal Pembimbing 11 yang telah memberikan
data, saran, bantuan, dan membimbing penulis dalam penyusunan skripsi ini.
Bapak Dr. Eng. Admi Syarif sebagai Pembahas yang telah memberikan kritik,
saran dan pembelgaran yang luar biasa serta bermanfaat dalam menjadikan
skripsi ini menjadi lebih baik lagi.

Seluruh pengagjar dosen jurusan IImu Komputer tanpa terkecuali, yang selama
ini telah memberikan ilmunya kepada penulis dengan penuh kesabaran.
Semoga ilmu yang telah diberikan selama ini bermanfaat dan berguna bagi
penulis kedepanya.

Ibu/Bapak Staff Administrasi dan karyawan di Jurusan [Imu Komputer yang
telah banyak membantu kelancaran administrasi selama penulis menjadi
mahasi swa dan memberikan pelayanan yang baik.

Teristimewa untuk Babah dan Ibuku tercinta, jasamu tak ternilai harganya.

Luasnya lautan, tak sebanding dengan luas kasih sayangmu kepadaku. Aku



11.

12.

13.

tahu, aku bukanlah seorang anak yang sempurna yang mampu melakukan
banyak hal. Tetapi, dengan karya kecil ini, aku akan buktikan bahwa aku layak
menjadi kebanggaan mu. Inilah tiketku menuju masa depan yang indah, meski
dinamis. Dengan do’amu segalanya mungkin, kasih sayangmu merubah ara,
besarnya cintamu membuat semesta. Terima kasih telah merawatku dengan
baik sdlama ini, kau perjuangkan semuanya untuk membesarkanku dan
mencoba memenuhi segala kebutuhanku, meski sulit. Kaulah motivator dan
inspiratory yang sesungguhnya. Thanks a lot for all, 1 promise you, I’ll be
greatful. 1 will not make you disappointed. Semoga Allah SWT memberikan
balasan dan kebahagiaan yang luar biasa indah untuk Babah dan Ibu di dunia
dan di akhirat kelak, Amin. Aku akan berjuang untukmu.

Mbak Shinaku yang cantik dan tersayang dan Abang Dani yang telah
memberikan doa, dukungan, semangat, dan tambahan uang jgan dalam
penyelesaian skripsi dan memperoleh gelar sarjana ini, serta adiku tersayang
Dzaky Arkana Husain.

Seluruh keluarga besarku di manapun berada, di seluruh Indonesia yang
selama ini menanti kelulusanku. Terima kasih atas motivasi dan do’anya,
semoga ini merupakan awal untuk mencapai kesuksesan, Amin.
Sahabat-sahabat dan rekan-rekan Ilmu Komputer 2011, yang sudah wisuda,
yang baru mau wisuda, dan yang belum wisuda: Rifki, Bobby, Okky,
Budiman, Rian, Ardye, Fgri, Tryo, Basir, Rudra, Amir, Fathan, Ardhika,
Gamma, Panji, Riska, Clara, Aqgila, Harisa, Anti, dan semua teman-teman

[Imu Komputer 2011 yang tidak dapat disebutkan satu-persatu. You guys



rock!!! Makasih sudah memberi banyak tawa dan canda selama ini, kalian

benar-benar Luaaarrrr Biaaasza. Semangat terus, gapai mimpi-mimpi kalian.

14. POKECROT (Amir, Ghozi, Ardhika, Basir, Bobby, Budiman, Fgri, Gamma,

15.

16.

17.

18.

Okky, Panji, Pradana, Rian, Rifki, Rudra, Tryo ) Terima kasih sudah menjadi
sahabat penulis , informasi yang kalian berikan, ilmu yang kalian berikan,
teman suka maupun duka.

Grup Buronan Skripsi ( Basir, Adi, Bayu, Ade, Gamma, Hari, Okky, Panji,
Rudra, Tryo ) yang selalu susah kalau digjak ke kampus sampai-sampai jadi
buronan. Terimakasih atas ilmu dan informasi yang kalian berikan.

Keluarga LSD (Luluh Sebelum Datang) : Ruby, Tabroni, Budianto, Maja,
Angga, Adhit, Dendy, Gamma Terima kasih sudah menjadi sahabat penulis
sebaik kalian.

Anak-anak kosan SAGOLER (Caka, Aji, Zulpi, Gani, Andre, Melfan, Zuna,
Anggun, dan yang lainya yg sering maen ke kosan Sagoler yang tidak
disebutkan) Makasih udah mau nerima musafir ® di kosan tersebut. Makasih
udah mau jadi keluarga musafir yg tidak punya tempat tinggal ini. Makasih
udah mau berbagi suka dan duka, kritik dan saran, motivasi dan inspirasi.
Terimakasih atas segala bentuk bantuan dan kebersamaan yang kalian berikan
selamaini. Semoga kita sukses SEMUA !!!I Aminnnnnn.

Keluarga KKN di Pekon Purwosari Kecamatan Kelumbayan Barat Kabupaten
Tanggamus. Dimas, Oby, Ferry, Sofia Rici (Opi kumis), Aidila Yazir, Tira
Cakraindira, Yulica Inggriani. Terima kasih atas pengalaman berharga yang

mengesankan selama 40 hari.



19. Teman-teman seperjuangan Tryo, Basir, Rudra, Gamma, Panji, Hari, Adi,
Bayu, Ade, Okky, serta seluruh teman-teman Ilkom 2011 yang tidak bisa
disebutkan satu persatu. Makasih udah mau berbagi suka dan duka, kritik dan
saran, motivasi dan inspirasi, dan semua mimpi-mimpi kita. Semoga mimpi-
mimpi itu dapat terwujud seiring berjalanya waktu. God will make everything
beautifull in the right place, the right time, for the best reason. Always keep
faith in God. Don’t being someone else, just be you !.

20. Terkhusus untuk satu wanita yang tidak henti-hentinya memberikan semangat
dalam hidup penulis selama ini yaitu Ria Guslimawati, S.E. Bukan hanya di
sanwacana ini nama-mu diletakkan di akhir, namun di hati ini juga insyaallah

menjadi yang terakhir. Terimakasih untuk segalanya.

Akhir kata, semoga Allah SWT selau memberikan rahmat dan hidayah-Nya

kepada kita semua dan semoga skripsi ini bermanfaat bagi kita semua. Aamiin.

Bandar Lampung, 31 Januari 2018

Galih Imam Widangga



DAFTARISI

Halaman

HALAMAN JUDUL ..ottt s s i
LEMBAR PERSETUJUAN ..o i
LEMBAR PENGESAHAN ..o i
LEMBAR PERNYATAAN o iv
RIWAYAT HIDUP .. v
PERSEMBAHAN ..o Vi
MOTTO e Vii
SANWACANA viii
DAFTAR IS ettt e neas IX
DAFTAR GAMBAR ... Xiv
DAFTAR TABEL .o XiX
BAB |. PENDAHULUAN ... s e 1
Ll Latar BElaKang......cccoceiieeieiieseese e sieese ettt nne e 1

1.2 RUMUSBN MBSAlAN ..o 3

1.3 Batasan Masalah ..o 3
LATUUAN PENEIITIAN ..ot 3

LS MANFAAL ..ot et nr e 4
BAB 1. TINJAUAN PUSTAKA . 5
2.1 DEfiNISI KUPU-KUPU. ..ot 5

2.2 JENIS KUPU-KUPU ...ttt nne s 6

2.3 BASIS DAL .....c.ueiveueeiiteeeeee s 6

2.4 ANAIOI ...t bbbt 7

241 ArSitektUr ANArOid ... ...oeeeeeeeee et e e e e e e e e eaans 8



2.4.2 ANAFOIA SDK ..ot e e e e e e e e e e e e e aeeeenaaans 8

2.4.3 Android Development TOOIS (ADT)..cc.coiiriereenenieneeseeee e 9

2.5 ANAroid SEUAIO. .....ccveieiiiieeeeee e 9
2.6 Metodologi Pengembangan Sistem.........ccocevvreneeie e 10
2.6.1 Metode Waterfall ... 10

2.7 Unified Modeling Language (UML) ......ccooveveniereere e 12
2.8 Teknik Pengujian Perangkat LUnak ............ccccoveieneeiesceseere e 17
2.8.1 Equivalence Partitioning ..........ccueererieneenenie e 18
2.8.2 SKAALIKEIT .....ceeeieiiie s 19
BAB III. METODOLOGI PENELITIAN ..o 21
3.1 Waktu dan Tempat Penelitian.........cccooveeevirienieeneeeeee e 21
3.2 Alat Pendukung Penelitian...........ccoccveieeeeieeiecie e 21
3.2.1 Perangkat KEraS.......cooveiiieeiieie e 21
3.2.1 Perangkat LUNEK ........cccccveiueeiieee et 22

3.3 Metode Penelitian .........cccooerieerireeireeene e 22
3.3 L AIUr PENElitian ......ccveeiiiiieieeeeeeeee e 22
3.3.2 Metode Pengumpulan Data...........cccceeeerieeneeieseesieeieseese e 26
3.3.3 Jenis dan SUMDES Data.........cccceceeeeieenenieniesie s 26

3.4 Analisis dan Perancangan SISteM .........ccccoveerereeneeneniee e 27
3.4.1 Identifikasi Masalah..........cccccorririeiinneee s 27
4.2 ANBAlISIS SISEEM.....coiiiiiiieeeee e 27
3.4.3 AnalisisUser REQUITEMENT ........c.cceevieeieceesece e 28
3.4.4 Perancangan SIStEM .........ccveveeeeiieneeeeseesieeee e seeeae e saeese e 28
3.4.4.1 Perancangan UML (Unified Modelling Language) ............ 28

3.4.4.2 Perancangan Antarmuka...........ccceeeveerieeieeseenneieeseeseesnens 38

3.5 Metode Pengujian SIStEM .......cccooiiiiinene e 48
BAB IV. HASIL DAN PEMBAHASAN ... 56
4.1 Analisa Kebutuhan Dat@..........cccoeeveeriinicienineeeeseseees s 56

4.2 Implementasi SISEEM .........uuiiiiiieei e 57



4.3 Tampilan Aplikasi Butterfly of Unila..........cccccoooviiiiiiieieee e, 58

4.3.1 Tampilan Halaman Solash Screen.........coccoveeveeeveniecceneee 58
4.3.2 Tampilan Menu Utama...........cooeevereenenienee e 59
4.3.3 Tampilan Menu Beranda............ccccceveeveeieeneenecie e 60
4.3.4 Tampilan Menu Daftar KUpU-KUPU.......cccoiiriiniininesesee e 61
4.3.5 Tampilan Menu Kategori KUpU-KUPU........ccceevrieereeresieeseesieeeeenn 63
4.3.5.1 Tampilan Sub Menu Warna Kupu-Kupu..........ccccveevernene. 64

4.3.5.2 Tampilan Sub Menu WarnaDominan............cccceeeveevuennne. 65

4.3.5.3 Tampilan Sub Menu Famili ........ccccoeeeveevencnsceeseee e 66

4.3.5.4 Tampilan Menu Detail Kupu-Kupu........cccceeevneeneninnnnne 67

4.3.6 Tampilan Menu INfO .....ccooiiiiiiie e 68
4.3.7 Tampilan Menu Tentang.........ccocveveereereeereeseenesseesreessesseesseeseesseenns 69
4.3.5 Tampilan Menu Bantuan............ccoceveeienieneeneniee e 70

N = S L= 1o U= o S 71
4.4.1 Pengujian FUNGSIONEA ........cc.eceerieeieneereeiee e se e ee e 71
4.4.1.1 Pengujian Versi Android.........cccceeeveeneninneenenie e 72

4.4.1.2 Pengujian Resolusi Layar dan Densitas Layar ................... 74

4.4.1.3 Pengujian User Interface.........cooeveveeieniineesesie e 75

4.4.1.4 Pengujian Fungs dari Menu Aplikasi .........ccccceevveinennnnne 77

4.4.2 Pengujian Non FUNGSIONE ..........cccceveeiieieeneese e 84
BAB V. SIMPULAN DAN SARAN ... 90
5.1 KESIMPUIAN ...t e 90
D2 SAIAIN .ttt nn e nre e 91
DAFTAR PUST AK A ettt st s n e 92

LAMPIRAN ... 95



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman

Gambar 2.1 Metode Waterfall ... 10
Gambar 2.2 Contoh Sequence Diagram............oooueeeeiiiiiieei e 17
Gambar 3.1 Diagram Alur Metodologi Penelitian...........cccoceveeienienennienieneene, 25
Gambar 3.2 Use Case DIiagram........cceveeiereenieeiee e ssee e s sseeeas 29
Gambar 3.3 Activity Diagram Beranda............ccceeveveereeiesieeseese e 30
Gambar 3.4 Activity Diagram Daftar KUPU-KUPU.........ccooirieieeinneneeeeeeseene 31
Gambar 3.5 Activity Diagram KaBgor ........cccevvereiieereeiesieeseesieseeseeseeeeesseees 32
Gambar 3.6 Activity Diagram INfo .......ccceceeeerieie e 32
Gambar 3.7 Activity Diagram Tentang.........cccoeeerereererneseeneesee e 33
Gambar 3.8 Activity Diagram Bantuan............cccceceveereeienieeneese e esee e sseenens 33
Gambar 3.9 Sequence Diagram Beranda...........cceceveereriineeneene e 34
Gambar 3.10 Sequence Diagram Daftar KUpU-KUPU.......ccoooeeierienieneniesieneene, 35
Gambar 3.11 Sequence Diagram Kat@QOori .......ccveveveereeieneeseere e e esee e e 36
Gambar 3.12 Sequence Diagram INfO.......c.coieeiiriiiereceeeee s 36
Gambar 3.13 Sequence Diagram Tentang.........cceeeeveereeseeneeseeseseeseeseeseesseees 37
Gambar 3.14 Sequence Diagram Bantuan............cccveeverieneeneene e 37
Gambar 3.15 Design Layout Splash SCreen ... 38
Gambar 3.16 Design Layout Menu Utama...........ccceveeveevenieeseene e eee e 39
Gambar 3.17 Design Layout Daftar KUpU-KUPU .........cooeriiiieninieneeneeeeeeeeee 40
Gambar 3.18 Design Layout Pencarian Kupu-Kupu ...........cccceeveveiieneeciesieeceene, 41
Gambar 3.19 Design Layout Sub Menu Kategori Warna..........cccceeeeveeveeeeenveenne. 42

Gambar 3.20 Design Layout Sub Menu Kategori Corak .........coevveeeceeeieeviveenieennn, 43



Gambar 3.21 Design Layout Sub Menu Kategori Famili .........cccccvvceveevvcceenieenne. 44
Gambar 3.22 Design Layout Menu INfO ........ccooieiieeneceeeee e 45
Gambar 3.23 Design Layout Menu Tentang..........ccoveereereneeneeneeseesiessee e sveeeas 46
Gambar 3.24 Design Layout Menu Bantuan...........cccccevvevenieeneesesieeseee e 47
Gambar 3.25 Layout Sub Menu Detail Kupu-Kupu ..........ccooveieeiiniininenienee, 47
Gambar 4.1 Tampilan Splash SCreen........ccceveececce e 59
Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama..........cccceeeerieinciene e 60
Gambar 4.3 Tampilan Menu Beranda.............ccccevevveveecieesie e 61
Gambar 4.4 Tampilan Menu Daftar KUPU-KUPU..........cccuevrrieeneein e 62
Gambar 4.5 Tampilan Menu Cari KUPU-KUPU .........cocueiiriinienieeeeseeeeee e 63
Gambar 4.6 Tampilan Menu Kategori KUpU-KUPU .........coovreeieniineneeeeeeseee 64
Gambar 4.7 Tampilan Sub Menu Warna KUupu-KUPU .........ccccereererieeseerieseeseenee 65
Gambar 4.8 Tampilan Sub Menu Warna Dominan Kupu-Kupu ...........cccccecenenee. 66
Gambar 4.9 Tampilan Sub Menu Famili Kupu-KUpU .........ccccoevevevieneenecieceene, 67
Gambar 4.10 Tampilan Menu Detail KUpU-KUPU ........cooveeeieeneeie e 68
Gambar 4.11 Tampilan Menu INfO........ccooeriiiiiieie s 69
Gambar 4.12 Tampilan Menu Tentang .......ccccceevverereereeneseeseese e seeee e sseeeas 70
Gambar 4.13 Tampilan Menu Bantuan............ccccoecveieecieesie e 71

Gambar 4.14 Grafik Presentasi Rata-rata Jawaban Responden per Kategori
Penilaian pada Variabel User Friendly.........cccoevevieiecienece e 88

Gambar 4.15 Grafik Presentasi Rata-rata Jawaban Responden per Kategori
Penilaian pada Variabel Interaktif...........ccveeeiiiieiieseeeeee e 89



DAFTAR TABEL

Gambar Halaman

Tabel 2.1 Simbol-Simbol dalam Use Case Diagram (Munawar, 2005)................ 13
Tabel 2.2 Simbol-Simbol Activity Diagram (Munawar, 2005)...........ccceeeeeeeneene. 14
Tabel 2.3 Notas Sequence Diagram (Meildy, 2014).......ccccccveveeveeceveerieeieseenen 16
Tabel 3.1 Tabel Daftar PengUjian ........cccoceeveeineereee e 438
Tabel 4.1 Daftar Data Kupu-kupu di lingkungan Universitas Lampung............... 56
Tabel 4.2 Pengujian Versi ANAroid..........c.coceeeveeieeie s e 72
Tabel 4.3 Pengujian Resolusi Layar dan DensitasLayar..........cccooeeeeveerenenneennne. 74
Tabel 4.4 Pengujian User INtErface .......coceveeeeieerecce e 76
Tabel 4.5 Pengujian fungsi dari menu aplikasi ..........cccceeveeiieeiie e 78
Tabel 4.6 Interval dan Kategori Penilaian............ccccoeovveeneniininnene e 85
Tabel 4.7 Hasil Penilaian Variabel Sstem Pakar ...........cccovoeiineneienincincnene 86

Tabel 4.8 Hasil Penilaian Variabal Interaktif.......cooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen, 87



Lampiran

1
1
2.
3

DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Form Angket Pengujian Non FuNgsional............ccocoveeiinenenieneeneeee 96
KUISIONES SISEEIM ..o 97
Rekapitulasi Data Pengujian Non Fungsional ..........cccceccveveevicinvcenennns 98
REFIENSI BUKU ... e 100



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kupu-kupu merupakan hewan yang termasuk dalam ordo Lepidoptera
Lepidoptera berarti sayap berisisk (Soekardi dkk. 2016). Sebaga hewan yang
tergolong dalam invetebrata, kupu-kupu memiliki keindahan tersendiri (Shalihah

dkk. 2007).

Universitas Lampung dengan luas mencapai 700.000 m? dan memiliki kawasan
hijau yang menjadi taman di antara gedung-gedung perkuliahan. Di antara
rimbunan tanaman, ada beranekaragam kupu-kupu yang indah. Kehadiran kupu-
kupu ini perlu dinformasikan kepada mahasiswa, penditi, pelgar, dan
masyarakat agar dapat |ebih mengapresiasikan keanekaragaman hayati yang ada
di sekitar kita. Sejauh ini telah tersedia buku panduan “Kupu-Kupu di Kampus
Unila” yang diterbitkan oleh Universitas Lampung (2007). Informasi mengenai
keanekaragaman jenis kupu-kupu di kampus Universitas Lampung sudah sering
didokumentasikan, seperti oleh Soekardi (2007) dengan judul Kupu-Kupu di
Kampus Universitas Lampung,

Soekardi (2016) dengan judul Taman Kupu-Kupu di Halaman Rumah, Soekardi

(2016) dengan judul Kupu-Kupu Lampung. Buku panduan tersebut memiliki



manfaat bagi mereka yang ingin mengetahui keanekaragaman kupu-kupu apa sgja
yang berada di Lampung. Beranekaragamnya jenis kupu-kupu yang dapat
dijumpai di Universitas Lampung menjadi daya tarik sendiri bagi para mahasiswa

maupun pengamat.

Kupu-kupu merupakan bagian dari keanekaragaman hayati yang harus dijaga
kelestariannya dari kepunahan maupun penurunan keanekaragaman jenisnya.
Kupu-kupu berperan penting dalam ekosistem dan dapat membantu proses

penyerbukan pada tumbuhan. (Lamatoa dkk. 2013).

Kerusakan habitat yang menyebab-kan penurunan keanekaragaman tumbuhan
inang, menjadi salah satu faktor penyebab penurunan keanekaragaman kupu-
kupu. (Lamatoa dkk. 2013) menyebutkan bahwa kerusakan habitat terjadi karena
aktivitas manusia dalam mengkonversi habitat alami. Selain itu, keanekaragaman
kupu-kupu dipengaruhi oleh ketinggian, suhu, kelembaban, intensitas cahaya,

cuaca, musim, volume, dan nektar.

Berdasarkan hal tersebut maka, penelitian ini membuat aplikasi panduan lapangan
khusus yang digunakan untuk menambah wawasan dan pengetahuan kepada
mahasiswa dan masyarakat mengena jenis-jenis kupu-kupu yang terdapat di
Universitas Lampung. Aplikass Panduan Lapangan Jenis Kupu-Kupu di
Lingkungan Universitas Lampung berbasis android merupakan bentuk panduan

yang praktis dibandingkan dengan panduan dalam bentuk buku.



Aplikas ini menawarkan panduan fotografi kupu-kupu yang berada di Universitas
Lampung. Agar memudahkan pengguna dalam mendapatkan informasi seputar
jenis-jenis kupu-kupu yang berada di Universitas Lampung maka perlu dibuat
Aplikass Panduan Lapangan Jenis Kupu-Kupu di Lingkungan Universitas

Lampung.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini adalah “Bagaimana merancang dan membangun
Aplikass Panduan Lapangan Jenis Kupu-Kupu di Lingkungan Universitas
Lampung berbasis android sebagai sarana informas untuk mengetahui klasifikasi,
famili, namalokal, morfologi tubuh, makanan kupu-kupu, dan manfaat kupu-kupu

yang berada di Universitas Lampung”.

1.3 Batasan Masalah

Pada perancangan dan pembuatan Aplikasi Panduan Lapangan Jenis Kupu-Kupu
di Lingkungan Universitas Lampung Berbasis Android ini diberikan batasan
masalah sebagai berikut :

1. Datayang diberikan adalah data kupu-kupu yang ada di Universitas Lampung.
2. Aplikas ini berbasis android

3. Jumlah data pada tahun 2007 hanya 37 spesies

1.4 Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membangun Aplikasi Panduan

Lapangan Jenis Kupu-Kupu di Lingkungan Universitas Lampung.



1.5 Manfaat
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah Untuk memudahkan mengetahui

informasi kupu-kupu di lingkungan Universitas Lampung berbasis android.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Definisi Kupu-Kupu

Kupu-kupu (Lepidoptera) merupakan serangga terbang, yang mengalami
metamorfosa sempurna karena dimulai dari telur-larva-pupa-dewasa. Kupu-kupu
hanya memerlukan makan pada fase larva dan dewasa ada daur hidup (Anggraeni,
2014). Sebaga orang awam, terkadang kita sulit untuk membedakan kupu-kupu
dan ngengat. Perbedaan mendasar yang membedakan kupu-kupu dengan ngengat
adalah kupu-kupu pada umumnya aktif di siang hari (diurnal), sedangkan ngengat

pada umumnya aktif di malam hari (nocturnal) (Shalihah dkk. 2007).

Kupu-kupu (Lepidoptera) merupakan fauna yang termasuk kelompok serangga
yang memiliki peran sangat penting dalam ekosistem yaitu sebagai pembantu
dalam penyerbukan pada tumbuhan. Selain itu kupu-kupu juga dapat dijadikan
sebagai bioindikator terhadap perubahan kualitas lingkungan karena kupu-kupu

sangat (Noor dan Zen, 2015).

Kupu-kupu biasanya mengunjungi bunga pada pagi hari pukul 08.00-10.00, saat
matahari cukup menyinari dan mengeringkan sayap mereka. Jika cuaca berkabut,

waktu makannya akan tertunda. Periode makan ini jugaterjadi pada sore hari,



yaitu sekitar pukul 13.00-15.00, dan setelah periode makan yang cepat kupu-kupu

akan tinggal di puncak pohon atau naungan (Rahayu dan Tuarita, 2014).

2.2 Jeniskupu-kupu

Secara umum kupu-kupu terdiri atas tiga superfamili besar yaitu Hedyloidea,
Hesperioidea, dan Papilionoidea. Superfamili Hedyloidea terdiri hanya atas satu
famili yaitu Hedylidae;, Superfamili Hesperioidea terdiri atas satu famili yaitu
Hesperideae, sedangkan super famili Papilionoidea terdiri atas lima famili yaitu
Papilionidae, Pieridae, Lycanidae, dan Nymphalidae, Hesperiidae (Shalihah dkk.

2007).

2.3 BasisData

Menurut (Khamidah dan Triyono, 2013), basis data adalah suatu kumpulan data
terhubung (interrelated data) yang dismpan secara bersama-sama pada suatu
media, tanpa mengatap satu sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data,
data disimpan dengan cara-cara tertentu sehingga mudah untuk digunakan atau
ditampilkan kembali; data dapat digunakan oleh satu atau lebih program-program
aplikasi secara optimal; data disimpan tanpa mengalami ketergantungan dengan
program yang akan menggunakannya; data dismpan sedemikian rupa sehingga
proses penambahan, pengambilan dan modifikasi data dapat dilakukan dengan
mudah dan terkontrol.

Menurut (Hidayatullah dan Arief, 2016), Basis data adalah kumpulan data yang
saling berhubungan yang disimpan/diorganisasi secara bersama, dalam bentuk

sedemikian rupa, dan tanpa redudansi (perulangan) yang tidak perlu supaya dapat



dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah untuk memenuhi berbagai

kebutuhan.

2.4 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Murtiwiyati dan Lauren,

2013).

Pada awalnya sistem operasi ini dikembangkan oleh sebuah perusahaan bernama
Android, Inc. Sistem operasi ini merupakan awal nama Android muncul. Android
Inc. Adalah sebuah perusahaan start-up kecil yang berlokasi di Palo Alto,
Cdlifornia, Amerika Serikat yang didirikan oleh Andy Rubin bersama Rich Miner,
Nick Sears, dan Chris White. Pada bulan juli 2005, perusahaan tersebut diakuisis
oleh Google dan para pendirinya bergabung ke Google. Andy Rubin sendiri
kemudian diangkat menjadi Wakil Presiden divis Mobile dari Google

(Murtiwiyati dan Lauren, 2013).

Tujuan pembuatan sistem operasi ini adalah untuk menyediakan platform yang
terbuka, yang memudahkan orang mengakses Internet menggunakan telepon
seluler. Android juga dirancang untuk memudahkan pengembang membuat
aplikasi dengan batasan yang minim sehingga kreativitas pengembang menjadi

lebih berkembang .

Sebagai Open Source dan bebas dalam memodifikasi, di dalam android tidak ada
ketentuan yang tetap dalam konfigurasi Software dan Hardware (Murtiwiyati dan

Lauren, 2013).



2.4.1 Arsitektur Android

Arsitektur Android sendiri secara garis besar terdiri atas Application dan Widgets,
Application Frameworks, Libraries, Android Run Time, dan Linux Kerndl.

(Rezky dan Melwin, 2013).

a. Application dan Widgets merupakan layer (lapis), dimana kita berhubungan
dengan aplikas sgja.

b. Application Frameworks merupakan Open Development Platform yang
ditawarkan Android untuk dapat dikembangkan guna membangun aplikasi.
Komponen-komponen yang termasuk didalamnya adalah Views, Content
Provider, Resouce Manager, Notification Manager, dan Activity Manager.

c. Libraries merupakan layer, dimana fitur-fitur android berada.

d. Android Run Time merupakan layer yang membuat aplikasi Android dapat
dijalankan, dimana dalam prosesnya menggunakan implementasi linux.

e. Linux Kernel merupakan layer inti dari sistem operasi Android berada.

2.4.2 Android SDK

Android SDK adalah tools APl (Application Programming Interface) yang
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikas pada platform android
menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat
lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi kunci
yang di release oleh Google. Saat ini disediakan Android SDK (Software
Development Kit) sebagai alat bantu dan APl untuk mula mengembangkan
aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Sebagai

platform aplikasi-netral, android member anda kesempatan untuk membuat



aplikasi yang dibutuhkan yang bukan merupakan aplikas bawaan Handphone

atau Smartphone (Developers, 2014).

2.4.3 Android Development Tools (ADT)

Android Development Tools adalah plugin yang didesain untuk IDE Eclipse yang
memberikan kita kemudahan dalam menggembangkan aplikasi Android. Adanya
ADT untuk eclipse memudahkan develope dalam membuat aplikasi project
Android, membuat GUI aplikasi, dan menambahkan komponen-komponen yang
lainnya, begitu juga dapat dilakukan running aplikasi menggunakan Android SDK
melalui Eclipse. Dengan ADT juga dapat dibuat package Android (.apk) yang

digunakan untuk distribusi aplikasi Android yang dirancang (Developers, 2014).

2.5 Android Studio

Android Studio merupakan sebuah Integrated Development Environment (IDE)
untuk platform Android. Android Studio ini diumumkan pada tanggal 16 Mei
2013 pada Konferensi Google 1/0O oleh Produk Manger Google, Ellie Powers.
Android Studio bersifat free dibawah Apache License 2.0. Android Studio
awalnya dimulai dengan versi 0.1 pada bulan mel 2013, kemudian dibuat vers
beta 0.8 yang dirilis pada bulan Juni 2014. Pada bulan Desember 2014 dirilis
kembali yang lebih baik dari sebelumnya dari versi 1.0. Berbasiskan JetBrainns’
IntelliJ IDEA Studio didesain khusus untuk Android Development. Software ini

sudah bisa digunakan untuk Windows, Mac OS X, dan Linux (Developers, 2014).
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2.6 Metodologi Pengembangan Sistem

Adapun metodologi yang digunakan dalam Pengembangan Aplikas Sistem
Klasifikas Kupu-kupu. Berbasis Android ini yaitu: Metode Waterfall, dan desain

menggunakan Unified Modeling Language (UML) (Roger, 2011).

2.6.1 Metode Waterfall

Prosedur pengembangan yang digunakan pada sistem informasi ini adalah
menggunakan prosedur pengembangan model Waterfall. Model ini melakukan
pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu
menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing / verification, dan
maintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui
harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Sebagai
contoh tahap desain harus menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap

requirement (Roger, 2011).

Secara umum tahapan pada model waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.1

berikut..

Finished system delivered
exactly as specified

Gambar 2.1 Metode Waterfall (Roger, 2011)
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Tahapan pengembangan sistem dengan Metode Waterfall dijelaskan sebagai

berikut (Roger, 2011).

Analisis Kebutuhan Aplikas (Requirements Definition)
Analisa kebutuhan sistem atau aplikas merupakan tahapan pertama yang
menjadi dasar proses pembuatan sistem. Pada tahap ini dilakukan pencarian
dan pengumpulan semua kebutuhan yang diperlukan untuk menunjang
kelengkapan sistem atau aplikasi, kemudian mendefinisikan semua kebutuhan
yang dipenuhi dalam perangkat lunak atau aplikasi yang dibuat.

Desain Aplikas (Sistem And Software Design)
Desain aplikass merupakan tahap perancangan sistem atau aplikasi yang
meliputi penyusunan proses, data, aliran proses, dan pemenuhan kebutuhan
sesuai dengan hasil analisa kebutuhan. Dokumentasi desain aplikasi yang
dihasilkan dari tahapan ini adalah Use Case Diagram dan Activity Diagram.

Penerapan Desain dan Penulisan Kode Program
Penulisan kode program merupakan tahap penerjemahan desain sistem yang
telah dibuat ke dalam bentuk perintah-perintah yang dimengerti komputer
dengan menggunakan bahasa pemrograman. Penelitian ini menggunakan
bahasa pemrograman Java dan Eclipse sebagai software pengembangan
aplikasinya.Pada tahap ini, penulis menerjemahkan design kedaam bahasa
pemrograman sehingga didapatkan suatu aplikasi yang diinginkan sesuai yang

sudah dirancang. sehingga didapatkan suatu file installer dengan ekstensi apk.
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Pengujian Aplikas (Integration and Sistem Testing)

Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang dibuat
telah sesuai dengan desain dan semua fungsi dapat dipergunakan dengan baik
tanpa ada kesalahan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian aplikasi ini
menggunakan metode Blackbox Testing. Pengujian dilakukan secara
menyeluruh tanpa melihat struktur internal aplikasi atau komponen yang diuji.
Blackbox Testing berfokus pada kebutuhan fungsional aplikas yang
berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan aplikas tersebut.

Penerapan Aplikasi dan Perawatan (Operational and Maintenance)
Pada tahapan ini, aplikasi sudah siap untuk diterapkan pada perangkat mobile
dan siap digunakan sesuai dengan tujuan dibuatnya aplikasi ini. Perawatan,
perbaikan dan pengembangan aplikas dilakukan untuk menjaga kualitas dan

kestabilan aplikasi.

2.7 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modelling Languange adalah salah satu alat bantu yang sangat handal di
dunia pengembangan system yang berorientasi obyek. Hal ini disebabkan karena
UML menyediakan bahasa pemodelan visua yang memungkinkan bagi
pengembang system untuk membuat cetk biru atas visi mereka dalam bentuk yang
baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan mekanisme yang efektif untuk
berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan rancangan mereka dengan yang lain

(Munawar, 2005).
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UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh
Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software

Engineering (OOSE) (Munawar, 2005).

Use case Diagram

Use case adalah deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari perspektif pengguna. Use
case bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara user (pengguna)
sebuah sistem dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah
sistem dipakai. Urutan lagkah-langkah yang menerangkan antara pengguna dan
sistem disebut skenario. Setiap skenario mendeskripsikan urutan kejadian. Setiap
urutan diinisialisasi oleh orang, sistem yang lain, perangkat keras atau urutan
waktu. Dengan demikian secara singkat bisa dikatakan use case adalah
serangkaian skenario yang digabungkan bersama-sama oleh tujuan umum
pengguna (Munawar, 2005).

Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram disgjikan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Simbol-Simbol dalam Use Case Diagram (Munawar, 2005).

Simbol Nama Keterangan
Actor Menspesifikasikan himpunan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi
% dengan use case.

Menspesifikasikan bahwa use case

includ sumber secara eksplisit.
....... > nclude

Association Menjelaskan hubungan antar use case
yang berupa pertukaran informasi.
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-

System Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.
Use case Deskripsi dari urutan aksi aksi yang

ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor.

Activity Diagram

Activity diagram adalah teknik untuk mendeskripsikan logika prosedural, proses

bisnis dan aliran kerja dalam banyak kasus. Activity diagram menggambarkan

berbagai alur aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-

masing alur berawal, decison yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka

berakhir. Activity diagram mempunyai peran seperti halnya flowchart, akan tetapi

perbedaannya dengan flowchart adalah activity diagram bisa mendukung perilaku

parale sedangkan flowchart tidak bisa (Munawar, 2005).

Simbol-simbol yang digunakan dalam activity diagram disgjikan pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Activity Diagram (Munawar, 2005).

Simbol Keterangan
. Titik Awal
@ Titik Akhir
[ Activity
c:'_'_':_ _____'_' Pilihan untuk mengambil keputusan
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Fork :menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara parallel atau untuk
I .
menggabungkan dua kegiatan parallel
menjadi satu
’_\_‘ Rake;
menunjukkan adanya dekomposisi
< Tandawaktu
_ > Tanda pengiriman
= Tanda Penerimaan
< Aliran akhir (Flow Final)

Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas
memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi (Sugiarti, 2013).

Kelas memiliki tiga area pokok antaralain :

1. Class Name : namadari kelas.

2. Atribut - karakteristik data yang dimiliki suatu obek dalam kelas.
3. Operas : fungsi atau transformasi yang mungkin dapat diaplikasikan
ke/oleh suatu objek dalam kelas.

Diagram kelas mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam system dan berbagai
hubungan statis yang terdapat diantara mereka. Diagram kelas juga menunjukkan
property dan operas sebuah kelas dan batasan-batasan yang terdapat dalam

hubungan-hubungan objek tersebut (Sugiarti, 2013).
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Sequence Diagram

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah
skenario. Diagram ini menunjukkan sejumlah contoh obyek dan messsage (pesan)

yang diletakkan diantara obyek-obyek ini di dalam use case. (Munawar, 2005).

Berikut ini adalah Notas Sequence Diagram yang disgjikan pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Notasi Sequence Diagram (Meildy, 2014).

Simbol Nama Keterangan

Object Object merupakan instance dari sebuah class

dan dituliskan tersusun secara horizontal .

Obiect] Digambarkan sebagai sebuah class (kotak)
: =
dengan nama obyek
didalamnya yang diawali dengan sebuah titik
koma
Actor Actor juga dapat berkomunikasi dengan
object, maka actor juga dapat diurutkan
_g% sebagai kolom. Simbol Actor sama dengan
;\-}, simbol pada Actor Use Case Diagram.

Lifeline Lifeline mengindikasikan keberadaan sebuah
object dalam basi s waktu. Notasi untuk

Lifeline adalah garis putus-putus vertikal yang
ditarik dari sebuah obyek.

Activation Activation dinotasikan sebagai sebuah kotak
segi empat yang digambar pada sebuah
lifeline. Activation mengindikasikan sebuah
obyek yang akan mel akukan sebuah aksi.
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Simbol Nama Keterangan
Message Message, digambarkan dengan anak panah
horizontal antara Activation. Message
message mengindikasikan komunikasi antara object-

>

object.

Contoh dari squence diagram dapat dilihat pada Gambar 2.2.

sd Online_Bookshop j

M search imwentory =t [
S ——
search rosult
I 1 |
opt I
erw book description |
H T
opt ) |
dd 1o shopping can =1
T
L | |
I
[ = :
| -l Checkout ‘

Gambar 2.2 Contoh Sequence Diagram (uml-diagrams.org, 2014)

2.8 Teknik Pengujian Perangkat L unak

Pengujian perangkat lunak adalah proses untuk mencari kesalahan pada setiap

item perangkat lunak, mencatat hasilnya, mengevaluasi setiap aspek pada setiap

komponen (sistem) dan mengevaluasi fasilitas-fasilitas dari perangkat lunak yang

akan dikembangkan (Wibisono dan Baskoro, 2002)
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Pengujian black box merupakan pendekatan komplementer dari teknik white box,
karena pengujian black box diharapkan mampu mengungkap kelas kesalahan yang
lebih luas dibandingkan teknik white box. Pengujian black box berfokus pada
pengujian persyaratan fungsional perangkat lunak, untuk mendapatkan
serangkaian kondis input yang sesual dengan persyaratan fungsional suatu

program (Siddig dkk. 2012).

Pengujian black box adalah pengujian aspek fundamental sistem tanpa
memperhatikan struktur logika internal perangkat lunak. Metode ini digunakan
untuk mengetahui apakah perangkat lunak berfungsi dengan benar. Pengujian
black box merupakan metode perancangan data uji yang didasarkan pada
spesifikas perangkat lunak. Data uji dibangkitkan, dieksekusi pada perangkat
lunak dan kemudian keluaran dari perangkat lunak dicek apakah telah sesuai

dengan yang diharapkan (Siddiq dkk. 2012).

2.8.1 Equivalence Partitioning

Equivalence Partitioning (EP) merupakan metode black box testing yang
membagi domain masukan dari program kedalam kelas-kelas sehingga test case
dapat diperoleh. Equivalence Partitioning berusaha untuk mendefinisikan kasus
uji yang menemukan sgjumlah jenis kesalahan, dan mengurangi jumlah kasus uji
yang harus dibuat. Kasus uji yang didesain untuk Equivalence Partitioning
berdasarkan pada evaluasi dari kelas ekuivalens untuk kondis masukan yang
menggambarkan kumpulan keadaan yang valid atau tidak. Kondisi masukan dapat
berupa spesifikasi nilai numerik, kisaran nilai, kumpulan nilai yang berhubungan

atau kondis Boolean (Roger, 2011).
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Partis ekuivalenss merupakan satu cara penurunan kasus uji. Partis tersebut
bergantung pada penemuan partis himpunan data masukan (input) dan keluaran
(output) serta melatih program dengan nilai-nilai dari partisi tersebut. Seringkali
nila yang paling mungkin menghasilkan uji yang berhasil merupakan nilai pada

batas partisi (I1an, 2003).

Partisi ekuivalensi dapat diidentifikasi dengan menggunakan spesisfikasi program
atau dokumentasi pengguna dan dengan penguji menggunakan pengalamannya
untuk meramalkan kelas input mana yang mungkin mendeteksi kesalahan (error)

(lan, 2003).

2.8.2 Skala Likert

Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang
atau sekelompok tentang kejadian atau gejala sosial. Metode ini merupakan
metode penskalaan pernyataan sikap yang menggunakan distribusi respon sebagai
dasar penentuan nilai skalanya. Nilai skala setiap pernyataan tidak ditentukan oleh
dergat favourable nya masing-masing akan tetapi ditentukan oleh distribus
respons setuju dan tidak setuju dari sekelompok responden yang bertindak sebagai

kelompok uji coba (pilot study) (Wulandari, 2015).

Skala Likert, yaitu skala yang beris lima tingkat preferensi jawaban dengan
pilihan sebaga berikut: 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju, 3 = ragu-ragu

atau netral,

4 = setuju, 5 = sangat setuju. Selanjutnya, penentuan kategori interval tinggi,

sedang, atau rendah digunakan rumus sebagai berikut :



,_ NT—NR

Keterangan :

= Interval,
NT  =Totd nilai tertinggi;
NR  =Total nilai terendah;

K = Kategori jawaban

Kriteria penilaian = % Total skor tertinggi — Interval (1).
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Pendlitian

Penelitian ini dilakukan di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
Universitas Lampung yang berada di jalan Soemantri Brojonegoro No.1 Gedung
Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini dilaksanakan mula pada semester

Ganjil Tahun 2015/2016.

3.2 Alat Pendukung Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan alat untuk mendukung dan

menunjang pel aksanaan penelitian.

3.2.1 Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan pada pengembangan sistem ini yaitu laptop
dengan spesifikasi:
a Prosessor Intel Celeron CPU N2830 @ 2.20 GHz
b. VGA Intel HD Graphic 1696MB
c. RAM 8GB

d. Hard disk 500GB
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3.2.2 Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem ini yaitu:
a. Sistem Operasi Windows 7 (64 Bit)
b. Android Studio
c. Astah Community Version 37
d. StarUML
e. Adobe Photoshop CS 6
f.  Web Browser (Google Chrome)

g. XAMPPv.3.2.2

3.3 Metode Pendlitian

3.3.1 Alur Pendlitian

Penelitian dilakukan berdasarkan diagram aur metodologi penelitian yang
terdapat pada Gambar 3.1.
Langkah |

1. Padalangkah pertama, yang dilakukan pada tahap pertama adalah menentukan
topik penelitian. Dengan tujuan agar dalam melakukan pencarian sumber-
sumber dapat terarah .

2. Tahap kedua adalah perumusan masalah. Rumusan masalah adalah pertanyaan
penelitian, yang umumnya disusun dalam bentuk kalimat tanya, pertanyaan-
pertanyaan tersebut akan menjadi arah kemana sebenarnya penelitian akan
dibawa, dan apa sgja sebenarnya yang ingin dikaji.

3. Tahap ketiga adalah menentukan tujuan, manfaat dan batasan. Target

pencapaian dalam tahap ini adalah diketahuinya tujuan dan manfaat dari
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Aplikas Sistem Pembelgaran nama lokal, gambar kupu-kupu, nama lokal,
deskripsi ( subfamili, genus, spesies, subspecies, nama lokal, lebar sayap,
habitat, tanaman inang ) pada jenis kupu-kupu di lingkungan Univesitas
Lampung Berbasis Android. Sedangkan batasan digunakan untuk membatasi
pembahasan dan ruang lingkup penelitian.

Tahap keempat adalah studi literatur. Studi literatur ini ditujukan untuk
mendapatkan teori-teori dan hasil-hasil penelitian terlebih dahulu yang
dijadikan landasan penelitian.

Langkah 11

Memasuki langkah kedua yaitu tahap kelima. Langkah kedua adalah
pengembangan sistem. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Waterfall. Tahap pertama yang dilakukan dalam
pengembangan sistem ini adalah Analisis Kebutuhan Aplikasi (Requirements
Definition). Padatahap ini dilakukan pencarian dan pengumpul an data berupa
data dari daftar jenis kupu-kupu di lingkungan Universitas Lampung yang
dikategori yaitu: Pada tahap ini juga dilakukan analisis kebutuhan dasar
sistem dan analisis user requirement.

Tahap keenam adalah Desain Aplikasi (Sstem and Software Design) Pada
tahap ini dilakukan perancangan sistem dan perancangan antarmuka.
Perancangan atau desain sistem dalam penelitian ini menggunakan Unified
Modelling Language (UML), pada tahap ini diketahui semua entitas luar,
input dan output yang terlibat dalam sistem serta use case, class diagram,
activity diagram, sequence diagram yang digunakan dalam analisis sistem.

Selanjutnya dilakukan perancangan antarmuka (interface), perancangan
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antarmuka ini dilakukan untuk merancang tata letak sistem sesual dengan
analisis kebutuhan sistem.

Tahap ketujuh adalah Penerapan Desain dan Kode Program (implementations
and unit testing). Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan program (koding)
berdasarkan desain yang sudah dirancang sebelumnya.

Tahap kedelapan adalah Pengujian Aplikasi (Integration and Sstem Testing).
Setelah pembuatan program selesai, maka dilakukan pengujian. Pengujian
aplikasi ini menggunakan metode blackbox testing.

Tahap kesembilan adalah user experience. tahap ini bagaimana seseorang
merasakan ketika menggunakan aplikasi ini.

Tahap kesepuluh adalah Penerapan Aplikas dan Perawatan (Oprational and
Maintenance) Pada tahap ini dilakukan penerapan sistem aplikasi ke-user

(roll-out) melaui play store dan maintenance database aplikasi.



A. Langkah |

1. Menentukan Topik
FPenelitian

2. Perumusan Masalah

3. Tujuan, Manfaat, dan
Batasan

!

4. Studi Literatur
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SRS U NS —————————

B. Langkah II

5. Analisis Kebutuhan
Aplikasi
- Pencarian dan pengumpulan
- Mendefinisikan Kebutuhan

!

6. Desain Aplikasi
- Perancangan TTMI.,
- Perancangan Antarmuka

l

7. Implementasi
- Menerapkan Desan Kedalam
Bahasa Pemrograman

l

8. Penguji Aplikasi
- Blackbox Testing

!

9. Penerapan & Maintance
Aplikasi

l

10. User Experience

C. Langkah III

Gambar 3.1 Diagram Alur Metodologi Penelitian.

................ i

11. Analisis Hasil Penelitian
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Langkah 111

5. Tahap kesebelas adalah analisis hasil penelitian. Tahap ini dilakukan untuk
mengetahui hasil yang telah diperoleh selama melakukan penelitian, apakah

hasil dapat mengatasi permasalahan yang dideskripsikan di awal.

3.3.2 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Studi
Literatur. Studi literatur yang digunakan adalah buku-buku, jurnal, prosiding dan
internet yang menyajikan informasi tentang data jenis kupu-kupu, Android studio,

Android, SQLite dan bahasa pemrograman Java.

3.3.3 Jenisdan Sumber Data

Jenis dan sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1. DataPrimer
Data Primer yang dibutuhkan berupa data nama keluarga kupu-kupu, nama
lokal, gambar kupu-kupu (ulat, kupu-kupu), deskripsinya dari jenis kupu-kupu
dan didapatkan dari penelitian Soekardi (2007) Kupu-kupu di Kampus Unila
dan Martinus (2016) Kupu-kupu Lampung (Lampiran 3).

2. Data Sekunder
Data Sekunder berupa informasi seputar aplikasi, famili, nama lokal, gambar
kupu-kupu, deskripsi (subfamili, genus, spesies, lebar sayap, kecepatan

terbang, pakan) di Universitas Lampung.
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3.4 Analissdan Perancangan Sistem

3.4.1 ldentifikas Masalah

Biologi merupakan salah satu pelgjaran yang memiliki banyak istilah. Salah satu
istilah biologi yang sering digunakan untuk keperluan pendidikan adalah famili,
nama lokal, gambar kupu-kupu, deskripsi (subfamili, genus, spesies, lebar sayap,
kecepatan terbang, pakan). Dalam memahami hal tersebut, aat bantu yang umum
digunakan adalah buku pelgaran MacKinnon. Banyak pelgar/mahasiswa sulit
untuk menghafal karena jenis kupu-kupu terdiri dari nama kupu-kupu, gambar
kupu-kupu, nama lokal, nama keluarga kupu-kupu, deskripsi dan statusnya kupu-
kupu di lingkungan Universitas Lampung banyak, sehingga daam
mempelgarinya sering terjadi kesalahan dalam penulisan tentang kupu-kupu yang

ada di lingkungan Universitas Lampung.

3.4.2 Analisis Sistem

Berdasarkan identifikas masalah di atas, maka sistem yang dibutuhkan dari

adalah sebagai berikut:

1. Informas tentang kupu-kupu secara umum vyaitu terdiri dari famili, nama
lokal, gambar kupu-kupu, deskripsi (subfamili, genus, spesies, lebar sayap,

kecepatan terbang, pakan) yang diakses melalui android.

2. Informasi berupa nama kupu-kupu yang dikelompokkan berdasarkan nama

famili kupu-kupu di Universitas Lampung
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3.4.3 Analisis User Requirement

Kebutuhan dasar aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem dapat menampilkan tentang jenis kupu-kupu secara umum yaitu terdiri
dari nama famili, namalokal, gambar kupu-kupu, deskripsi (subfamili, genus,
spesies, lebar sayap, kecepatan terbang, pakan) sebagai media perangkat

android.

2. Sistem dapat menampilkan informasi berupa nama kupu-kupu yang

dikelompokkan berdasarkan nama famili kupu-kupu di Universitas Lampung.

3. Sistem dapat merespon beberapa model slide yang diberikan oleh user.

3.4.4 Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah tahap setelah analisis dari siklus pengembangan
sistem. Perancangan sistem di sini berupa penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam
satu kesatuan yang utuh dan berfungsi. Perancangan sistem menentukan
bagaimana suatu sistem akan menyelesaikan apa yang mesti diselesaikan. Tahap
ini termasuk mengkonfigurasi dari komponen-komponen perangkat lunak dan
perangkat keras dari suatu sistem sehingga setelah dilakukan instalasi benar-benar
memuaskan rancang bangun yang telah ditetapkan pada akhir tahap analisis

sistem.

3.4.4.1 Perancangan UML (Unified Modelling Language)

Pemodelan (modeling) adalah tahap merancang perangkat lunak sebelum

melakukan tahap pembuatan program (coding). Pada penelitian ini, perancangan
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sistem dilakukan dengan memodelkan permasalahan dalam bentuk diagram-

diagram UML sebagai berikut:

Use Case Diagram

Use case Diagram di bawah ini menggambarkan sistem dari sudut pandang
pengguna sistem tersebut (user), sehingga pembuatan use case diagram ini lebih
dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan berdasarkan aur
atau urutan kegjadian. Pada aplikas ini pengguna dapat melakukan 6 interaksi
antara lain Beranda, Daftar Kupu-kupu, Kaegori Kupu-kupu, Info, Tentang,
Bantuan Use case diagram aplikas jenis kupu-kupu dapat dilihat pada Gambar
3.2

[

Sistem

\.,\____________,/

/—"""'-_-_.___-___-'N—\\

F T
( Kategori )
\H.._,___________'_,_/'

A

[ ——

T,
User do-/)
d_--_‘-—-qq“_\\
4.\/ Tentang )
\.“_‘_\_____-___'_‘__/

./'_'__‘_‘-H—\‘\‘\
——— Bantuan )

Gambar 3.2 Use Case Diagram

Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk

mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam satu operasi sehingga dapat juga
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untuk aktivitas lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena
memodel kan wor kflow dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya atau dari aktivitas ke

status. Pada aplikasi terdapat 6 (enam) activity diagram yaitu sebagai berikut:
a. Activity Diagram Beranda

Activity diagram Beranda dimulai dengan pengguna memilih  menu
“Beranda”, kemudian sistem menampilkan tentang deskripsi kupu-kupu.

Activity diagram Beranda dilihat pada Gambar 3.3

User Sistem

E’ilih menu Beranda]

Menampilkan Pengertian }

,{ tentang Kupu kupu

o, g

O)

Gambar 3.3 Activity Diagram Beranda

b. Activity Diagram Daftar Kupu-kupu

Activity diagram Daftar Kupu-kupu dimulai dengan pengguna memilih menu
Daftar Kupu-kupu, selanjutnya sistem menampilkan daftar semua jenis kupu-kupu
yang berada di Universitas Lampung. Kemudian di menu ini terdapat kolom

search, ketika pengguna memasukkan nama jenis kupu-kupu pada kolom search.
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Sistem mencari database kupu-kupu dan menampilkan deskripsi dari kupu-kupu

yang dicari. Activity diagram Daftar Kupu-kupu disgjikan pada Gambar 3.4

User

Sistem

!

E’ilih Menu Daftar Kupu kuptn_

)

|

kupu yang berada di Unila

Memasukan nama kupu kupu pada
kolom search

L

( Menampilkan daftar semua kupu
|

*){ Mencari database kupu kupu ]

[Menampilkan detail kupu kupu}

yang dicari

Ox

Gambar 3.4 Activity Diagram Daftar Kupu-kupu

c. Activity Diagram Kategori

Activity diagram Kkategori

“Kategori”,

kemudian sistem menampilkan menu kategori

dimulai dengan pengguna memilih menu

kupu-kupu

berdasarkan warna, corak, dan nama. Activity Diagram Kategori disgjikan

pada Gambar 3.5
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Pengguna Sistem

Pilih Menu Beranda Menamp;lka:al::tae_g:; :kupgal;ugznl:;enurut jenis }
Pilih Menu Kategori

Memilih menu warna //_i‘ A
W (Menca!i database kupu kupu berdasarkan warna
L

Menampilkan kupu kupu bedasarkan warna
yang kita pilih

pilkan menu wamaJ

(@)

Gambar 3.5 Activity Diagram Kaegori.
d. Activity Diagram Info
Activity diagram info dimulai dengan pengguna memilih menu “Info”, kemudian
sistem menampilkan informasi mengenai info kupu-kupu

Activity diagram Info dapat dilihat pada Gambar 3.6

Pengguna Sistem

|Pilih Menu Berandal
l Pilih Menu Info
&

Menampilkan tentang info kupu kup:j

L

.

Gambar 3.6 Activity Diagram Info.
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e. Activity Diagram Tentang

Activity diagram tentang aplikasi dimulai dengan pengguna memilih menu
“Tentang”, kemudian sistem menampilkan informasi mengenai aplikasi

Activity diagram tentang dapat dilihat pada Gambar 3.7

ActivityPartition1 ActivityPartition2

E\Hemilih Menu Tentang I S | Meq_:;ﬁg”;agé?if:;;?am ]

@<

Gambar 3.7 Activity Diagram Tentang Aplikasi.

f. Activity Diagram Bantuan

Activity diagram tentang aplikasi dimulai dengan pengguna memilih menu
“Bantuan”, kemudian sistem menampilkan informasi yang berkaitan dengan cara

penggunaan aplikasi .Activity diagram bantuan disagjikan pada Gambar 3.8

Pengguna Sistem

Memilih Menu Bantuan Menampilkan informasi cara
pengguanaan

Gambar 3.8 Activity Diagram Bantuan .
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Sequence Diagram

Menggambarkan interaks antara sgumlah objek dalam urutan waktu.
Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antara objek juga
interaksi antar objek yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekus sistem. Pada

aplikas terdapat 6 (enam) sequence diagram yaitu sebagai berikut:
a. Sequence Diagram Beranda

Untuk dapat memilih menu “Beranda” pengguna harus memilih aplikasi ,
kemudian otomatis akan menuju halaman splash screen, selanjutnya muncul
menu utama aplikas yang langsung menuju beranda, sistem menampilkan
deskripsi tentang kupu-kupu. Untuk lebih jelasnya sequence diagram Beranda

dapat dilihat pada Gambar 3.9

interaction SequenceDiagram_beranda )

Q Tampilan menu
X beranda

Pengguna: Actorl
: 1 : pilih menu beranda

!

Ly
| F menampilkan pengertian kupu kupu:

Gambar 3.9 Sequence Diagram Beranda.
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b. Segquence Diagram Daftar Kupu-Kupu

Untuk dapat memilih menu “Daftar Kupu-Kupu” pengguna harus memilih
aplikasi, kemudian otomatis menuju halaman splash screen, selanjutnya akan
muncul menu utama aplikasi, dan pengguna dapat memilih slide menu “Daftar
Kupu-Kupu”, maka sistem menampilkan semua jenis kupu-kupu yang berada di
Unila. dan pada menu daftar kupu-kupu ini ada kolom pencarian , disaat pengguna
memasukkan nama Kkupu-kupu sistem memproses database kemudian
menampilkan jenis kupu-kupu dan deskrispi kupu-kupu. Sequence diagram Daftar

Kupu-Kupu dapat dilihat pada Gambar 3.10

interaction SequenceDiagram_Daftar Kupu-kupu /l

Pengguna: Actorl

pilih menu daftar kupu kugu @ :
2 : pilih list kupmu yang di can .

Tampilan Menu tampilan detail
kupu kupu kupu kupu

3 : tampilan detail kupu kupu

!

Gambar 3.10 Sequence Diagram Daftar Kupu-Kupu
c. Sequence Diagram Kategori

Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat memilih
slide menu “Kategori”, maka sistem menampilkan semua jenis kupu-kupu yang
berada di Unila menurut kategori (Warna, Warna Dominan, dan Famili). dan pada
menu kategori ini pengguna dapat mencari kupu-kupu berdasarkan Warna, Warna

Dominan, dan Famili. Sequence diagram Kategori dapat dilihat pada Gambar 3.11



interaction SequenceDiagraml )

T;

.

Tamoil ;
menu kategori menu warma

l wama damman | ‘ menu famlh

Tampilkan

Lifelinel: Actorl

i1 Pilih menu kategori_ |
: 2 Pilih meniwarna ;

l 3 Menampikan list warna kupu kupu

4 : Pilih menu wama dominan ot

L 5 Menampdkan list warna dominan

6 - Pilih merw famil

[ 7 : Menampilkan famili kupu kupu

Gambar 3.11 Sequence Diagram Kategori

d. Sequence Diagram Info

36

Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat memilih

slide menu “Info”, kemudian sistem menampilkan informasi tentang kupu-kupu.

Sequence diagram Info disgjikan pada Gambar 3.12

interaction SequenceDiagram_Info Kupu kupu )

Tampilan
menu Info

Tampilan List info
kupu kupu

Pengguna: Actorl . iiih menu info

- T

' 2 : pilih menu list infd kupu kupu

I:]‘ 3 : Menampilkan infq kupu kupu

Gambar 3.12 Sequence Diagram Info
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e. Sequence Diagram Tentang

Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat memilih
slide menu “Tentang”, untuk mengetahui informasi mengenai informasi aplikas,
maka sistem menampilkan informasi tentang aplikasi. Sequence diagram tentang

aplikasi disgjikan pada Gambar 3.13

linteraction SequenceDiagram_tentang /]

& Tampilan menu
X entang

Pengguna: Actorl

Pilih menu Tentang

>

F—

Menampilkan tentang Pembuat sistetn

Gambar 3.13 Sequence Diagram Tentang

f. Sequence Diagram Bantuan

Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat memilih
dlide menu “Bantuan”. untuk mengetahui informasi mengena cara penggunaan
aplikasi, maka sistem menampilkan informas tersebut. Sequence diagram

bantuan disgjikan pada Gambar 3.14

interaction SequenceDiagram_bantuan )

o Tampilan menu
x antuan

Pengguna: Actorl

1 : pith menu bantuan

o

i !
u menampikan bantuan tentang aplikasi

Gambar 3.14 Sequence Diagram Bantuan
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3.4.4.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka merupakan proses penggambaran bagaimana sebuah
tampilan (interface) sistem dibentuk. Aplikasi dirancang dengan tampilan yang
user friendly, sehingga diharapkan dapat mempermudah pengguna dalam
menggunakan aplikas ini. Dalam Aplikasi ini terdapat beberapa layout atau form

antaralain:

1. Layout Splash Screen

Flash Screen adalah form yang ditampilkan diawal ketika aplikasi/program
dijalankan. Aplikas menggunakan splash screen yang muncul sepersekian detik
pada saat pertama membuka aplikasi. Solash screen di sini dimaksudkan sebagai
estetika untuk menujukkan identitas aplikas sgja, tanpa fungs lainnya.

Perancangan layout splash screen aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.15

Kupu-Kupu of UNILA

Loading

Gambar 3.15 Design Layout Splash Screen
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2. Layout Menu Utama

Menu utama langsung menuju ke beranda. Pada menu ini terdapat slide yang
berisikan menu-menu pilihan yang dapat digunakan oleh pengguna. Menu yang
terdapat pada slide menu antara lain: menu Beranda, menu Daftar Kupu-Kupu,
menu Kategori, menu Info, menu Tentang aplikasi, dan menu Bantuan.

Perancangan layout menu utama aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.16

Beranda

Logo
Kupu-Kupu
Unila

Deskripsi Tentang
Kupu-kupu

Gambar 3.16 Design Layout Menu Utama

3. Layout Menu Daftar Kupu-Kupu

Ketika pengguna memilih slide menu “Daftar Kupu-Kupu”, maka akan
muncul semua kategori yaitu jenis kupu-kupu yang berada di Unila. Pada
menu ini pengguna dapat mencari kupu-kupu di kolom pencarian.

Perancangan layout menu Daftar Kupu-Kupu dapat dilihat pada Gambar 3.17
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Daftar Kupu-Kupu @&

. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal

Gambar 3.17 Design Layout Daftar Kupu-kupu
4. Layout Menu Cari kupu-kupu

Ketika pengguna memilih menu ini, pengguna dapat langsung mencari nama
kupu-kupu menurut nama sains atau nama umum, dengan menekan kolom search.
pengguna harus memasukkan nama local kupu-kupu kemudian sistem langsung
mencari kupu-kupu .

Perancangan layout menu Cari Kupu-kupu dapat dilihat pada Gambar 3.18
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« EX——

. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal

. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal
. Nama Lokal

Gambar 3.18 Design Layout Pencarian Kupu-kupu

5. Layout Menu Kategori

Ketika pengguna memilih slide menu “Kategori”, maka akan muncul sub
menu dari kategori yaitu kategori warna, kategori corak, kategori nama lokal.
Pengguna dapat memilih salah satu sub menu sesuai dengan jenis kupu-kupu

yang akan dicari.

Sub-sub menu pada layout “Kategori” memiliki rincian sebagai berikut:

a. Layout Sub Menu Kategori Warna

Pada sub menu ini pengguna dapat mencari kupu-kupu yang dikelompokkan
berdasarkan warna sayap. Pengguna tinggal menekan button warna kemudian
sistem akan menampilkan kupu-kupu yang dikelompokkan bedasarkan warna

yang dipilih.
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Perancangan layout sub menu kategori warna dapat dilihat pada Gambar 3.19

Icon

¥4 Kategori

WARNA
DOMINAN

Icon N
)
Logo Putih
Icon .
!III Kuning
0go =

WARNA FAMILI

Icon :
‘l!!! Biru
Icon

Coklat
Icon .
!!!! Hitam
Icon

jPre Mecrah

Gambar 3.19 Design Layout Sub Menu Kategori Warna
b. Layout Sub Menu Kategori Warna Dominan

Pada sub menu ini pengguna dapat mencari kupu-kupu yang dikelompokkan
berdasarkan Warna Dominan. Pengguna tinggal menekan button Warna
Dominan kemudian sistem akan menampilkan kupu-kupu yang
dikelompokkan bedasarkan Warna Dominan yang dipilih.

Perancangan layout sub menu kategori Warna Dominan dapat dilihat pada

Gambar 3.20
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Icon

2% Kategori

WARNA ,
WARNA ~ WARNA  EAMILI

Icon

Laeo Putih

Icon
Logo

Kuning

Icon

Togo Biru

Icon

e Coklat

Icon

JP¥% Hitam

Icon
Logo JRMEEIN

Gambar 3.20 Design Layout Sub Menu Kategori Corak
a. Layout Sub Menu Kategori Famili

Pada sub menu ini pengguna dapat mencari kupu-kupu yang dikelompokkan
berdasarkan keluarga (famili) kupu-kupu. Pengguna tinggal menekan button
famili kemudian sistem akan menampilkan kupu-kupu yang dikelompokkan
bedasarkan famili yang dipilih.

Perancangan layout sub menu kategori famili dapat dilihat pada Gambar 3.21
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Icon

Logo Kategori

N WARNA
BanNe DOMINAN FAMILI

Icon
Logo

Gambar 3.21 Design Layout Sub Menu Kategori Famili

6. Layout Menu Info

Ketika pengguna memilih menu “Info” pengguna akan melihat informasi
mengenai kupu-kupu yang berada di Unila. Perancangan layout menu Info dapat

dilihat pada Gambar 3.22
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Info Kupu-kupu

Ileon

I Info Kupu-kupu
leon e
J299 Info Kupu-kupu
Jcon o~ o
Info Kupu-kupu

Icon 5=
Info Kupu-kupu

Icon -
Info Kupu-kupu
Icon g e
P8 [nfo Kupu-kupu
Icon =
I2 Info Kupu-kupu
Icon T
I Info Kupu-kupu

Icon ~ -
Info Kupu-kupu

Gambar 3.22 Design Layout Menu Info

7. Layout Menu Tentang

Ketika pengguna memilih menu “Tentang” pengguna melihat informasi mengenai
aplikasi . Pada layout ini terdapat 2 (dua) Button yang dapat pengguna gunakan
untuk memberikan kitik dan saran antara lain melalui email developer dan sosial

network. Perancangan layout menu Tentang dapat dilihat pada Gambar 3.23
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Icon

8 [entang

Gambar 3.23 Design Layout Menu Tentang

8. Layout Menu Bantuan
Ketika pengguna memilih menu “Bantuan” pengguna akan melihat informasi
mengenai cara penggunaan aplikasi. Perancangan layout menu Bantuan dapat

dilihat pada Gambar 3.24
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Teon

%8 Dantuan

Gambar 3.24 Design Layout Menu Bantuan

Detail Kupu-kupu
Nama Lokal

Gambar

Famili
geniis
Lebar Sayap

Deskripsi
Tanaman Inang
Warna

Corak

Gambar Design 3.25 Layout Sub Menu Detail Kupu-kupu
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3.5 Metode Pengujian Sistem

Pengujian sistem dimaksudkan untuk menguji semua elemen—elemen perangkat
lunak yang dibuat apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan. Pendekatan
kasus uji dalam penelitian ini adalah pengujian blackbox dengan metode
Equivalence Partitioning (EP). Pengujian ini dilakukan dengan membagi domain
masukan dari program kedalam kelas-kel as sehingga test case dapat diperoleh. EP
berusasha untuk mendefinisikan kasus uji yang menemukan sgumlah jenis
kesalahan, dan mengurangi jumlah kasus uji yang harus dibuat. EP didasarkan
pada premis masukan dan keluaran dari suatu komponen yang dipartisi ke dalam
kelas-kelas, menurut spesifikas dari komponen tersebut, yang akan diperlakukan
sama (ekuivalen) oleh komponen tersebut. Pada pengujian ini harus diyakinkan
bahwa masukan yang sama akan menghasilkan respon yang sama pula. Alasan
menggunakan metode EP pada pengujian aplikasi ini adalah karena metode ini
dapat digunakan untuk mencari kesalahan pada fungsi, dapat mengetahui
kesalahan pada interface dan kesalahan pada struktur data sehingga dapat
mengurangi masalah terhadap nilai masukan.

Berikut ini merupakan rancangan daftar pengujian yang disgjikan pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 Tabel Daftar Pengujian.

No. | Kelas Uji Daftar Skenario Uji Hasil yang
Pengujian Diharapkan
1 Vers Pengujian Pengujian pada Kompatibel dengan
Android | kompatibilitas android versi 4.0 (Ice | android versi 4.0 (Ice
versi operatif Cream Sandwich) | Cream Sandwich)
system android
Pengujian pada Kompatibel dengan
android versi 4.1 android versi 4.1 (Jelly
(Jelly Bean) Bean)




Tabel 3.1 Tabel Daftar Pengujian (Lanjutan)
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No. | KelasUji Daftar Skenario Uji Hasil yang
Pengujian Diharapkan
1 Vers Pengujian Pengujian pada Kompatibel dengan
Android | kompatibilitas android Versi 5.0 android Versi 5.0
vers operatif (Kitkat) (Kitkat)
system android
Pengujian Pengujian pada Kompatibel dengan
kompatibilitas android Versi 5.0 android Versi 5.0
vers operatif (Lollipop) (Lollipop)
system android
2 Resolus | Pengujian Pengujian pada Tampilan terlihat
Layar dan | Resolusi Layar android dengan baik pada android
Densitas | dan Densitas resolusi 4.0 inch dengan resolusi 4.0
Layar Layar pada inch
android Pengujian pada Tampilan terlihat
android dengan baik pada android
resolusi 4.5 inch dengan resolusi 4.5
inch
Pengujian pada Tampilan terlihat
android dengan baik pada android
resolusi 5.0 inch dengan resolusi 5.0
inch
Pengujian pada Tampilan terlihat
android dengan baik pada android
resolusi 5.5 inch dengan resolusi 5.5
inch
Pengujian pada Tampilan terlihat
android dengan baik pada android
resolusi 6.0 inch dengan resolusi 6.0
inch
3 User Pengujianpada | Klik icon pada Menampilkan layout
Interface | icon perangkat android | splash screen
pengguna
Pengujianpada | Klik tombol menu | Menampilkan layout
menu utama “Beranda” List Kupu-kupu

Klik tombol menu
“Daftar Kupu-
kupu”

Menampilkan layout
Kategori nama
famili

Klik tombol menu
“Kategori”

Menampilkan layout
Kategori kupu-kupu
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No. | Kelas Uji Daftar Skenario Uji Hasil yang
Pengujian Diharapkan
Klik tombol menu Menampilkan layout
“Info” Info kupu-kupu
Klik tombol menu Menampilkan layout
“Tentang” Tentang
Klik tombol menu Menampilkan layout
“Bantuan” Bantuan
Fungsi Pengujian Klik tombol menu Menampilkan kolom
4 layout Cari | Pencarian data | “Cari Kupu-kupu” teks search dan layout
Kupu-kupu | base kupu-kupu masukan
Pengujian pada | Klik tombol menu Menampilkan sub menu
layout Kategori | “Kategori ” kategori kupu-kupu
Klik sub menu M enampilkan layout
“Kategori Warna” sub menu warna
Pengujian pada | Klik sub menu M enampilkan layout
menu Kategori | “Kategori Warna sub menu Warna
Dominan” Dominan
Klik sub menu Menampilkan layout
5 Fungsi “Kategori Famili” sub menu famili
layout Klik sub menuwarna | Menampilkan layout
Kategori “Putih” semua kupu-kupu yang
bersayap putih
Klik sub menuwarna | Menampilkan layout
“Kuning” semua kupu-kupu yang
bersayap kuning
Klik sub menuwarna | Menampilkan layout
“Biru” semua kupu-kupu yang
bersayap Biru
Klik sub menuwarna | Menampilkan layout
Pengujian pada | Coklat” semua kupu-kupu yang
sub menu bersayap Coklat
Kategori Warna | Klik submenuwarna | Menampilkan layout

“Hitam”

semua kupu-kupu yang
bersayap Hitam

Klik sub menu warna
“Orange”

M enampilkan layout
semua kupu-kupu yang
bersayap Orange

Klik sub menu warna
“Hijau”

Menampilkan layout
semua kupu-kupu yang
bersayap Hijau

Klik sub menu warna
“Abu-Abu”

Menampilkan layout
semua kupu-kupu yang
bersayap Abu-Abu
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o Daftar o Hasil yang
No. | KelasUji . Skenal .
J Pengujian rio Uji Diharapkan
Klik sub menu Menampilkan layout
warna “Cream” semua kupu-kupu yang
bersayap Cream
Klik sub menu Menampilkan layout
warna dominan semua kupu-kupu yang
“putih” berwarna putih
Klik sub menu Menampilkan layout
warna dominan semua kupu-kupu yang
“Kuning” berwarna kuning
Pengujian pada Klik sub menu Menampilkan layout
sub menu Kategori | warna dominan semua kupu-kupu yang
WarnaDominan | “Coklat” berwarna coklat
Klik sub menu Menampilkan layout
warna dominan semua kupu-kupu yang
“Hitam” berwarna hitam
Klik sub menu Menampilkan layout
warna dominan semua kupu-kupu yang
“Orange” berwarna orange
Klik sub menu Menampilkan layout
warna dominan semua kupu-kupu yang
“Cream” berwarna cream
Klik sub menu Menampilkan layout
famili semua kupu-kupu famili
“Papilionidae” Papilionidae
Klik sub menu Menampilkan layout
famili “Pieridae” semua kupu-kupu famili
. Pieridae
Pengujian pada Klik sub menu Menampilkan layout
sub menu Kategori | famili “Lycaenidae” | semuakupu-kupu famili
famili Lycaenidae
Klik sub menu Menampilkan layout
famili semua ku_pu—kupu famili
“Nymphalidae” Nymphalidae
Klik sub menu Menampilkan layout
famili “Hesperiidae” | semuakupu-kupu famili
Hesperiidae
Fungsi Klik sub menu Menampilkan layout kupu
layout . “Kupu Benalu benalu putih dan
Daftar Pengujian pada Putih” Menampilkan
6 menu Daftar deskripsinva
Kupu- psiny
Kupu-kupu

Kupu
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Kelas Daftar - Hasil yang
No. Uji Pengujian Skenario Uji Diharapkan
Klik sub menu M enampilkan layout
“Kupu Bintik kupu bintik hijau dan
Hijau” Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Biru Muda” | kupu biru muda dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Cacaputi” | Kupu cacaputi dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Daun Kupu Daun Kering
Kering” dan Menampilkan
deskripsinya
Fungsi Klik sub menu M enampilkan Iayout
layout ) “Ku_pu Gagak Kupu Gagak _Garls
Daftar Pengujian pada | Garis” dan Meqampllkan
Kupu- menu Daftar _ deskripsi nya
Kupu Kupu-kupu Klik sub menu M enampilkan layout
“Kupu llalang” Kupu llalang dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Jahe” Kupu Jahe dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Kelapa” Kupu Kelapa dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Ketapang Kupu Kelapa dan
Pseudocentaurus” | Menampilkan

deskripsinya
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Kelas Daftar - Hasil yang
No. Uji Pengujian Skenario Uji Diharapkan
Klik sub menu M enampilkan layout
“Kupu Kertas Kupu Kertas Putih
Putih” dan Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Kuning Kupu Kuning Coklat
Coklat” dan Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Leopard” Kupu Leopard dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
Fungs “Ku.pu Limau Kupu Limau .Kecil
layout ) Kecil” dan Meqaﬂpl Ikan
Daftar Pengujian pada deskripsinya
menu Daftar Klik sub menu M enampilkan layout
Kupu- 3 . ' )
Kupu Kupu-kupu Kupu I;|mau Kupu Limau .Kunlng
Kuning dan Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu M enampilkan layout
“Kupu Merak Kupu Merak Biru dan
Biru” Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Merak Kupu Merak Coklat
Coklat” dan Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Mimik Kupu Mimik Widuri
Widuri” dan Menampilkan

deskripsinya

Klik sub menu
“Kupu Pinang”

Menampilkan layout
Kupu Pinang dan
Menampilkan
deskripsinya
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Kelas Daftar - Hasil yang
No. Uji Pengujian Skenario Uji Diharapkan
Klik sub menu M enampilkan layout
“Kupu Procris” Kupu Procris dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Raja Kupu Raja Limau dan
Limau” Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Rumput Kupu Rumput Bintik
Bintik 6” 6 dan Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Rumput Kupu Rumput Liar
Liar” dan Menampilkan
Fungs deskripsinya
layout .
Daftar Pengujian pada Klik sub menu Menampilkan layout
menu Daftar . N "
Kupu- K ubu-Kupu Kupu Segitiga Kupu Segitiga dan
Kupu pL-KUp M enampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Sirsak” Kupu Sirsak dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Telur” Kupu Telur dan
Menampilkan
deskripsinya
Klik sub menu Menampilkan layout
“Kupu Ketapang Kupu Telur dan
Aurdlia’ Menampilkan

deskripsinya
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Kelas Daftar - Hasil yang
No. Uji Pengujian Skenario Uji Diharapkan
Klik sub menu M enampilkan layout
“Mengena Kupu- | Mengenal Kupu-
Kupu” Kupu
Klik sub menu Menampilkan layout
“Klasifikas Kupu- | Klasifikasi Kupu-
kupu” kupu
Klik sub menu Menampilkan layout
“Keanekaragaman | Keanekaragaman
Kupu-kupu” Kupu-kupu
. Klik sub menu Menampilkan layout

Fungs . “Prilaku Kupu- Prilaku Kupu-kupu

> layout Pengujian pada kupu”

Info menu Info Klik sub menu Menampilkan layout
“Manfaat Kupu- Manfaat Kupu-kupu
kupu di Alam” di Alam
Klik sub menu Menampilkan layout
“Morfologi Tubuh | Morfologi Tubuh
Kupu-kupu” Kupu-kupu
Klik sub menu Menampilkan layout
“Cara Memotret Cara Memotret Kupu-
Kupu-Kupu” Kupu
Klik sub menu Menampilkan layout
“Daftar Kupu- Daftar Kupu-kupu di
kupu di Unila” Unila
Klik icon “Email” | Menampilkan halaman

untuk pengiriman email

Fungsi — ke pengembang

layout Pengujian pada Kli k_l con “Sosial | Menampilkan halaman

Tentang | menuTentang | Media” sosial media

pengembang
Klick icon M enampilkan halaman
“Playstore” Playstore Butterfly of
Unila

Fungsi Pengujian pada | Klik tombol Menampilkan Layout

pada menu Bantuan "Bantuan” mengenai cara

menu menggunakan aplikasi

Bantuan




BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal

sebagai berikut:

1.

Telah berhasil dibangun Aplikas Butterfly of Unila yang dibuat sebagai
sarana pembelgjaran dan penyedia informasi tentang Kupu-kupu yang ada di
Universitas Lampung.

Aplikas telah berhasil menampilkan data kupu-kupu sesuai dengan yang ada
di dalam buku penelitian sebelumnya.

Dari hasil data pengujian Equivalence Partitioning, aplikasi Butterfly of Unila
kompatibel terhadap semua versi OS Android dengan minimum requirement
yang telah ditetapkan dalam pembuatan aplikasi, kompatibel terhadap device
Android dengan resolusi 4.0 inch, 4.5 inch, 5.0 inch, 5.5 sampai 6 inch, namun
ideal pada Android 5 inch dan dari semua kelas yang diuji aplikas Buterfly of
Unila dapat berfungsi secara baik.

Tota rata-rata penilaian variable user friendly yang diperoleh adalah 4,11
termasuk dalam kategori baik. Total rata-rata penilaian variable interaktif
yang diperoleh adalah 4,08 termasuk dalam kategori baik.

Berdasarkan dari hasil data pengujian penilaian variabel user friendly dan

variabel interaktif termasuk dalam kategori (Baik cenderung Sangat Baik).
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5.2. Saran

Berdasarkan perancangan dan hasil implementass program aplikasi yang
dilakukan, maka beberapa saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan
aplikasi ini adalah sebagal berikut:

1. Data kupu-kupu pada aplikasi ini hanya mencangkup di Universitas
lampung pada tahun 2007.

2. Pengembagan selanjutnya dapat membuat aplikasi berjalan di vers
Android terbaru dan pengembangan proses identifikasi kupu-kupu
menggunakan photo.

3. Aplikasi ini nantinya dapat dikembangkan sehingga kompatibel pada

platform selain android, seperti i0S, dan Windows Phone.
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