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METODE PENELITIAN

3.1 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Kejuruan 2 Mei Bandar

Lampung.

3.2 Objek Penelitian

Objek penelitian atau responden adalah pihak-pihak yang dijadikan sebagai
sampel dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian ini objek penelitiannya

adalah sekolah menengah kejuruan SMK 2 Mei.

3.3 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan informasi yang menunjang
penelitian yang dilakukan dan harus dilakukan dengan metode pengumpulan
data yang tepat. Data objektif dan relevan dengan pokok pembahasan menjadi
indikator keberhasilan suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu:

1. Data soal-soal yang akan di ujikan disemester genap.

Data ini butuhkan untuk mendesain rancangan aplikasi pada menu ujian atau
quis salah satu data soal yang diberikan yaitu bisa dilihat pada gambar

dibawah ini :
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D. drop darabase name
E. updsfe dafabase name

5. Halaman web yang dapat diakses dan berinteraksi sesuai dengan keinginan merupakan
1eknologi web yang berbasis. .
A, kont=n
B. struktural
C.statis
D. array
E. dynamis
5. Syntax yang dapat di untuk itung jumish pada buku tamu dari
suaty WEB menggunakan ...
A sum
B. shiff register
€. counfer
D. up Counter
E_down counfer

7. ¥ang i kecepatan dalam
A decoder
E. descripsi
€. encoder

data pada transaksi on-line adslah...

1. Yang digunakan untuk menerangk:
A type

B. caption

€. description
D. properties
E. field size

SELAMAT BEKERLZ

an field name adalah ....

2. Yang termasuk aplikasi remots administrasi adalsh ...
A QL

5. BHF Nuke
€. Vb script

D. encrigtion
E. bandwith

8. Penulisan tag HTML yang benar adalah ...
A aTitiez <Title>

. afHmp>

9. Fungsi syntax/ perintah Group By dalam MySQL adalah ....

A menampikan data dengan kriteria Enentu
B. menamgilkan data dengan urutan tertentu

Gambar 3.1 Data soal ujian

2. Kemudian jadwal mata pelajaran yang dibutuhkan untuk membuat

rancagan aplikasi, dapat dilihat datanya sebagai berikut :

XTRIT XTRIZ XTKI3 XTBSHT XTBSWZ
No| Hari Jamke  [MingguT [ Minggu2 | Minggu1 | Minggu2 | Minggu1 | Minggu2 | Minggu1 | Minggu2 | Minggui | Minggu2
dand | dand4 | dan3 | dam4 | dan3 dan4 dand | dand | dan3 dan4
07 00-0745 |NM PABP SEBUD _ |C22  |C23  |WM FISKA | PKn PKn FISIKA
35— M PABP SEBUD C22 C23 WM FISKA | PKn PKn FISIKA

1 | senin [BBR-0915 PABP SEBUD C22 €23 TN F [BINGGRIS [BINGGRIS |
09.15-1000 _|WM C24 PABP __ |FISKA |MULOK [ WM PABP | BINGGRIS | BINGGRIS |PABP
(10001045 |C21 C24 PABP FISKA [MULOK | C21 BINGGRIS |BINGGRS |PABP
1045-1130 |21 024 PABP | FISKA C21 PABP PABP
0700-0745 |PIOK _|PKn BINDO |23 | SEBUD | PABF BINDO | WM M B.INDO
0745-0830 |PIOK _|PKn BINDO |23  |SEBUD | PABP § L LY BINDO

5 | Gaissa 0830-0315 |B.INDO |BINGGRIS |B.INDO 023 SEBUD | PABP BINDO | MM BINDO
0815-1000 |B. [BINGGRS_[BINDO | MULOK_[C24 FISKA BINDO_ MM M BINDO
[1000-1045 |BINDO |BINGGRIS |PJOK MULOK [C24 | FISKA PIOK _|C21 (] PIOK
(10451130 _[BINDO PIOK C24 | FRKA PIOK__|C2T (7] FIOK
0700-0745 |SEBUD |C23 VM €22 |BINDO |PKn SEBUD | KIMIA KIVIA SEBUD

- [SEBUD [C23 MM C22 BINDO |PKn SEBUD | KIMIA KINIA SEBUD

3 | Rapy [0B-09T5 [SEBUD [C23 MM SEJIND [BINDO |BINGGRIS |[SEBUD [ KIMA KINIA SEBUD

5-1 [FISKA | MULOK MM |SEIIND [B.INDO | B! [SMDIG | SEJ.INDO | SEJINDO | SMDIG

= [FISKA  [MULOK [ C21 C22 BEINGGRS [SMDIG__| [SETINDO_[SMDIG

1045-1130 | FISKA (] 2| SNDIG | SEJINDO | SEJINDO |[SMDIG
0700-0745 |C22  |C22 PRn BK KMA  |SIMDIG | C23 €22 €22 €23
0745-0830 |22 |C22 PKn CZ4 _ |KMIA__|SWDIG__ [ (23 T2 22 (K]

o | Kamis [B0-0975_[C22 [SEJNDO |BINGGRIS [C24 |KMA [SMDG__[C23 |22 22 23
0915-1000 |[SELIND |BK BINGGRIS [G24 | 5K PIOK 23 22 22 (K]
(10001045 BINGGRIS PIOK (K] 23

% —
0700-0745 |KMIA _|SMDIG _ |SMDIG _ |KIMA |C22 | SEJINDO |C21 MULOK _ |MULOK | C21
= [RMA__[SWOIG___|SMOIG__| T27 | SELINDO |G (% |
5 | Jumt [B0-0975[KMA_[SMDIG__[SWMDIG__ |KMA_|C22 | SEIINDO [BK BK
umat |- T000
000-1045
[1045-11.30

Gambar 3.2 Data Jadwal
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3.3.1 Observasi

Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan
langsung pada obyek penelitian. Obyek penelitian yang dilakukan adalah
guru dan staf sekolah yang ada di sekolah menengah kejuruan 2 Mei.

Dalam observasi ada beberapa hal yang akan di observasi yaitu :

1. Data matepelajaran yang ada di Smk 2 Mei Bandar Lampung.

2. Data soal - soal mata pelajaran yang akan di ujikan.

3. Nama - nama guru disekolah Smk 2 Mei Bandar Lampung.

3.3.2 Studi Literatur
Pengumpulan data yang dilakukan dalam studi literatur ini yaitu mempelajari
buku-buku serta Jurnal terkait teori mengenai android, model pengembangan

perangkat lunak, dan penelitian terkait dengan judul yang diangkat.

3.4 Metode Pengembangan Sistem Waterfall

Menurut (Rosa A.S M.salahuddin, 2015) menjelaskan bahwa Model SDLC
air terjun (waterfall) sering juga disebut model eksekuensial linier (sequenti
linear) atau alur hidup klasik (classiclifecycle). Model air terjun menyediakan
pendekatan alur hidup perangakt lunak secara sekuensial atau terurut dimulai
dari planning, analisis, desain, pengkodean, pengujian dan tahap pendukung
(support). Metode ini cocok digunakan untuk membuat sebuah aplikasi
android karena memiliki beberapa langkah yang efektif dalam pembuatan

sebuah aplikasi bisa dilihat pada langkah-langkah dibawah ini.

3.4.1. Planning (Perencanaan)

Tahap perencanaan merupakan proses penting untuk mengetahui mengapa
sistem harus dibuat dan menentukan bagaimana cara membangun sistem
tersebut. Langkah pertama dari proses tersebut adalah dengan
mengidentifikasi peluang apakah dapat memberikan kemungkinan biaya

rendah tetapi menghasilkan keuntungan.
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3.4.2. Analisis Kebutuhan

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk
mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat
lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan

perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasi.

3.4.2.1 Analisis Sistem Yang Dirancang

Pada kebutuhan ini. permodelan yang akan digunakan adalah pemodelan
dengan menggunakan use case. Diagram use case dapat menjadi teknik yang
cukup baik untuk menganalisa kebutuhan pengguna sistem karena selain
bagus dalam wunsur pemahamannya, diagram use case juga dapat

mendokumentasikan persyaratan sistem dengan baik.

A. Use Case Diagram
Pada sistem E-Elearning SMK 2 Mei Bandar Lampung ini terdapat tiga buah
aktor yang dapat menggunakan fungsi-fungsi didalamnya. Penjelasan nya

dapat dilihat di gambar 3.3 dibawah ini :

v S / Guru
+ Z<include>> ;

( <1ndude >>

|ndude>>

.:, <<|ndude>>
‘__,,,7
<<|ndude>>

Admin \

Matapelaran <<indude>>

Gambar 3.3 Use Case Diagram
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Keterangan :
Terdapat dua aktor yang memiliki akses yaitu :
1. Admin dan user pelanggan dapat melakukan login dengan username dan
password yang sudah dibuat
Admin dapat mengelola menu makanan.
Admin dapat mengelola data user .
Admin dapat mengelola data kelas.
Admin dapat melihat matapelajaran.
Guru dapat mengelola perangkat pembelajaran
Guru dapat mengelola tugas

Guru dapat mengelola quis

© o N o gk~ w DN

Siswa dapat mengerjakan tugas dan quis

B. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem
atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak, berikut adalah

activity diagram dari sisi admin dan dari sisi guru dan siswa:

1. Activity Diagram Admin

Pada saat aplikasi di buka dari sisi admin maka untuk tampilan yang pertama kali
akan muncul yaitu halaman login, di dalam halaman login admin di minta untuk
memasukkan username dan juga password dan jika gagal atau username dan
password tidak sesuai maka akan mengembalikan kedalam halaman login tetapi
jika berhasil login atau username dan password sama maka akan di teruskan ke
dalam halaman menu utama, di dalam menu utama terdapat beberapa menu yang
bisa di akses oleh admin yaitu : menu master, menu user manager, menu set
aplikasi, dan menu set profil, dan juga terdapat menu logout dimana ketika logout
di tekan maka aplikasi akan di arahkan ke dalam menu login. Berikut adalah

activity diagram admin yang bisa dilihat pada gambar 3.4.
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Admin Sistem

Login

Ya

Menampilkan menu utama

Tidak

Data Master

Set aplikasi

Gambar 3.4 Activity Diagram Admin

2. Activity Diagram Guru

Pada saat aplikasi di buka dari sisi guru maka untuk tampilan yang pertama kali
akan muncul yaitu halaman login, di dalam halaman login guru akan di minta
untuk memasukkan username dan juga password dan jika username dan
password tidak sesuai maka aplikasi akan mengembalikan kedalam halaman
login tetapi jika berhasil login atau username dan password sama maka akan di
teruskan ke dalam halaman menu utama, di dalam menu utama terdapat beberapa
menu yang bisa di akses oleh guru yaitu : menu pelajaran, menu perangkat, menu
tugas, ujian quis, dan juga terdapat menu logout dimana ketika logout di tekan
maka aplikasi akan di arahkan ke dalam menu login. Berikut adalah activity
diagram guru yang bisa dilihat pada gambar 3.5.
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Guru Sistem

Login Ya

( Menampilkan menu utama )

Tidak

Perangkat

Matapelajaran

Gambar 3.5 Activity Diagram Guru

3. Activity Diagram Siswa

Pada saat aplikasi di buka dari sisi guru maka untuk tampilan yang pertama kali
akan muncul yaitu halaman login, di dalam halaman login siswa akan di minta
untuk memasukkan username dan juga password dan jika username dan
password tidak sesuai maka aplikasi akan mengembalikan kedalam halaman
login tetapi jika berhasil login atau username dan password sama maka akan di
teruskan ke dalam halaman menu utama, di dalam menu utama terdapat beberapa
menu yang bisa di akses oleh siswa yaitu : menu pelajaran, menu tugas, ujian
quis, dan juga terdapat menu logout dimana ketika logout di tekan maka aplikasi
akan di arahkan ke dalam menu login. Berikut adalah activity diagram guru yang

bisa dilihat pada gambar 3.6.



Guru Sistem

Login

Ya

Menampilkan menu utama

Tidak

Matapelajaran

®

Gambar 3.6 Activity Diagram Siswa
3.4.3 Sequence Diagram
Sequence diagram berdasarkan use case dari aktor admin
- Login
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case login, dapat
dilihat pada gambar 3.7
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sdLogin J

Admin/User | Menu Login | | Database | | Menu Utama |
=

|
| 1: melakukan login() | |
|
|

M 2 koneksi database()

3 result)

4: Nama Pengguna atau password salah()

L T
5: username & pasword benar()

e ——

6 Logif Berhasil() ‘

H

N

\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
|
|

Gambar 3.7 Sequence Diagram Login

- Kelola Data User
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case kelola Data user,

dapat dilihat pada gambar 3.8

% Menu Login database Menu utama Menu data user

+ Admin

i 1:Buka menu data user() :

2 Melakukan login()

E VU 3 : Koneksi database() ]
E T 'U
Voe U‘ 4: Result() T

|_|‘5 : Nama User dan password salah()

6 : User dan password benar()

iy

7 : Login sukses()

A
F 3

8: Updat?()
U‘ 9: Deleh%O
U‘ 10: Car!o

11: Close() H

Gambar 3.8 Sequence Diagram Kelola User
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- Data master

Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case master, dapat
dilihat pada gambar 3.9

% Menu Login Menu data master

: Admin q | :

E 1: Buka menu data user() E

2 : Melakukan loginQ)

.-
U 3 : Koneksi database()

e i 1]
4: Result) T

e
Vo LJ
U 5 : Nama User dan password salah()

6 : User dan pas:sword benar()

E H - H
Lt : : U
U £ 7 : Login sukses() : H
: e :
i ] U 8: Update()
(e :
e '
U 9: Delete()
S : ]
U 10: Cario g
: 11: Close() \

Gambar 3.9 Sequence Diagram Master

- Menu Perangkat

Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu Perangkat,
dapat dilihat pada gambar 3.10



29

G

Menu Login database

Menu utama Menu data perangkat

1: Buka menu data user() E

2:: Melakukan login()

VU 3 : Koneksi database()

s 7]
4 Result() T

g |
U‘S + Nama User dan password salah() IJ

61 User dan pas:sword benar()

Rl

U‘ ' 7 : Login sukses() : J
H kd 8: Update()

u‘ 9:Delete(

U‘ 10: CatiQ

11: Close() B

Gambar 3.10 Sequence Diagram Menu Guru Perangkat
- Menu Pelajaran
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu pelajaran,
dapat dilihat pada gambar 3.11

Gury

Menu Login database Meraivtama Menu data matapelajaran

1:Bukamenudatauser)

1

2 Melakukan login()

'U 3 Koneksi database() |
T <
4: Result() T

|_|‘5 : Nama User dan password salah() IJ

6 : User dan password benar() ="

A
F 3

7 : Login sukses() 1 \J
|_| 8 : Update()
|_|‘ 9: Deléte()
|_|' 10: ChriQ

: -t
U 11: Close()

Gambar 3.11 Sequence Diagram Menu Matapelajaran
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- Menu Order materi pada guru
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu materi pada

guru, dapat dilihat pada gambar 3.12

= -
7 Menu data materi

1:Bukamenudatauser)

2 : Melakukan login()

>
U 3 : Koneksi database()

; o u= 4: Result) VL:J

U‘S : Nama User dan password salah()

6 : User dan pas:sword benar()

5 |

i 2 7 : Login sukses() H
i H |
|_| 8 : Update()
iy :
|_| 9: De!@te()

I_“ 10: ChriQ
: U‘ 11: Close()

Gambar 3.12 Sequence Diagram Materi pada guru
- Tugas pada guru
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case tugas, dapat

dilihat pada gambar 3.12

1: Buka menu data user() ;

G
Gy —— Wenw 6o s

2.: Melakukan login()

3 : Koneksi database()

4 Result)
5+ Nama User dan password salah()

61 User dan pas:sword benar() it

4 g 7:: Login sukses()
i : <+ 1
8: Update()
L4 :
U 9: De\?teo
U‘ 10 CériQ)

11: Close() E
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Gambar 3.12 Sequence Diagram Menu Tugas Pada Guru

- Menu Tugas Pada Siswa
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu tugas pada

siswa, dapat dilihat pada gambar 3.13

Siswa

Menu Login database Ment ttama Menu data tugas
1: Buka menu data user() . 1‘
2 : Melakukan login() - 1‘
E 'U 3 : Koneksi database() < i
] 'u
: < U" 4:Result)
|_| 5: Nama User dan password salah() : )
E 6: User dan pasisword benar() Ll
' T Lot
4 U
7 : Login sukses() H v
i :
E U 8: Uudlhte()
o :
U 9: De\?teo
s :
|_| 10: Clhn()

: ot
U 11: Close()

Gambar 3.13 Sequence Diagram Menu Tugas Pada siswa

3.4.4 Design (Desain)
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain
pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat

lunak, representasi antar muka, dan prosedur pengkodean.

3.4.5 Implementation
Merupakan tahap berikutnya untuk menerjemahkan data atau pemecahan
masalah yang telah dirancang ke dalam bahasa pemrograman komputer yang
telah ditentukan. Semua tahap ini desain perangkat lunak sebagai sebuah

program lengkap atau unit program.



32

3.4.6 Maintenance (Pemeliharaan)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan
ketika sudah dikirim ke user pelanggan. Perubahan bisa terjadi karena adanya
kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak
harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung dan pemeliharaan
dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk

perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat
lunak baru.



