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ABSTRACT

THE APLICATION DELIVERY ORDER BROILERS BASED ANDROID

BY

RANDIKA GUMILAR SAPUTRA

The development of mobile technology is currently growing rapidly. Only with
mobile phones we can do many thing, is mobile applications, for entertainment
facility, for social network, not as a medium to obtain and process data
information. With increasing android users, will affect the fields of life one of
them is trade. Chiken delivery service application is also expected to help and
facilitate the consumer in closing chiken as desired, it can also assist distributors
in marketing chicken. This Android facilities can facilitate access to chiken
purchase wherever user are and distributors can sell it easily. System devlopmen
method in this research is Waterfall method. It has been successfully build chiken
delivery order service application base Android to simplify in the resevation and
marketing chiken by online.

Keywords : Broiles, Android, Delivery Order, Waterfall Model.



ABSTRAK

APLIKASI LAYANAN PESAN ANTAR AYAM POTONG
BERBASIS ANDROID

OLEH

RANDIKA GUMILAR SAPUTRA

Perkembangan teknologi seluler saat ini semakin pesat. Pengguna telepon seluler
kini dapat melakukan banyak hal, termasuk dalam menggunakan aplikasi-aplikasi
mobile sebagai sarana hiburan, sebagai jejaring sosial, maupun sebagai media
untuk mendapatkan dan mengolah data informasi. Semakin bertambahnya
pengguna android, berpengaruh pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya
adalah bidang perdagangan. Aplikasi pengiriman ayam ini juga diharapkan dapat
membantu dan memudahkan konsumen dalam memilih ayam potong sesuai
keinginan  juga dapat membantu distributor dalam pemasaran ayam potong.
Fasilitas android ini dapat mempermudah akses pembelian ayam potong di mana
pun user berada dan disributor dapat dengan mudah menjual ayam potongnya.
Metode pengembangan sistem dalam penelitian ini adalah Metode Waterfall.
Telah berhasil dibangun aplikasi layanan pesan antar ayam potong berbasis
android untuk mempermudah dalam pemesanan dan pemasaran ayam potong
secara online.

Kata kunci : Ayam Potong, Android, Delivery Order, Waterfall Model
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi seluler saat ini semakin pesat. Hanya dengan telepon

seluler kini kita dapat melakukan banyak hal, kita dapat menggunakan aplikasi-

aplikasi mobile sebagai sarana hiburan, sebagai jejaring sosial, maupun sebagai

media untuk mendapatkan dan mengolah data informasi.

Dengan berkembangnya teknologi mobile sekarang ini, media iklan dan media-

media yang ada sebelumnya menjadi kurang populer. Dalam kehidupan sehari-

hari saat ini masyarakat lebih memilih untuk mendapatkan informasi dan layanan

dengan cara yang lebih instan, dengan cara menggunakan aplikasi-aplikasi mobile

yang sudah tersedia di smartphone sehingga media-media yang lainnya seakan-

akan tersisihkan.

Salah satu sistem operasi mobile yang saat ini semakin berkembang adalah

android. Menurut Safaat (2012) android adalah sebuah sistem operasi pada

handphone yang bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux.

Android merupakan sistem operasi terbaru yang memiliki kelebihan dibandingkan

dengan perangkat mobile yang lainnya. Android juga menggunakan sistem layar

sentuh (touch screen) yang memudahkan pelanggan dalam penanganan
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navigasinya. Sistem operasi android banyak digunakan oleh masyarakat maupun

pebisnis karena sifatnya yang open source yang artinya memungkinkan pengguna

untuk membuat aplikasi sendiri.

Pada saat ini pengguna android di Indonesia pada umumnya dan di Bandar

Lampung pada khususnya semakin hari semakin bertambah secara signifikan.

Dengan semakin bertambahnya pengguna android akan berpengaruh pada

berbagai bidang kehidupan, salah satunya adalah bidang perdagangan.

Alur pemasaran hasil ternak ayam potong di Bandar Lampung adalah peternak

menjual ayam potong  ke pengepul atau distributor besar dengan cara pengepul

mengambil ayam tersebut di kandang-kandang peternak. Kemudian pengepul atau

distributor mendistribusikan ayam tersebut ke pemotong, dan pada tingkat akhir

pemotong mendistribusikan ke hotel-hotel, pasar swalayan, atau menjual langsung

di pasar-pasar tradisional dengan cara mengecer.

Sebagai pengepul atau distributor ayam potong selain menjual ayam dalam

kondisi hidup  juga  melayani penjualan ayam yang sudah siap diolah dengan cara

memotong ayam yang sudah diambil dari kandang, merendam di air hangat,

mencabuti bulunya, membersihkan dari kotoran-kotoran dan menjualnya dalam

keadaan bersih (karkas).

Setiap pemotong mempunyai cara masing-masing dalam menawarkan barang dan

segi pelayanan. Media  penawaran barang yang banyak digunakan pemotong

ayam potong selama ini antara lain media cetak dan media elektronik.

Sehubungan dengan semakin banyaknya pengguna android di Bandar Lampung,

maka dipandang perlu untuk  membuat aplikasi android yang dapat digunakan
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untuk pengiriman ayam potong (delivery order), guna menambah omset

penjualan.

Aplikasi android  ini diharapkan dapat mempermudah konsumen untuk

mendapatkan ayam potong. Layanan ini dapat membantu meningkatkan penjualan

perusahaan, karena kebanyakan konsumen cenderung lebih suka memesan

menggunakan android daripada datang langsung ke pasar. Program ini juga

diharapkan dapat membantu dan memudahkan konsumen dalam memilih ayam

potong sesui keinginan  juga dapat membantu distributor dalam pemasaran ayam

potong.

Fasilitas android ini dapat mempermudah akses pembelian ayam potong di mana

pun user berada dan disributor dapat dengan mudah menjual ayam potongnya.

Admin distributor setiap saat dapat memperbaharui data penjualan ayam potong,

kemudian dapat melihat pesanan ayam potong dari para user, dan banyak hal

lainnya. Selain proses pemesanan, aplikasi android ini juga dapat mempermudah

dalam proses pembayaran, konsumen dapat membayar secara langsung di tempat

(cash on delivery).

Di dalam aplikasi ini juga terdapat history pemesanan, menu ini dapat diakses

oleh user untuk melihat setatus pemesanan yang telah dipesan apakah sudah

terkirim. Pada aplikasi ini di halaman registrasi alamat secara otomatis terisi

sesuai lokasi pengguna dengan menyesuaikan GPS. Sistem delivery order ayam

potong  ini hanya dikhususkan untuk Wilayah Bandar Lampung.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan pada sub bab sebelumnya, maka

rumusan masalah yang dibahas dalam penulisan penelitian ini adalah:

1. Bagaimana memberikan strategi penjualan dan pemasaran ayam potong secara

online ?

2. Bagaimana menyajikan informasi ayam potong berupa harga, ukuran, stok dan

jenis ayam pada aplikasi layanan pesan antar ayam potong berbasis android ?

3. Bagaimana meningkatkan kualitas pelayanan pemasaran ayam potong pada

konsumen ?

1.3 Batasan Masalah

Dalam peneitian ini penulis membatasi permasalahan pada:

1. Sistem ini menampilkan informasi ayam potong meliputi jenis ayam potong,

harga ayam potong, ukuran dan stok.

2. Perangkat handphone yang digunakan mengunakan sistem oprasi android.

3. Sistem layanan pesan antar ayam potong ini hanya dapat dijalankan pada

android versi 4.0 JellyBean ke atas.

4. Sistem ini hanya melayani pembayaran Cash On Delivery.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan aplikasi layanan pesan antar ayam

pada sistem opreasi android adalah:
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1. Membangun aplikasi layanan pesan antar ayam potong berbasis android untuk

membantu penjualan dan pemasaran ayam potong.

2. Untuk menyajikan informasi ayam potong yang lengkap pada aplikasi layanan

pesan antar ayam potong berbasis android.

3. Untuk meningkatkan kualitas pelayanan pemesanan ayam potong pada

konsumen.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Bagi pengguna yaitu sebagai aplikasi yang membantu untuk mempermudah

pemesanan ayam potong.

2. Bagi distributor ayam potong yaitu dapat meningkatkan daya beli konsumen

karna lebih mudah dalam pemesanan dan meningkatkan keuntungan.

3. Bagi penulis yaitu dapat meningkatkan pemahaman tentang struktur dan

sarana kerja dalam pengembangan aplikasi pada sistem operasi android.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Ayam Broiler (Ayam Potong)

Ayam broiler merupakan hasil teknologi yaitu persilangan antara ayam Cornish

dengan Plymouth Rock. Karakteristik ekonomis, pertumbuhan yang cepat sebagai

penghasil daging, konversi pakan rendah, dipanen cepat karena pertumbuhannya

yang cepat, dan sebagai penghasil daging dengan serat lunak (Murtidjo, 1987).

Menurut Northe (1984) pertambahan berat badan yang ideal 400 gram per minggu

untuk jantan dan untuk betina 300 gram per minggu

Menurut Suprijatna et al. (2005) Ayam broiler adalah ayam yang mempunyai sifat

tenang, bentuk tubuh besar, pertumbuhan cepat, bulu merapat ke tubuh, kulit putih

dan produksi telur rendah. Dijelaskan lebih lanjut oleh Siregar et al. (1980) bahwa

ayam Broiler dalam klasifikasi ekonomi memiliki sifat-sifat antara lain : ukuran

badan besar, penuh daging yang berlemak, temperamen tenang, pertumbuhan

badan cepat serta efisiensi penggunaan ransum tinggi.

Ayam broiler adalah ayam tipe pedaging yang telah dikembangbiakan secara

khusus untuk pemasaran secara dini. Ayam pedaging ini biasanya dijual dengan

bobot rata-rata 1,4 kg tergantung pada efisiensinya perusahaan. Menurut Rasyaf

(1992) ayam pedaging adalah ayam jantan dan ayam betina muda yang berumur
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dibawah 6 minggu ketika dijual dengan bobot badan tertentu, mempunyai

pertumbuhan yang cepat, serta dada yang lebar dengan timbunan daging yang

banyak. Ayam broiler merupakan jenis ayam jantan atau betina yang berumur 6

sampai 8 minggu yang dipelihara secara intensif untuk mendapatkan produksi

daging yang optimal. Ayam broiler dipasarkan pada umur 6 sampai 7 minggu

untuk memenuhi kebutuhan konsumen akan permintaan daging. Ayam broiler

terutama unggas yang pertumbuhannya cepat pada fase hidup awal, setelah itu

pertumbuhan menurun dan akhirnya berhenti akibat pertumbuhan jaringan yang

membentuk tubuh. Ayam broiler mempunyai kelebihan dalam pertumbuhan

dibandingkan dengan jenis ayam piaraan dalam klasifikasinya, karena ayam

broiler mempunyai kecepatan yang sangat tinggi dalam pertumbuhannya. Hanya

dalam tujuh atau delapan minggu saja, ayam tersebut sudah dapat dikonsumsi dan

dipasarkan padahal ayam jenis lainnya masih sangat kecil, bahkan apabila ayam

broiler dikelola secara intensif sudah dapat diproduksi hasilnya pada umur enam

minggu dengan berat badan mencapai 2 kilogram per ekor (Anonimus, 1994).

Untuk mendapatkan bobot badan yang sesuai dengan yang dikehendaki pada

waktu yang tepat, maka perlu diperhatikan pakan yang tepat. Kandungan energi

pakan yang tepat dengan kebutuhan ayam dapat mempengaruhi konsumsi

pakannya, dan ayam jantan memerlukan energi yang lebih banyak daripada

betina, sehingga ayam jantan mengkonsumsi pakan lebih banyak, (Anggorodi,

1985). Hal-hal yang terus diperhatikan dalam pemeliharaan ayam broiler antara

lain perkandangan, pemilihan bibit, manajemen pakan, sanitasi dan kesehatan,

recording dan pemasaran. Banyak kendala yang akan muncul apabila kebutuhan

ayam tidak terpenuhi, antara lain penyakit yang dapat menimbulkan kematian, dan
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bila ayam dipanen lebih dari 8 minggu akan menimbulkan kerugian karena

pemberian pakan sudah tidak efisien dibandingkan kenaikkan/penambahan berat

badan, sehingga akan menambah biaya produksi (Anonimus, 1994).

Daghir (1998) membagi tiga tipe fase pemeliharaan ayam broiler yaitu fase starter

umur 0 sampai 3 minggu, fase grower 3 sampai 6 minggu dan fase finisher 6

minggu hingga dipasarkan.

Ayam broiler ini baru populer di Indonesia sejak tahun 1980-an dimana pemegang

kekuasaan mencanangkan panggalakan konsumsi daging ruminansia yang pada

saat itu semakin sulit keberadaannya. Hingga kini ayam broiler telah dikenal

masyarakat Indonesia dengan berbagai kelebihannya. Hanya 5-6 minggu sudah

bisa dipanen. Dengan waktu pemeliharaan yang relatif singkat dan

menguntungkan, maka banyak peternak baru serta peternak musiman yang

bermunculan diberbagai wilayah Indonesia.

Banyak strain ayam pedaging yang dipelihara di Indonesia. Strain merupakan

sekelompok ayam yang dihasilkan oleh perusahaan pembibitan melalui proses

pemuliabiakan untuk tujuan ekonomis tertentu. Contoh strain ayam pedaging

antara lain CP 707, Starbro, Hybro (Suprijatna et al., 2005).

2.2 Pemasaran Ayam Broiler (Ayam Potong)

Secara umum pemasaran dianggap sebagai proses aliran barang yang terjadi

dalam pasar. Dalam pemasaran ini barang mengalir dari produsen sampai kepada

konsumen akhir yang disertai penambahan guna bentuk melalui proses

pengolahan, guna tempat melalui proses pengangkutan dan guna waktu melalui
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proses penyimpanan. Pemasaran pertanian adalah proses aliran komoditi yang

disertai perpindahan hak milik dan penciptaan guna waktu, guna tempat dan guna

bentuk, yang dilakukan oleh lembaga-lembaga pemasaran dengan melaksanakan

satu atau lebih fungsi-fungsi pemasaran (Sudiyono, 2001).

Alur pemasaran hasil ternak ayam broiler (ayam potong) di Lampung saat ini

adalah peternak menjual ayam broiler (ayam potong) ke pengepul atau distributor

besar dengan cara pengepul mengambil ayam tersebut di kandang-kandang

peternak. Kemudian pengepul atau distributor mendistribusikan ayam tersebut ke

pemotong, dan pada tingkat akhir  pemotong mendistribusikan ke hotel-hotel,

pasar swalayan, atau menjual langsung di pasar-pasar tradisional dengan cara

mengecer.

Sebagai pengepul atau distributor  selain menjual ayam dalam kondisi hidup  juga

melayani penjualan ayam yang sudah siap diolah yang sudah dipisahkan dari

bulunya atau yang biasa disebut dengan karkas (KBBI, 2017).

Harga ayam potong di setiap wilayah berbeda-beda. Pada Tabel 2.1 ditunjukan

harga dan ukuran ayam potong di wilayah lampung dan sekitarnya.

Tabel 2.1 Daftar Harga Ayam Potong Wilayah Lampung
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2.3 Pengertian Aplikasi

Menurut Buyens ( 2001 ) aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat

untuk melayani kebutuhan akan beberapa aktivitas. Misalnya termasuk perangkat

lunak perusahaan , software akuntansi , perkantoran , grafis perangkat lunak dan

pemutar media. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Aplikasi adalah

penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang mengunakan aturan atau

ketentuan bahasa pemrograman tertentu.

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi merupakan

software yang berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau tugas-

tugas tertentu seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data. Program

aplikasi merupakan program siap pakai. Program yang direka untuk melaksanakan

suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain. Contoh aplikasi ialah program

pemproses kata dan Web Browser. Aplikasi akan menggunakan sistem operasi

(OS) komputer dan aplikasi yang lainnya yang mendukung.

Klasifikasi aplikasi dapat dibagi menjadi 2 (dua) yaitu:

1. Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung yang

dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.

2. Aplikasi paket, dengan dokumentasi tergabung yang dirancang untuk jenis

masalah tertentu.



11

2.4 Pengertian Aplikasi Mobile

Menurut Buyens (2001) aplikasi mobile berasal dari kata application dan mobile.

Application yang artinya penerapan, lamaran, penggunaan. Secara istilah aplikasi

adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi

pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju

sedangkan mobile dapat di artikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke

tempat yang lain. Kata mobile mempunyai arti bergerak atau berpindah, sehingga

aplikasi mobile menurut Purnama (2010) adalah sebutan untuk aplikasi yang

berjalan di mobile device .

Dengan menggunakan aplikasi mobile, dapat dengan mudah melakukan berbagai

macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, mengerjakan pekerjaan

kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan aplikasi mobile untuk hiburan

paling banyak digemai oleh pengguna telepon seluler, karena dengan

memanfaatkan adanya fitur game, music player, sampai video player membuat

kita mejadi semakin mudah menikmati hiburan kapan saja dan dimanapun.

Perangkat mobile memiliki banyak jenis dalam hal ukuran, design layout, tetapi

mereka memiliki kesamaan karakteristik yang sangat berbeda dari dekstop system.

Perangkat mobile memiliki memori yang kecil.

2.5 Pengertian Android

Android menurut Nazaruddin (2012) merupakan sistem operasi untuk telepon

seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para
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pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh

bermacam peranti bergerak. Android umum digunakan di smartphone dan juga

tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di Apple

dan BlackBerry OS. Android tidak terikat ke satu merek handphone saja,

beberapa vendor terkenal yang sudah memakai Android antara lain Samsung

,Sony Ericsson, HTC, Nexus, Motorolla, dan lain-lain Pada Juli 2000, Google

bekerjasama dengan Android Inc. perusahaan yang berada di Palo Alto, California

Amerika Serikat.

Android sudah bergabung dengan beberapa smart mobile seperti LG, Samsung,

Sony Ericsson, dan lainnya. Sekitar September 2007 sebuah studi melaporkan

bahwa Google mengajukan hak paten aplikasi telepon seluler (akhirnya Google

mengenalkan Nexus One, salah satu jenis telepon pintar GSM yang menggunakan

Android pada sistem operasinya. Telepon seluler ini diproduksi oleh HTC

Corporation dan tersedia di pasaran pada 5 Januari 2010).Pada 9 Desember 2008,

diumumkan anggota baru yang bergabung dalam program kerja Android ARM

Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh Asustek Computer Inc,

Garmin Ltd, Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan Vodafone Group Plc.

Seiring pembentukan Open Handset Alliance, OHA mengumumkan produk

perdana mereka, Android, perangkat bergerak (Mobile) yang merupakan

modifikasi kernel Linux 2.6.

Sejak Android dirilis telah dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug

dan penambahan fitur baru. Banyak smartphone dan PC Tablet menggunakan

sistem operasi dengan versi yang berbeda. Semakin tinggi versi, fiturnya semakin
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canggih dan banyak. Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android

adalah HTC Dream yang dirilis pada tangggal 22 oktober 2008. Beberapa versi

android seperti dibawah ini menurut Nazarudin (2012 ) ialah:

1. Android versi 4.4 (KitKat)

Pada Kitkat, bisa mengakses aplikasi kamera walaupun sedang terkunci.

2. Android versi 5.0 (Lollipop)

Di versi ini , sangat banyak update terbaru. dirilis pertama pada tahun 2014

dikenal dengan nama “Android Lollipop” android lollipop memiliki peningkatan

sistem keamanan dan tampilan lebih dinamis ,os versi terbaru dari android ini

sepertinya bisa di gunakan berbagai perangkat elektronik seperti tv dll.

3. Android versi 6.0 (Marshmallow)

Dikenal dengan Marshmallow dikenal juga dengan nama android M, os ini resmi

di rilis pada 28 Mei tahun 2015 ,dari segi tampilan hampir mirip dengan android

versi 5.0 lollipop ,hanya saja sudah di fitur keamanan di os ini sudah di

tingkatkan.

4. Android Nougat

Akhirnya teka-teki huruf 'N' untuk android versi 7.0 terjawab sudah. Google

memilih Nougat sebagai penerus Marshmallow, pemilihan nama versi terbaru

Android memakan waktu cukup panjang. Bahkan Google sempat minta tolong

kepada para penggemar untuk membantu mencarikan nama makanan penutup

bagi Android versi terbaru. Google secara resmi menggunakan nama "Nougat"

untuk sistem operasi terbaru android N Android Nougat dikenalkan Google

melalui akun snapchat dan akun Twitter. Android Nougat menjadi versi Android
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terkini setelah secara resmi dikenalkan pada Maret lalu. Saat ini statusnya masih

Beta kedua yang diklaim lebih stabil dari versi pertama.

Salah satu keunggulan Android Nougat adalah adopsi API grafis baru yang diberi

namaVulkan. Teknologi ini biasanya bisa ditemukan di dunia PC Gaming. Sistem

operasi ini juga diklaim memiliki peningkatan pada sisi daya tahan baterai dan

akan membuat performa 75 persen lebih cepat. Sebagai penerus Android

Marshmallow, Nougat juga membawa sejumlah fitur baru seperti tampilan

notifikasi, layar split-screen saat dipakai multitasking, serta peningkatan fitur

Doze.

2.6 Pengertian Java

Menurut definisi Sun Microsystem, di dalam buku Shalahuddin dan Rosa (2010)

Java adalah nama sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan

perangkat lunak pada komputer yang berdiri sendiri (stand alone) ataupun pada

lingkungan jaringan.

Sedangkan menurut Budi Raharjo (2010) java adalah bahasa pemrograman yang

dapat dijalankan di berbagai komputer termasuk telepon genggam. Bahasa ini

awalnya dibuat oleh James Gosling saat masih bergabung di Sun Microsystems

saat ini merupakan bagian dari Oracle dan dirilis tahun 1995. Bahasa ini banyak

mengadopsi sintaksis yang terdapat pada C dan C++ namun dengan sintaksis

model objek yang lebih sederhana serta dukungan rutin-rutin aras bawah yang

minimal.
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Aplikasi-aplikasi berbasis Java umumnya dikompilasi ke dalam p-code (bytecode)

dan dapat dijalankan pada berbagai Mesin Virtual Java (JVM). Java merupakan

bahasa pemrograman yang bersifat umum/non-spesifik (general purpose), dan

secara khusus didisain untuk memanfaatkan dependensi implementasi seminimal

mungkin. Karena fungsionalitasnya yang memungkinkan aplikasi Java mampu

berjalan di beberapa platform sistem operasi yang berbeda, Java dikenal pula

dengan slogannya, "Tulis sekali, jalankan di mana pun". Saat ini Java merupakan

bahasa pemrograman yang paling populer digunakan, dan secara luas

dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkat lunak aplikasi

ataupun aplikasi berbasis web. Adapun kelebihan dari Java yaitu :

1. Multiplatform

2. OOP (Object Oriented Programming - Pemrogram Berorientasi Objek)

3. Perpustakaan Kelas Yang Lengkap

4. Bergaya C++, memiliki sintaks seperti bahasa pemrograman C++ sehingga

menarik banyak pemrogram C++ untuk pindah ke Java.

5. Pengumpulan sampah otomatis, sehingga para pemrogram tidak perlu

melakukan pengaturan memori secara langsung (seperti halnya dalam bahasa

C++ yang dipakai secara luas).

Sedangkan kekurangan Java yaitu :

1. Masih ada beberapa hal yang tidak kompatibel antara platform satu dengan

platform lain.

2. Mudah didekompilasi. Dekompilasi adalah proses membalikkan dari kode jadi

menjadi kode sumber.

3. Penggunaan memori yang banyak.
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2.7 Android Studio

Android Studio adalah sebuah Integrated Development Environment (IDE) untuk

mengembangkan aplikasi pada platform Android. Android Studio diumumkan

pada 16 Mei 2013 pada konferensi Google I/O oleh Product Manager Google,

Ellie Powers. Android Studio tersedia secara bebas di bawah Apache License 2.0.

Android Studio berada di awal tahap akses preview mulai dari versi 0.1 pada Mei

2013, kemudian memasuki tahap beta mulai dari versi 0.8 yang dirilis pada Bulan

Juni 2014. Android Studio dengan kemampuan yang stabil dirilis pada Bulan

Desember 2014, mulai dari versi 1.0. Android Studio tersedia untuk diunduh pada

Windows, Mac OS X dan Linux.

2.7.1 Fitur Android Studio

Android Studio memiliki beberapa fitur yang akan memudahkan pengembang

aplikasi pada platform Android.

1. Tata Letak Langsung yaitu Editor - Live Coding - Real-time App Rendering.

2. Developer Console yang meliputi tips optimasi, bantuan untuk penerjemahan,

pelacakan rujukan, metrik penggunaan.

3. Penyisihan beta rilis dan peluncuran.

4. Gradle-based build support.

5. Android-specific refactoring dan perbaikan cepat.

6. Lint tools untuk mengoptimalkan kinerja, kegunaan, versi kompatibilitas dan

masalah lainnya.

7. Kemampuan ProGuard dan app-signing.
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8. Template-based wizards untuk membuat desain dan komponen dasar

Android.

9. Layout editor yang memungkinkan pengguna untuk melakukan drag and

drop komponen UI, pilihan untuk melihat tata letak pada beberapa

konfigurasi layar.

10. Mendukung pengembangan aplikasi pada Android Wear

11. Built-in pendukung untuk Google Cloud Platform yang memungkinkan

integrasi dengan Google Cloud Messaging dan App Engine.

2.7.2 Kebutuhan Instalasi Android Studio

Kebutuhan yang harus dipenuhi pada perangkat komputer yang digunakan untuk

dapat menjalankan Android Studio ditunjuakan pada Tabel 2.2.

Windows OS X GNU/Linux

Versi Sistem
Operasi

Microsoft
Windows
8/7/Vista/2003 (32
atau 64 bit

Mac OS X 10.8.5
atau versi yang
lebih baru
(Yosemite)

GNOME atau
KDE atau Unity
desktop dalam
Ubuntu atau
Fedora

RAM 2 GB RAM
minimum, 4 GB
RAM
direkomendasikan

2 GB RAM
minimum, 4 GB
RAM
direkomendasikan

2 GB RAM
minimum, 4 GB
RAM
Direkomendasikan

Kapasitas

Penyimpanan

500 MB 500 MB 500 MB

Kebutuhan

Memori

Paling sedikit 16

GB untuk Android

Java Development
Kit (JDK) 7 atau
yang lebih baru

Java Development
Kit (JDK) 7 atau
yang lebih baru

Tabel 2.2 Kebutuhan Spesifikasi Android Studio
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SDK, emulator

system images,

dan caches

Versi Java Java Development
Kit (JDK) 7 atau
yang lebih baru

Java Development
Kit (JDK) 7 atau
yang lebih baru

Java Development
Kit (JDK) 7 atau
yang lebih baru

Resolusi Layar 1280x800 resolusi
layar minimum

1280x800 resolusi
layar minimum

1280x800 resolusi
layar minimum

2.8 UML (Unified Modelling Language)

2.8.1 Definisi UML

UML (Unified Modelling Language) adalah salah satu alat bantu yang sangat

handal di dunia pengembangan sistem yang berorientasi obyek. UML

menyediakan bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembang

sistem untuk membuat cetak 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.

UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh

Booch, Object Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software

Engineering (OOSE). Metode Booch dari Grady Booch sangat terkenal dengan

nama metode Design Object Oriented. Metode ini menjadikan proses analisis dan

design ke dalam empat tahapan iterative, yaitu: identifikasi kelas-kelas dan

obyek-obyek, identifikasi semantic dari hubungan obyek dan kelas tersebut,

perincian interface dan implementasi. Keunggulan metode Booch adalah pada
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detil dan kayanya dengan notasi dan elemen. Pemodelan OMT yang

dikembangkan oleh Rumbaugh didasarkan pada analisis terstruktur pemodelan

entity-relationship. Tahapan utama dalam metodologi ini adalah analisis, design

sistem, design obyek, dan implementasi. Keunggulan metode ini adalah dalam

penotasian yang mendukung semua konsep OOP. Metode OOSE dari Jacobson

lebih memberi penekanan pada use case. OOSE memiliki tiga tahapan yaitu

membuat model requirement, analisis, design, implementasi, dan model pengujian

(test model). Keunggulan metode ini adalah mudah dipelajari karena memiliki

notasi yang sederhana namun mencakup seluruh tahapan dalam rekayasa

perangkat lunak.

Design UML, metode Booch, OMT dan OOSE digabungkan dengan membuang

elemen-elemen yang tidak praktis ditambah dengan elemen-elemen dari metode

lain yang lebih efektif dan elemen-elemen baru yang belum ada pada metode

terdahulu sehingga UML lebih ekspresif dan seragam dari pada metode lainnya

(Nugroho, 2010).

UML dideskripsikan oleh beberapa diagram, yaitu:

1. Use Case Diagram

Use case Diagram digunakan untuk menggambarkan sistem dari sudut pandang

pengguna sistem tersebut (user), sehingga pembuatan use case diagram lebih

dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan berdasarkan alur

atau urutan kejadian. Sebuah use case diagram merepresentasikan sebuah

interaksi antara aktor dengan sistem yang akan dikembangkan (Fowler, 2004).
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Komponen-komponen dalam use case diagram (Fowler, 2004):

a. Aktor

Aktor pada dasarnya bukan bagian dari use case diagram, namun untuk dapat

terciptanya suatu use case diagram diperlukan aktor, dimana aktor tersebut

mempresentasikan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat atau sistem lain)

yang berinteraksi dengan sistem yang dibuat. Sebuah aktor mungkin hanya

memberikan informasi inputan pada sistem, hanya menerima informasi dari

sistem atau keduanya menerima dan memberi informasi pada sistem. Aktor hanya

berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki kontrol atas use case. Aktor

digambarkan dengan stick pan seperti yang terdapat pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Contoh Aktor (Fowler, 2004).

b. Use Case

Gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga pengguna sistem paham dan

mengerti kegunaan sistem yang akan dibangun. Bentuk use case dapat terlihat

pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2. Use Case (Fowler, 2004).

Ada beberapa relasi yang terdapat pada use case diagram:

1. Association, menghubungkan link antar element.

2. Generalization, disebut juga pewarisan (inheritance), sebuah elemen dapat

merupakan spesialisasi dari elemen lainnya.

3. Dependency, sebuah element bergantung dalam beberapa cara ke element

lainnya.

4. Aggregation, bentuk association dimana sebuah elemen berisi elemen lainnya.

Tipe relasi yang mungkin terjadi pada use case diagram:

1. <<include>>, yaitu kelakuan yang harus terpenuhi agar sebuah event dapat

terjadi, dimana pada kondisi ini sebuah use case adalah bagian dari use case

lainnya.

2. <<extends>>, kelakuan yang hanya berjalan di bawah kondisi tertentu seperti

menggerakkan peringatan.

3. <<communicates>>, merupakan pilihan selama asosiasi hanya tipe

relationship yang dibolehkan antara aktor dan use case.

2. Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan

untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga

dapat digunakan untuk aktifitas lainnya (Fowler, 2004).
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Berikut ini adalah tabel Notasi Activity Diagram yang diilustrasikan pada Tabel

2.3.

Tabel 2.3. Notasi Activity Diagram (Meildy, 2014).

Simbol Keterangan

Titik Awal

Titik Akhir

Activity

Pilihan untuk mengambil
keputusan.

Fork; Digunakan untuk
menunjukan kegiatan yang
dilakukan secara pararel atau
untuk menggabungkan dua
kegiatan pararel menjadi satu.

Rake; Menunjukan adanya
dekomposisi

Tanda waktu

Tanda Pengiriman

Tanda Penerimaan

Aliran akhir (Flow Final)



23

Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena memodelkan workflow dari

satu aktivitas ke aktivitas lainnya atau dari aktivitas ke status. Pembuatan activity

diagram pada awal pemodelan proses dapat membantu memahami keseluruhan

proses. Activity diagram juga digunakan untuk menggambarkan interaksi antara

beberapa use case (Fowler, 2004).

3. Class Diagram

Class adalah sebuah spesifikasi yang akan menghasilkan sebuah objek dan

merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class

menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan

layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metode/fungsi). Class Diagram

menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek beserta

hubungan satu sama lain seperti pewarisan, asosiasi, dan lain-lain (Fowler, 2004).

Class memiliki tiga area pokok:

1. Nama (Class Name)

2. Atribut

3. Metode (Operations)

Class pada UML digambarkan dengan segi empat yang dibagi beberapa bagian.

Bagian atas merupakan nama dari class. Bagian yang tengah merupakan struktur

dari class (atribut) dan bagian bawah merupakan sifat dari class (metode/operasi).
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Atribut dan metode dapat memiliki salah satu sifat berikut:

1. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan.

2. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan class lain

yang mewarisinya.

3. Public, dapat dipanggil oleh class lain (Fowler, 2004).

4. Sequence Diagram.

Sequence diagram menggambarkan interaksi antara sejumlah objek dalam urutan

waktu. Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antara

objek juga interaksi antar objek yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi

sistem (Fowler, 2014).

Berikut ini adalah Notasi Sequence Diagram yang disajikan pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4. Notasi Sequence Diagram (Meildy, 2014).

Simbol Nama Keterangan

Object

Object merupakan instance dari
sebuah class dan dituliskan secara
horizontal. Digambarkan sebagai
sebuah class (kotak) dengan nama
obyek didalamnya.

Actor

Actor juga dapat berkomunikasi
dengan object, maka actor juga dapat
diurutkan sebagai kolom. Simbol
actor sama dengan simbol pada actor
Use Case Diagram.

Lifeline

Lifeline mengindikasikan keberadaan
sebuah object dalam basis waktu.
Notasi untuk Lifeline adalah garis
putus-putus vertical yang ditarik dari
sebuah obyek.
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Simbol Nama Keterangan

Activation

Activation dinotasikan sebagai
sebuah kotak segi empat yang
digambar pada sebuah lifeline.
Activation mengindikasikan sebuah
obyek yang akan melakukan sebuah
aksi.

Message

Message, digambarkan dengan anak
panah horizontal antara Activation.
Message mengindikasikan
komunikasi antara object-object.

Contoh dari sequence diagram dapat dilihat pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3. Contoh Sequence Diagram (uml-diagrams.org, 2014)

2.8.2 Keunggulan UML

UML secara umum diterapkan dalam pengembangan sistem/perangkat lunak

berorientasi obyek sebab metodologi UML ini umumnya memiliki keunggulan-

keunggulan sebagai berikut (Nugroho, 2010):
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a. Uniformity

Pengembang cukup menggunakan satu metodologi dari tahap analisis hingga

perancangan dengan metodologi UML, hal ini tidak bisa dilakukan dalam

metodologi pengembangan terstruktur. UML juga memungkinkan kita merancang

komponen antarmuka pengguna (user interface) secara integrasi bersama dengan

perancangan perangkat lunak sekaligus dengan perancangan basis data.

b. Understandability

Kode yang dihasilkan dapat diorganisasi ke dalam kelas-kelas yang berhubungan

dengan masalah sesungguhnya sehingga lebih mudah dipahami siapapun juga

dengan metodologi ini.

c. Stability

Kode program yang dihasilkan relatif stabil ssepanjang waktu sebab sangat

mendekati permasalahan sesungguhnya di lapangan.

d. Reusability

Penggunaan ulang kode dimungkinkan dengan metodologi berorientasi objek,

sehingga pada gilirannya akan sangat mempercepat waktu pengembangan

perangkat lunak.

2.9 Metode Waterfall

Menurut Sommerville (2003) Waterfall Model merupakan salah satu model

proses perangkat lunak yang mengambil kegiatan proses dasar seperti spesifikasi,

pengembangan, validasi dan evolusi dengan mempresentasikannya sebagai fase

fase proses yang berbeda seperti analisis dan definisi persyaratan, perancangan
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perangkat lunak, implementasi dan pengujian unit, integrasi dan pengujian sistem,

operasi dan pemeliharaan, Sommerville (2003) menjelaskan bahwa tahap-tahap

utama dari waterfall model adalah memetakan kegiatan kegiatan pengembangan

dasar yang ditunjukan pada Gambar 2.4.

Gambar 2.4. Watefall Model (Sommerville, 2003)

a. Analisis dan definisi persyaratan proses mengumpulkan informasi kebutuhan

sistem/perangkat lunak melalui konsultasi dengan user system. Proses ini

mendefinisikan secara rinci mengenai fungsi-fungsi, batasan dan tujuan dari

perangkat lunak sebagai spesifikasi sistem yang akan dibuat.

b. Perancangan sistem dan perangkat lunak proses perancangan sistem difokuskan

pada empat atribut, yaitu struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi

antar muka, dan detail (algoritma) prosedural. Yang dimaksud struktur data adalah

representasi dari hubungan logis antara elemen-elemen data individua.

c. Implementasi dan pengujian unit pada tahap ini, perancangan perangkat lunak

direalisasikan sebagai program atau unit program. Kemudian pengujian unit

melibatkan verifikasi bahwa setiap unit program telah memenuhi spesifikasinya.
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d. Integrasi dan pengujian sistem unit program/program individual diintegrasikan

menjadi sebuah sistem dan kemudian dilakukan pengujian. Dengan kata lain,

pengujian ini ditujukan untuk menguji keterhubungan dari tiap-tiap fungsi

perangkat lunak untuk menjamin bahwa persyaratan sistem telah terpenuhi.

e. Operasi dan pemeliharaan tahap ini biasanya memerlukan waktu yang paling

lama. Sistem diterapkan dan dipakai. Pemeliharaan mencakup koreksi dari

beberapa kesalahan yang tidak diketemukan pada tahapan.



III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Ilmu Kmputer Fakultas Matematika. Waktu

penelitian dilaksanakan pada periode semester ganjil tahun Ajaran 2016/2017.

3.2 Alat Pendukung

Alat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Perangkat Keras

 Perangkat Laptop Toshiba Satelite L745 dengan spesifikasi Processor

Intel Core i5 CPU @2.3GHz, RAM 6.00 GB.

 Smartphone Andorid.

b. Perangkat Lunak

 Sistem Operasi Windows 7 64-bit.

 Java Develoment Kid (JDK), merupakan tools pengembangan bahasa

pemograman java.

 Android Studio merupakan tools pengembangan Android.

 SQLite Manager, sebagai Software pembuatan akses database.

 Click Chart, digunakan untuk pembuatan tampilan user interface dan

editing atribut gambar.
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 Paint, digunakan untuk pembuatan editing gambar.

3.3 Tahapan Penelitian

Gambar 3.1 Tahap Penelitian.

Tahapan penelitian merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan peneliti

dalam melakukan penelitian. Langkah-langkah dalam penelitian ini meliputi

identifikasi masalah, perumusan masalah, pengumpulan data, pengembangan
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sistem, dan analisis hasil pengujian sistem. Tahapan ini dapat dilihat pada Gambar

3.1.

3.3.1 Identifikasi Masalah

Tahapan ini merupakan proses identifikasi masalah. Identifikasi masalah adalah

pengenalan suatu masalah, masalah penelitian akan menetukan kualitas dari

penelitian. Tujuan dari identifikasi masalah ini yaitu untuk mengidentifikasi dan

menganalisa permasalahan-permasalahan yang akan diteliti bahkan juga

menentukan apakah sebuah kegiatan bisa disebut penelitian atau tidak.

3.3.2 Tahapan Perumusan Masalah

Tahapan ini merupakan proses merumuskan dan membatasi masalah yang akan

diteliti. Perumusan dan pembatasan masalah diperlukan agar dapat lebih

mengarahkan peneliti dalam membuat sistem sehingga proyek yang dikerjakan

tidak keluar dari batasan yang telah ditetapkan sebelumnya.

3.3.3 Tahapan Pengumpulan Data

Tahapan pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan dua metode yaitu

melalui studi pustaka dan wawancara.

a. Studi Pustaka

Pada tahap ini data dikumpulkan melalui berbagai literatur seperti pada buku,

jurnal, ataupun dokumen yang berkaitan dengan tema penelitian.
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b. Wawancara

Pada metode ini dilakukan proses interview atau wawancara kepada Bapak Fajar

Satria sebagai pemilik usaha distributor ayam potong. Hal ini bertujuan untuk

mendapatkan data yang tidak ditemukan pada metode studi pustaka. Setelah

dikumpulkan kemudian disusun menjadi basis aturan yang akan digunakan dalam

sistem pesan antar ayam potong berbsis android.

3.3.4 Tahapan Pengembangan Sistem

Dalam tahap pengembangan sistem digunakan metode Waterfall yang terdiri dari

lima tahap sebagai berikut.

3.3.4.1 Software Requirements Analysis

Pada proses ini dilakukan pencarian kebutuhan sistem atau software. Dalam

membangun aplikasi pesan antar ayam potong berbasis android ini telah dirancang

model use case diagram untuk menginterpretasikan fungsi interface dari sisi

pengguna dan admin. Yang dimana pada use case diagram ini menjelaskan

bagaimna gambaran sistem aplikasi layanan pesan antar ayam potong berbasis

android pada use case diagram ini terdapat include yaitu kelakuan yang harus

terpenuhi agar sebuah event dapat terjadi, dimana pada kondisi ini sebuah use case

adalah bagian dari use case lainnya dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem Pemesanan Ayam Potong.

3.3.4.2 Design

Pada proses ini dilakukan perancangan sistem dimana disain yang dibuat harus

dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap

sebelumnya. Perancangan pada sistem ini dibuat dengan menggunakan metode

UML (Unified Modelling Language). Desain perancangan dalam penelitian ini

menggunakan empat model perancangan yaitu flowchart, class diagram, sequence

diagram dan activity diagram.

3.3.4.2.1 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan  rangkaian aliran (workflow) dari aktivitas dari

sebuah sistem atau proses bisnis untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk

dalam satu operasi sehingga dapat juga aktivitas lainnya. Pada aplikasi layanan

pesan antar ayam potong berbasis android terdapat 9 (sembilan) activity diagram

dan interface disajikan pada Gambar 3.3 sampai Gambar 3.11.



34

Gambar 3.3 Activity Diagram Dan Interface Pendaftaran.

Activity Diagram pada Gambar 3.3 terdiri dari pelanggan dan sistem. Pada proses

Gambar 3.3 dijelaskan sebagai berikut.

1.Pelanggan membuka aplikasi lalu sistem menampilkan halaman login

2.Selanjutnya pelanggan memilih pendaftaran akun lalu mengisi data

pendaftaran, setelah itu pelanggan menekan tombol submit.

3.Selanjutnya sistem memvalidasi pendaftaran dan menampilkan status

pendaftaran, setelah itu pelanggan dapat melakukan login.
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Gambar 3.4 Activity Diagram Dan Interface Login.

Activity Diagram pada Gambar 3.4 dimulai dengan tampilan Login Aplikasi

layanan pesan antar ayam potong berbasis android. Pada activity Diagram ini

pelanggan memasukan username dan password, sistem mencocokkan dengan

database jika cocok login berhasil.
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Gambar 3.5 Activity Diagram Dan Interface Pemesanan.

Activity Diagram pada Gambar 3.5 teridiri dari pengguna, sistem dan admin. Pada

proses Gambar 3.5 dijelaskan sebagai berikut.

1. Pengguna melakukan pemesanan dan memasukkan data pemesanan, lalu sistem

menghitung total bayar dan menampilkan total bayar..
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2. Kemudian pengguna mengkonfirmasi pemesanan, lalu sistem menyimpan data

pemesanan kemudian admin mengecek data pemesanan dan mengubah status

pemesanan.

3. Selanjutnya sistem meng-update status pemesanan, lalu pengguna melihat

status pemesanan.

Gambar 3.6 Activity Diagram Dan Interface Ubah Data Pengguna.

Activity Diagram pada Gambar 3.6 mengubah data pengguna. Pada proses

Gambar 3.6 dijelaskan sebagai berikut.

1. Pengguna memilih menu pengaturan akun, lalu sistem memproses data

pengguna dan menampilkan halaman pengaturan akun.

2. Kemudian pengguna mengubah data akun, lalu sistem meng update data

pengguna.
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Gambar 3.7 Activity Diagram Dan Interface Admin Login.

Activity Diagram pada gambar 3.7 dimulai dengan tampilan Login Admin. Pada

activity Diagram ini pelanggan memasukan username dan password, sistem

mencocokan dengan database jika cocok login berhasil.

Gambar 3.8 Activity Diagram Dan Interface Data Pemesanan Ayam.
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Activity Diagram pada Gambar 3.8 tentang data pemesanan ayam. Pada proses

Gambar 3.8 dijelaskan sebagai berikut.

1. Admin memilih menu kelola data pemesanan ayam, lalu memilih data yg ingin

dirubah.

2. Kemudian sistem memproses data pemesanan ayam dan menampilkan data

pemesanan.

3. Selanjutnya admin mengubah status data pemesanan ayam, lalu sistem

mengupdate data pemesanan ayam.

Gambar 3.9 Activity Diagram Dan Interface Kelola Data Ayam.

Activity Diagram pada Gambar 3.9 tentang kelola data ayam. Pada proses Gambar

3.7 dijelaskan sebagai berikut.

4. Admin memilih menu kelola data ayam, lalu memilih data yg ingin dirubah.

5. Kemudian sistem memproses data ayam dan menampilkan data ayam.

6. Selanjutnya admin mengubah data ayam, lalu sistem mengupdate data ayam.
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Gambar 3.10 Activity Diagram Dan Interface Kelola Data Pengguna.

Activity Diagram pada Gambar 3.7 tentang Kelola Data Pengguna. Pada proses

Gambar 3.8 dijelaskan sebagai berikut.

1. Admin memilih menu kelola data pengguna, lalu mencari data pengguna.

2. Kemudian sistem memproses data pengguna dan menampilkan data pengguna.

3. Selanjutnya admin mengubah data pengguna, lalu sistem mengupdate data

pengguna.

Gambar 3.11 Activity Diagram Dan Interface Admin Logout.
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Activity Diagram pada Gambar 3.11 tentang Admin Logout. Pada proses Gambar

3.11 dijelaskan sebagai berikut.

1. Admin memilih menu logout, sistem akan menghilangkan session login

2. Kemudian sistem akan menampilkan halaman awal login

3.3.4.2.2 Sequence Diagram

Diagram ini berguna untuk melihat spesifikasi dari sebuah pilihan button

sehingga pasien dapat memilih button tersebut dan akan ditampilkan sub-menu

dari masing-masing button tersebut. Pada sistem ini terdapat 10 (sepuluh)

sequence diagram yang disajikan Gambar 3.12 sampai Gambar 3.21.

Gambar 3.12 Sequence Diagram Kelola Akun.
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Gambar 3.13 Sequence Diagram Kelola Data Ayam.

Gambar 3.14 Sequence Diagram Kelola Data Pengguna.
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Gambar 3.15 Sequence Diagram Kelola Pemesanan.

Gambar 3.16 Sequence Diagram Login Admin.
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Gambar 3.17 Sequence Diagram Cek Pemesanan.

Gambar 3.18 Sequence Diagram Login Pelanggan.



45

Gambar 3.19 Sequence Diagram Pemesanan.

Gambar 3.20 Sequence Diagram Pendaftaran.



46

Gambar 3.21 Sequence Diagram Pelanggan Setting Akun.

3.3.4.2.3 Class Diagram

Class diagram adalah sebuah class yang menggambarkan struktur dan penjelasan

class, paket, dan objek serta hubungan satu sama lain. Class diagram juga

menjelaskan hubungan antar class dalam sebuah sistem yang sedang dibuat dan

bagaimana caranya agar mereka saling berkolaborasi untuk mencapai sebuah

tujuan. Pada pembuatan sistem ini class diagram dapa diihat pada Gambar 3.22.
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Gambar 3.22 Class Diagram Sistem Pemesanan Ayam Potong.

3.3.5 Coding

Merupakan proses menerjemahkan desain yang telah dirancang menjadi bahasa

yang dimengerti oleh komputer. Agar dapat dimengerti oleh mesin, dalam hal ini

adalah komputer, maka desain rancangan harus diubah bentuknya ke dalam

bahasa pemrograman seperti bahasa C, C++, PHP, Java, dan sebagainya. Dalam

penelitian ini sistem dibangun menggunakan bahasa pemrograman android yang

terdiri dari bahasa Java dan XML dengan menggunakan framework Eclipse.

3.3.6 Testing

Setelah proses coding selesai, maka dilakukan proses pengujian dengan

menggunakan metode black box. Pengujian black box merupakan pengujian aspek

fundamental sistem tanpa memperhatikan struktur logika internal perangkat lunak.
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Proses ini dilakukan untuk memastikan sistem yang dibuat telah bekerja sesuai

dengan ketentuan yang ditetapkan.

3.3.7 Analisis Hasil Pengujian

Merupakan tahap analisa dari pengujian atau testing yang telah dilakukan pada

tahap sebelumnya. Tahap ini merupakan proses akhir dari penyelesaian sistem.

Analisis yang dilakukan bertujuan untuk membuat kesimpulan dari pengujian

yang dilakukan, apakah masih terdapat kesalahan atau kekurangan di dalam

sistem dan sebagainya.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal sebagai

berikut :

1. Telah berhasil dibangun aplikasi layanan pesan antar ayam potong berbasis

android untuk mempermudah dalam pemesanan dan pemasaran ayam potong

secara online.

2. Aplikasi layanan pesan antar ayam potong berbasis android ini dibangun untuk

dapat memberikan informasi kepada konsumen dengan melihat menu-menu ayam

potong, harga, ukuran dan jenis ayam sesuai dengan kriteria yang diinginkan.

3. Berdasarkan hasil pengujian fungsional yaitu pengujian pada versi android,

resolusi layar dan densitas layar, pengujian user interface dan pengujian fungsi

dan menu aplikasi didapatkan hasil berjalan dengan  yang baik.
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5.2 Saran

Dari hasil penelitian yang dilakukan terdapat beberapa saran sebagai berikut:

1. Pengembangan aplikasi dapat menambahkan fungsi maps pada aplikasi.

2. Pengembangan aplikasi layanan pesan antar ayam dapat multi platform.

3. Penambahan metode pembayaran dengan transfer pada aplikasi layanan pesan

antar ayam berbasis android.

4. Pengembangan aplikasi dapat menentukan pencarian rute tercepat untuk

pengiriman.
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