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3.1. Desain Penelitian

Desain penelitian yaitu proses melakukan tahapan perancangan sistem
berdasarkan analisis yang telah terlebih dahulu dibuat. Tahapan ini bertujuan agar
programer dan teknisi memiliki spesifikasi untuk merancang dan membuat aplikasi
yang memiliki hasil akhir antar muka, basis data, dan spesifikasi desain. (Aluano et

al.,2017)

l Identifikasi Masalah ‘

‘ Pengumpulan Data l

h
‘ Penzolahan Data ]

‘ Pembuatan Program

Perbaikan

‘ Pengujian Program i

Gambar 3.1. Desain Penelitian

1. Pengidentifikaasian Masalah
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Penelitian diawali dengan melakukan pengidentifikasian masalah dimana
peneliti mendalami penyebab kurangnya pengetahuan anak-anak terhadap

kandungan gizi pada buah dan sayuran.

2. Pengumpulan Data

Setelah tahapan pengidentifikasian masalah, dilakukan proses pengumpulan

data yang menggunakan 2 metode, yaitu.

1) Studi Pustaka: penelitian ini dilakukan dengan memanfaatkan buku
dan jurnal syang memiliki hubungan dengan permasalahan yang di
teliti.

2) Wawancara: untuk menyampaikan informasi pengetahuan yang
bermanfaat dan terpercaya kebenarannya maka peneliti melakukan
wawancara dengan dokter spesialis gizi sebagai pakar dalam penelitian
ini.

3. Pengolahan Data
Setelah melakukan pengumpulan data, selanjutnya datanya diolah

menggunakan unified modelling language dan perancangan algoritma.

4. Pembuatan program
Setelah selesai melakukan pengolahan data, maka langkah selanjutnya masuk

ke dalam proses pembuatan program. Pembuatan program dilakukan dengan
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menggunakan program aplikasi Andoid Studi dengan bahasa pemrograman
JAVA.

5. Pengujian Program

Hal yang paling penting dalam pembuatan program aplikasi adalah pengujian.
Apakah hasil keluaran dari aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan rancangan

yang dibuat dan kebutuhan pengguna.

3.2.Pengumpulan Data
Pengumpulan data adalah sebuah proses yang sangat penting dalam penelitian ini.
Dimana peneliti melakukan tahap pengumpulan informasi untuk mendukung proses

penelitian ini. Berikut teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini.

1. Study Pustaka

Study pustaka adalah tahapan pengumpulam informasi dan data yang dilakukan
peneliti dengan menggunakan buku dan jurnal yang memiliki hubungan secara
ilmuah dengan penelitian ini. Berikut adalah kriteria buku dan jurnal yang di

gunakan sebagai referensi dalam penelitian ini.

1) Buku : adapun buku yang digunakan dalam penelitian yaitu buku yang
diterbitkan dalam kurun waktu 10 tahun terakhir dari penelitian ini dan
memiliki ISBN dengan tema Java, Android, Android Studio, Rekayasa

Perangkat Lunak, dan Biologi.
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2) Jurnal : jurnal yang digunakan dalam penelitian ini merupakan jurnal yang
di terbitkan 10 tahun terakhir dari penelitian ini dan telah memiliki ISSN
atau E-ISSN dengan tema android, android studio, biologi kesehatan,
media pembelajaran.

2. Wawancara

Wawancara dilakukan sebagai referensi dalam penelitian ini, wawancara
dilakukan dengan Dokter Spesialis Gizi untuk mendapatkan data yang valid dari

sumber yang dapat di pertanggung jawabkan kebenarannya.

3.3.Metode Perancangan Sistem
Dalam metode perancangan system pada penelitian Aplikasi Pembelajaran
Kandungan Gizi Pada Buah Dan sayuran Berbasis Android menggunakan Unified

Modelling Language (UML) yang mencakup use cases diagram, activity diagram,

sequence dia gram, dan perancangan program menggunakan algoritma perancangan.

3.3.1. Uses cases diagram
Uses cases diagram menunjukan aktivitas aktor dengan sistem, yaitu aktivitas

yang berada dalam sistem yang menggambarkan tindakan yang dilakukan user dan
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a. admin.

ABOUT

Gambar 3.2. Uses Cases diagram aplikasi pembelajaran

Use cases diagram memiliki dua aktor, yaitu admin dan wuser. Satu aktor yaitu
admin, bertindak sebagai perancang dan pengelola aplikasi pembelajaran, dan aktor

user bertindak sebagai pengguna aplikasi pembelajaran.

Adapun tahapan dalam yang terdapat dalam use case diagram dalam aplikasi

pembelajaran ini , antara lain :
1. Aplikasi pembelajaran buah dan sayuran

Aplikasi pembelajaran kandungan gizi pada buah dan sayuran merupakan
sebuah aplikasi yang dirancang oleh admin, agar dapat menyampaikan ilmu

pengetahuan tentang manfaat buah dan sayuran kepada user.
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2. Menu home

Di dalam menu home admin memisahkan pilihan sayur dan buah kepada
user. User dapat memilih untuk melihat manfaat buah saja atau sayuran saja

dan kemudian dapat juga melihat informasi lain pada menu about.

3. Menu buah

Dalam menu buah admin menampilkan beberapa gambar buah-buahan.
User dapat memilih gambar pilihan yang ada untuk mendapatkan informasi
kandungan gizi pada buah dan sayuran dengan mengklik gambar yang

diinginkan.

4. Menu sayuran

Dalam menu sayuran, admin menampilkan gambar sayuran, dan user juga
akan mendapatkan informasi kandungan gizi pada sayuran dengan mengklik

gambar sayuran.

5. Menu about

Menu about mencakup pada hal-hal yang ada pada aplikasi pembelajaran.
Yaitu berisi data diri admin, berisi penjelasana menu seperti tombol about,

tokoh, dan tombol search.
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3.3.2. Activity Diagram
Activity diagram menjelaskan seluruh kegiatan aktor di dalam aplikasi,
baik hubungan antara aktor dan aktor, hubungan aktor dengan sistem, maupun

hubungan sistem dengan sistem di dalamnya.

1. Activity Diagram Menu Aplikasi Pembelajaran Kandungan Gizi Pada

Buah Dan Sayuran

a. Admin
Tamipilan Sonral
Sodmin Sistem
! Halaman /S
. Sl ':{tampilan awal
| Selesai

&

3

Gambar 3.3. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Activity diagram diatas menjelaskan proses yang dilakukan admin, yaitu

merancang tampilan halaman untuk menu Buah, menu Sayuran, dan menu About.
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Dan saat admin mengklik aplikasi, maka admin akan di bawa menuju tampilan awal,

lalu selesai.

b.

User
Taermpil arn _A-aral
s ex Sistena
| Halarrsan
. DLl tammpilan aswal
el b qaas
=

Gambar 3.4. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Activity diagram pada user menampilkan tampilan awal saat user
hendak membuka aplikasi pembelajaran tersebut. Pada tampilan awal aplikasi,
user dapat memilih menu buah dan sayuran untuk mencari inforamasi
kandungan gizi pada buah dan sayuran, atau About untuk melihat informasi
mengenai aplikasi. Kemudian user dapat keluar dari aplikasi dengan mengklik

tombol kembal
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2. Activity diagram pada menu about

a. Admin

fampiian Menu Abcut

Admin Sistem

Mulai— halamzn/Tampilan
Awal

Klik M=nu About }——— PAEha Rl ‘
Menu Anout

Selasm

258

“h

Gambar 3.5. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Berikut menu-menu activity pada menu About

Admin membuka aplikasi pembelajaran kandungan gizi pada buah dan
sayuran, memastikan setiap program dan rancangannya berjalan dengan baik.
Pada tampilan awal admin membuat menu About dan memastikan perintah

yang di buat didalam menu about dapat berjalan dengan baik.
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3. Dalam menu abou admin merancang tampilan dan memberikan informasi data

diri peneliti.
4. Selesai

b. User

| 8 S T

Hislem

. ISR ETRES

- o ; - sermnnlkan
khk e Aol »—-{ N R

’~ Lelesm

1 sen

halaman Tampian
Aol

e

Gambar 3.6. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Berikut keterangan dari activity diagram menu about :

1. User membuka aplikasi untuk dapat menggunakan aplikasi.

2. User masuk pada tampilan halaman utama



User mengklik menu about
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User masuk ke dalam menu about pada aplikasi untuk melihat penjelasan

seputar data diri peneliti

Intruksi selesai.

3. Activity diagram menu buah.

1. Admin

Tenn Buah

Mo

Sistem

. —pulaid— Halamaw Tamppilan Sl

[ Ehk fenn Buoaih

Fihhan Sehonh Tiaah

|

4
L1 "\-fﬁlnan'u_‘:ilk:rm‘vl'ennJ

Meiaugalleong
Ganmbar Buah Dan

l Kz <sranbao Buah } + Informmaszi

Fonidumgom iz
Fada Buah

Selesur =

Doz
o

Gambar 3.7. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Berikut keterangan activity diagram pada menu buah :
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. Admin membuka aplikasi saat melakukan perancangan

. Admin merancang menu about dan menu buah dan sayuran pada
tampilan awal aplikasi

. Pada menu buah dan sayuran, merancang isi tampilan yang mencakup
gambar ilustrasi buah dan sayuran.

. Pada ilustrasi gambar, admin merancang gambar buah dan sayuran.

. Pada tampilan menu buah dan sayuran terdapat kolom pencarian yang
berguna untuk melakukan pencarian cepat buah dan sayuran yang di
ingnkan

Selesai
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b. User

Menu Buah

Uger Sistem

Mulai—«{ Halaman/Tampilan Awal

|

Menampillan Menu
Pilihan Seluruh Buah

L 4

[ Klik Menu Buah }

L}

Menampillcan

] Gambar Buah Dan
Klilc Gambar Buah J Informasi

Kandungan Gizi
Pada Buah

J

l Selesai

Phase
/
\

Gambar 3.8. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Berikut gambar keterangan dari activity diagram menu buah dan
sayuran
1. User membuka aplikasi untuk dapat mengakses aplikasi

2. Pada tampilan awal user, user di beri pilihan menu buah, sayuran, dan

about

3. Untuk dapat mengakses informasi buah dan sayuran, user dapat

mengklik gambar buah atau sayuran
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Setelah user mengklik menu buah atau sayuran, user akan melihat
macam-macam gambar buah atau sayuran

. Untuk melihat informasi lebih user dapat mengklik gambar buah atau
sayuran yang diinginkan

Stelah user mengklik gambar buah atau sayuran, user akan melihat
informasi kandungan gizi pada buah atau sayuran yang di klik
sebelumnya serta manfaatnya bagi kesehatan tubuh

Selesai



4. Activity diagram menu Game

a. Admin

Menu Game

Fhase

Admin

Sistem

.—Mulai-

-{ Halam an/Tampilan AwalJ

| Klik Menu Game ff

Menampilkan Menu
Game

l Sel

ezat

Gambar 3.9. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran

Berikut keterangan activity diagran menu game

1. Admin membuka aplikasi saat melakukan perancangan

2. Admin merancang menu game pada menu tampilan awal
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3. Pada tampilan menu game admin perancang permainan dengan cara

menebak dua gambar buah atau sayuran yang sama untuk

menyelesaikan permainan.

4. Selesai

b. user

Menu

Game

Uszer

Sistem

Phage

-Mulai—

L Klik Menu Game j

4{ Halaman/Tampilan Awal

Game

(=2 ?114J

\{ Menampilkan Menu ‘

Gambar 3.10. Activity Diagram Aplikasi Pembelajaran
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berikut keterangan activity diagram menu game pada user

1.

2.

user membuka aplikasi untuk dapat mengakss menu dalam aplikasi
pada tampilan awal user diberi pilihan menu game untuk dapat
mengakses menu game.

Setelah mengklik tombol game aplikasi akan menampilkan box yang
yang berisi gambar buah dan sayuran yang masih tertutup

User mengklik box dan aplikasi akan menampilkan gambar buah atau

sayuran

. User harus dapat membuka dua gambar buah atau sayuran yang sama

untuk menyelesaikan permainan.

Selesai.
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5. Sequence diagram
Sequence diagram menggambarkan tahapan aktifitas dalam
menjalankan aktifitas secara berurut. Pada diagram sequence ini terdapat
rincian aktifitas yang dilakukan oleh aktor dan mendapat balasan berupa

respon dari sistem.

1. Sequence Diagram menu aplikasi pembelajaran kandungan gizi pada
buah dan sayuran.

a. Admin

—1_Bulo Apllosiw
I

Tampitan L2l

Prhham Sselaench

[
Mo wita ipathan
l:Blsdﬂ M em anbzlaszu—vl

Gambar 3.11. Sequence Diagram
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Berikut keterangan dari sequence diagram menu buah dan sayuran
Admin mengakses aplikasi pembelajaran dengan mengklik tombol

berikut keterangan aplikasi

2. Setelah tombol aplikasi di klik, sistem akan merespon dengan
menampilkan tampilan awal dengan masuk ke menu home dan
menampilkan seluruh menu pada tampilan, dan aktivitas selesai.

b. User

—1. Buka Aplikasi

e

1.

I
1
: Tampilan Awal
]
| Bifihan Sshimsh ;
| M=nn Ditampillean ]
——Buka Merm Pﬁmb&laja(mrbl I
l Kk Tombol——1 :
! ;

—Kiik Tombol—m
! - MErampil

kan Haal
LEm
] |

—————————— Keseluruhan Menu Ditampilkas —— ——————————————

Gambar 3.12. Sequence Diagram

Berikut keterangan sequence diagram menu buah dan sayuran
User mengakses aplikasi, untuk dapat masuk ke tampilan awal

aplikasi.
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2. Setelah user mengklik tombol aplikasi, sistem menampilkan tampilan

home dengan beberapa pilihan menu

(O8]

Selesai

2. Sequence diagram tampilan awal

a. admin

(=]

i

|
1
1 Akses Aplikasi 1
]
l I
I
I
1
1
1

Tam pilkan
mamu
e al

I
1
i
I
Menu Awal Tampil
1
I
I
I
1

k)

= = = = Tampilan Awal Ditampilkan - — — -

Gambar 3.13. Sequence Diagram

berikut keterangan sequence diagram menu tampilan awal:

1. admin mengakses aplikasi dengan menekan tombol aplikasi
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setelah admin menekan tombol aplikasi, sistem akan menampilkan
tampilan awal aplikasi
selesai

user

1 Akses Aplilkasi—— P
1

|

|

|

|

|

|

|

l |

|

|

|
Tampilkan
Menu
Aaval

a

Menu Av.fal Tampil

= —— — Tampilan Awal Ditampilkan — — — 2
berikut keterangan sequence diagram menu tampilan awal :
User mengakses aplikasi dengan menekan tombol aplikasi.
Setelah aplikasi di buka, maka akan menampilkan tampilan awal

Aplikasi selesai.



3. Sequence Diagram pada menu about

a. admin

1
1
1
p———————— 1 Akses Aplikasi————
1

!
[}
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Tam pilkan

nenu

e

Menu A 1 Tampil

;______g______

Tampilan Awal Ditampilkan- — — —

Gambar 3.14 Sequence Diagram

Berikut keterangan dari sequence diagram menu about:
1. Admin membuka aplikasi untuk dapat mengakses aplikasi.
2. Tampila awal terbuka dan menampilkan menu tampilan.
3. Pada menu tampilan, admin memilih menu about.
4. Setelah menu about di pilih maka akan menampilkan tampilan about

selesai.
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b. User

1.Akses Aplikasi————p

Menu Awal Tampil

2. Klik Menu About——

L

————————————————— About Ditampiﬂ(an-————————————————

Gambar 3.15. Sequence Diagram

Berikut keterangan dari sequence diagram menu about:
1. User membuka aplikasi untuk dapat mengakses aplikasi.
2. Tampilan awal terbuka dan menampilkan menu tampilan.

3. Pada menu tampilan , user memilih menu about.

4. Setelah menu about dipilih , maka akan menampilkan menu about.
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3.4.Algoritma dan Perancangan Sistem
Algoritma dan perancangan sistem adalah langkah-langkah (prosedure) yang
harus dilakukan untuk menyelesaikan masalah. Dalam algoritma perancangan setiap

langkah-langkah yang ada harus dapat di jelaskan dengan jelas.

1. Aplikasi tampilan menu Buah

Menu
Pembelajaran

Pilih Miain Menu

Menampilkan
Keseluruhan

Gambar Buah

Pilih Gambjar Buah

A 4
Menampilkan - .
Gambar Buah Suara l ’ Deskripsi }_{ Selesai ]

Gambar 3.16. Algoritma Perancangan

Algoitma perancangan menu buah merupakan logika perancangan dalam
menu buah. Perancangan tersebut dimulai dari membuka aplikasi pembelajaran,
memilih menu buah kemudian menampilkan jenis-jenis buah, kemudian memilih

jenis buah, dan menampilkan detail kandungan gizi pada buah dan sayuran.
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2. Aplikasi tampilan menu sayur

Menu
Pembelajaran

Pilih Main Menu

y
Menu Sayur
y

Menampilkan
Keseluruhan
Gambar Sayur

Pilih Gambar Sayur

A 4

Menampilkan - .
Gambar Sayur Sura Deskripsi }—{ Selesai ]

Gambar 3.17. Algoritma Perancangan

Algoritma perancangan pada menu sayuran merupakan logika perancangan
dalam menu buah. Dimulai dengan membuka aplikasi pembelajaran, kemudian
membuka menu sayuran, aplikasi menampilkan jenis-jenis sayuran, kemudian
memilih jenisjenis sayuran kemudian menampilkan hasil dari kandungan gizi pada

sayuran, selesai.
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3. Aplikasi tampilan pada menu game

Menu
Pembelajaran

Menu Game

Menampllkan
Permainan Selesai
Tebak Gambar

Gambar 3.18. Algoritma Perancangan

Algoritma perancangan game merupakan logika perancangan pada menu
game. Dimulai dengan membuka aplikasi pembelajaran, kemudian aplikasi
menampilkan menu game, kemudian pilih menu game, aplikasi menampilkan game,

selesai.
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4. Aplikasi tampilan pada menu about

Menu
Pembelajaran

About

Menampilkan .
Informasi Selesai

Gambar 3.19. Algoritma Perancangan

Algoritma perancangan about merupakan logika perancangan pada menu
about. Dimulai dengan membuka aplikasi, kemudian memilih about, aplikasi

menampilkan informasi yang berada dalam menu about. Selesai
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Tabel 3.2. Tabel Jadwal Penelitian
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