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2.1 Sistem

Istilah sistem berasal dari kata yunani yaitu “Systema”. Ditinjau dari sudut katanya
sistem berarti sekumpulan objek yang berkerja sama-sama untuk menghasilkan suatu
kesatuan metode prosedur, teknik yang digabungkan dan diatur sedemikian rupa
sehingga menjadi suatu kesatuan yang berfungsi untuk mencapai tujuan. Jadi dari
definisi sistem diatas, dapat disimpulkan sistem adalah sebuah tatanan (keterpaduan)

yang terdiri atas sejumlah komponen fungsional.

Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu
tujuan tertentu, terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan sistem,
yaitu yang menekankan pada prosedurnya danyang menekan pada komponen atau
elemennya, dikutip pada jurnal oleh (Mustika & Fitria, 2014)

2.1.1 Karakteristik Sistem
Sebuah sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yang mencirikan
bahwa hal tersebut bisa dikatakan sebagai suatu sistem. Adapun karakteristik yang
dimaksud adalah sebagai berikut (Sutabri, 2012):
a. Komponen Sistem
Komponen dapat berupa suatu subsistem atau bagian dari sistem. Suatu sistem
terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi bekerja sama
membentuk satu kesatuan.
b. Batasan sistem
Batasan sistem merupakan pemisah yang membatasi antara suatu sistem

dengan sistem yang lain atau dengan lingkungan luarnya.



2.1.2

Lingkungan Luar Sistem

Lingkungan yang dimaksud adalah segala sesuatu yang ada di lingkungan luar
sistem yang berpengaruh terhadap sistem.

Penghubung Sistem

Media penghubung yang menghubungkan sistem dengan sub sistem lain.
Masukan Sistem

Segala sesuatu yang masuk ke dalam sistem dan selanjutnya menjadi bahan
untuk diproses.

Keluaran Sistem

Hasil dari pemrosesan yang berupa informasi yang bermanfaat atau berguna.
Pengolah Sistem

Pengolah sistem merupakan suatu bagian dari sistem yang berfungsi
mengubah suatu masukan menjadi keluaran.

Sasaran Sistem

Menentukan masukan yang dibutuhkan dan keluaran yang dihasilkan sistem.

Klasifikasi Sistem

Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandangan (Jogiyanto, 2005)

diantaranya adalah sebagai berikut ini.

1.

Sistem diklasifikasikan berdasarkan sebagai sistem abstrak (abstract sistem)
dan sistem fisik (physical sistem)

Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak
nampak, misalnya sistem teologi. Sistem fisik adalah sistem yang ada secara
fisik misalnya sistem komputer.

Sistem diklasifikasikan sebagai sistem alamiah (natural system) dan sistem
buatan manusia.

Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam dan tidak
dibuat manusia. Misalnya sistem perputaran bumi. Sistem buatan manusia

adalah sistem yang di rancang oleh manusia yang melibatkan interaksi



manusia dengan mesin yang disebut dengan human-machine sistem atau man-
machine sistem.

3. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertentu (deterministic sistem) dan
sistem tak tentu (probabilistic sistem).
Sistem tertentu beroperasi dengan tingkah laku yang sudah dapat diprediksi.
Interaksi diantara bagian-bagiannya didekteksi dengan pasti, sehingga
keluaran dari sistem dapat diramalkan. Misalnya sistem pada komputer.
Sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat
dipredisikan karena mengandung unsur probabilitas.

4. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertutup (closed sistem) dan sistem
terbuka (open system).
Sistem tertutup adalah sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh
dengan lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja secara otomatis tanpa adanya
turut campur tangan dari pihak luarnya. Secara teoritis sistem tertutup ini ada,
tetapi kenyataannya tidak ada sistem yang benar-benar tertutup, yang ada
hanyalah relatively closed sistem (secara relatif tertutup, tidak benarbenar
tertutup). Sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh
dengan lingkungan luar atau subsistem yang lainnya. Karena sistem sifatnya
terbuka dan terpengaruh oleh lingkungan luarnya, maka suatu sistem harus
mempunyai suatu sistem pengendalian yang baik. Sistem yang baik harus
dirancang sedemikian rupa, sehingga secara relatif tertutup karena sistem

tertutup akan secara otomatis dan terbuka hanya untuk pengaruh yang baik.

2.2 Penjadwalan

Menurut pinedo yang dikutip oleh (Hermawan & Utomo, 2016) Penjadwalan adalah
proses pengambilan keputusan yang berkenaan dengan pengalokasian sumber daya
terbatas untuk tugas-tugas dari waktu ke waktu yang memiliki tujuan untuk
mengoptimasi dari satu atau lebih tujuan. Sumber daya dan tugas pada sebuah
organisasi dapat berupa berbagai macam bentuk. Sumber daya dapat berupa mesin di

bengkel, landasan pacu di bandara, kru di lokasi konstruksi, unit pengolahan dalam



lingkungan komputasi, dan sebagainya. Tugas dapat berupa operasi-operasi dalam
proses produksi, tinggal landas dan pendaratan pada bandara, tahapan-tahapan dalam
proyek konstruksi, eksekusi program komputer, dan sebagainya. Setiap tugas
mungkin memiliki tingkat prioritas tertentu, kecepatan waktu mulai tertentu dan
tanggal jatuh tempo tertentu. Tujuan juga dapat berupa berbagai macam bentuk.
Tujuan penjadwalan organisasi yangsatu mungkin untuk meminimalkan waktu yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan suatu tugas, sedang tujuan penjadwalan organisasi
yang lain adalah untuk mengurangi jumlah tugas yang selesai setelah tanggal jatuh

tempo,dikutip pada jurnal (Hermawan & Utomo, 2016)

2.3 Udang Vanamei

Udang vanamei (Litopenaeus vannamei) yang dikenal dengan nama udang putih
adalah spesies introduksi asal dari perairan Amerika Tengah dan negara-negara di
Amerika Tengah dan Selatan seperti Ekuador, Venezuela, Panama, Brasil dan
Meksiko yang belum lama dibudidayakan di Indonesia. Beberapa tahun terakhir ini,
komoditas yang berkontribusi utama pada sektor budidaya perikanan di Indonesia
adalah udang putih.

Udang vaname dirilis secara resmi pada tahun 2001 dan sejak itu peranan vaname
sangat nyata menggantikan agroindustri udang windu (Penaeus monodon) yang
merupakan udang asli Indonesia yang mengalami penurunan dan gagal produksi
akibat faktor teknis maupun non teknis. Dipandang dari segi ekonomis, vaname
merupakan jenis udang yang memiliki prospek ekonomis yang tinggi karena digemari
banyak orang.

Pada proses peningkatan ukuran tubuh udang vanamei mengalami proses moulting
secara berkala ketika moulting tubuh udang menyerap air dan bertambah besar
kemudian terjadi pengerasan kulit. Setelah kulit luarnya keras ukuran tubuh udang
tetap sampai pada siklus moulting berikutnya. Genus Penaeid termasuk udang putih
mengalami pergantian kulit atau moulting secara periodik untuk tumbuh. Waktu yang
dibutuhkan untuk melakukan moulting tergantung jenis dan umur udang. Pada saat

udang masih kecil (fase tebar atau PL 12) proses moulting terjadi setiap hari. Dengan



bertambahnya umur siklus moulting semakin lama antara 7 — 20 hari sekali. Nafsu
makan udang mulai menurun pada 1-2 hari sebelum moulting dan aktivitas
makannya berhenti total sesaat akan moulting. Persiapan yang dilakukan udang putih
sebelum mengalami moulting yaitu dengan menyimpan cadangan makanan berupa

lemak di dalam kelenjar pencernaan (hepatopancreas) (kordi k, 2007).

2.3.1 Makanan Udang

Makanan berfungsi sebagai sumber energi dan nutrisi yang digunakan untuk
membangun tubuh dan sebagai proses berkembangbiak. Kemampuan udang untuk
memanfaatkan makanan bergantung pada perkembangbiakkan alat perncernaannya.

Pada makanan udang terdapat dua jenis pakan yaitu pakan alami dan pakan buatan.

1. Pakan alami
Larva udang pada stadia napilius belum memerlukan makanan, karena masih
mempunyai cadangan makanan dalam tubuhnya dan sistem pencernaannya
belum sempurna. Pada stadia soea mulai aktif mengambil makanan terutama
dari jenis fotiplankton. Larva pada stadia mysis menyukai makanan dari jenis
zooplankton. Pada stadia pascalarva cenderung bersifat bentik, sehingga
makanan juga detritus serta sisa-sisa mikroorganisme yang terdapat di dasar

perairan (Martosudarma & Ranoemihardja, 1983).

2. Pakan buatan
Dalam usaha budidaya secara intensif, pakan meupakan masukan utama yang
digunakan untuk meningkatkan pertumbuhan udang. Semua kebutuhan
makanan dan nutrisi udang dapat dipenuhi melalui pakan buatan. Pemberian

pakan tambahan bergantung pada umur udang dan kepadatan udang di kolam.

2.3.2 Pemberian pakan
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Pakan yang diberikan adalah pakan buatan berbentuk remah (crumble) untuk udang
kecil dan pellet untuk udang yang berukuran besar. Ukuran pakan menentukan
tingkat perkembangan udang.Peningkatan jumlah pakan yang diberikan seiring
dengan laju pertumbuhan udang dan tingkat nafsu makan pada udang. Pakan yang
diberikan tidak dikonsumsi oleh udang akan menumpuk didasar tambak yang akan

menjadi bangkai dan organisme yang tidak baik untuk pertumbuhan udang.

2.3.3 Pemeliharaan Udang Dan Pengelolaan Pakan

Pakan yang baik adalah pakan yang mengandung nutrisi lengkap, tidak rusak dan
tidak berjamur. Sebaiknya menggunakan pakan dari perusahaan yang telah
memperoleh sertifikat dari Direktorat Jenderal Perikanan Budidaya (DJPB).

Pakan diberikan pada hari pertama penebaran, menyesuaikan dengan kebiasaan
udang yang telah diberi pakan secara teratur setiap hari di hatchery. Pemberian pakan

disesuaikan dengan ketersediaan pakan alami di tambak dan kondisi kesehatan udang.

Pemberian pakan pada hari-hari awal, menggunakan takaran tetap (blind feeding).
Untuk populasi udang sebanyak 100.000 ekor PL, dosis pemberian pakan pada hari
pertama penebaran sebanyak dua kilogram; selanjutnya jumlah pakan ditambah
sekitar 400 gram (20 persen) perhari sampai umur 30 hari.

Untuk meyakinkan kecukupan dosis pemberian pakan dapat dilakukan dengan cara
mengamati usus udang pada saat udang sudah dapat diamati dengan menggunakan
anco. Apabila usus udang penuh dengan makanan, berarti dosis yang diberikan telah
cukup. Jumlah pakan yang diberikan sehari-hari tidak boleh melebihi jumlah yang

disebutkan dalam tabel pemberian pakan.

2.4 Android

Android merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk telepon seluler

yang berbasis linux (Arifianto, 2011). Android merupakan OS (Operating System)
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Mobile yang tumbuh ditengah OS lainnya yang berkembang dewasa ini. OS lainnya
seperti Windows Mobile, i-Phone OS, Symbian, dan masih banyak lagi (Rickyanto,
2005). Akan tetapi, OS yang ada ini berjalan dengan memprioritaskan aplikasi inti
yang dibangun sendiri tanpa melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak
ketiga. Oleh karena itu, adanya keterbatasan dari aplikasi pihak ketiga untuk
mendapatkan data asli ponsel, berkomunikasi antar proses serta keterbatasan

distribusi aplikasi pihak ketiga untuk platform mereka.

2.3.1 karakteristik android

Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut:

1. Terbuka

Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi dapat
memanggil. salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan,
mengirim pesan teks, menggunakan kamera dan lain-lain. Android merupakan
sebuah mesin virtual yang dirancang khusus untuk mengoptimalkan sumber
daya memori dan perangkat keras yang terdapat di dalam perangkat. Android
merupakan open source, dapat secara bebas diperluas untuk memasukkan
teknologi baru yang lebih maju pada saat teknologi tersebut muncul. Platform
ini akan terus berkembang untuk membangun aplikasi mobile yang inovatif.

2. Semua aplikasi dibuat sama

Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari telepon
dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua apliksi dapat
dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan sebuah
telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap para

pengguna.

3. Memecahkan hambatan pada aplikasi
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Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru dan
inovatif. Misalnya, pengembang dpat menggabungkan informasi yang
diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak

pengguna, kalender atau lokasi geografis.

4. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah

Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna untuk
menggunakan aplikasi yang semakin baik. Android memiliki sekumpulan
tools yang dapat digunakan sehingga membantu para pengembang dalam

meningkatkan produktivitas pada saat membangun aplikasi yang dibuat.

2.3.2 Android Software Development Kit (SDK)

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

bahasa pemograman java (Safaat H, 2011).

2.3.3 Android Development Tools (ADT)

Android Development Tools (ADT) yang lebih dikenal plugin Eclipse. plugin ini yang
membuat eclipse dapat membuat project yang berbasis andoid. ADT adalah plugins
di eclipse yang harus kita instal sehingga Android SDK dapat dihubungkan dengan
IDE Eclipse yang digunakan sebagai tempat coding aplikasi android nantinya. ADT
adalah kepanjangan dari Android Development Tools yang menghubung antara IDE
Eclipse dengan Android SDK (Safaat H, 2011).

2.3.4 Android Virtual Device (AVD)
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AVD yang merupakan emulator untuk menjalankan program aplikasi android yang
kita buat, AVD ini nantinya yang Kita jadikan sebagai tempat test dan menjalankan
aplikasi android yang kita buat, AVD berjalan di virtual Manchine (Safaat H, 2011).

2.3.5 Java

Java adalah bahasa pemprograman serbaguna yang dapat digunakan untuk membuat
suatu program (kadir, 2005). Java Merupakan teknologi dimana teknologi tersebut
mencakup java sebagai bahasa pemprograman yang memiliki sintaks dan aturan
pemprograman tersendiri, juga mencakup java sebagai platform dimana teknologi ini
memiliki virtual machine dan library yang diperlukan untuk menulis dan menjalankan

program yang ditulis dengan bahasa pemprograman java (Rickyanto, 2005).

Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa java adalaha
bahasa pemrograman serbaguna yang memiliki sintaks dan aturan pemprograman
tersendiri yang mana dalam bahasa programan ini dapat membangun suatu aplikasi

seperti membangun aplikasi pada sistem operasi android.

2.3.6 Unified Modelling Language (UML)

UML (unifield Modeling Language) adalah Bahasa pemodelan untuk sistem atau
perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek. Pemodelan sesungguhnya
digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks
sedemikian rupa sehingga lebih mudah di pelajari dan dipahami (Nugroho, 2010).
Ada 9 diagram dalam UML, yaitu:

1. Diagram Kelas
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan himpunan kelas-kelas, antarmuka,
kolaborasi kolaborasi, serta relasi-relasi. Diagram ini umum dijumpai pada

pemodelan sistem berorientasi objek.
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2. Diagram Objek
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan objek-objek serta relasi-relasi
antar objek. Diagram objek memperlihatkan instansiasi statis dari segala

sesuatu yang dijumpai pada diagram kelas.

3. Use case diagram
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan himpunan use case dan aktor-
aktor (suatu jenis khusus dari kelas). Diagram ini terutama sangat penting
untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku dari suatu sistem yang
dibutuhkan.

Table 2.1. Use Case Diagram

No | Symbol Keterangan fungsi

1 Aktor Aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin
) yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan
/k pekerjaan-pekerjaan tertentu.

2 Use case Use Case adalah deskripsi dari urutan aksiaksi yang

ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil

yang terukur bagi suatu aktor.

3 Asosiasi Asosiasi adalah apa yang menghubungkan antara

objek satu dengan objek yang lainnya.

4 Generalisasi Generalisasi adalah hubungan dimana objek anak
—> (descendent) berbagi prilaku dan struktur data dari

objek yang ada diatasnya atau sebaliknya

5 Dependency Dependency (ketergantungan) adalah hubungan
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__________ > | dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen
dependen (mandiri) akan mempengaruhi elemen

yang bergantung padanya (Independen).

(Nugroho, Rational Rose Untuk Pemodelan Berorientasi Objek, 2005)

Sequence Diagram
Bersifat dinamis. Diagram urutan adalah interaksi yang menekankan pada

pengiriman pesan (message) dalam suatu waktu tertentu.

Colaboration Diagram

Bersifat dinamis. Diagram kolaborasi adalah diagram interaksi yang
menekankan organisasi struktural dari objek-objek yang menerima serta
mengirim pesan.

Statechart Diagram

Bersifat dinamis. Diagram state ini memperlihatkan statestate pada system,
memuat state, ransisi, event, serta aktifitas. Diagram ini terutama penting
untuk memperlihatkan sifat dinamis dari antarmuka, kelas, kolaborasi dan
terutama penting pada pemodelan sistem — sistem yang reaktif.

Activity Diagram

Bersifat dinamis. Diagram aktivitas ini adalah tipe khusus dari digram state
yang memperlihatkan aliran dari suatu aktifitas ke aktifitas lainnya dalam

suatu system. Diagram ini terutama penting dalam pemodelan fungsi-fungsi.

Table 2.2. Activity Diagram

No

Symbol Keterangan Fungsi

Start Mendefinisikan suatu tindakan sebelum aktivitas
. dimasukkan
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2 Activity Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan,
:] sementara use case menggambarkan bagaimana aktor
menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas.
3 Control Flow Mendeskripsikan kemana aliran kegiatan berlangsung
e
4 Fork/Join Untuk mengilustrasikan proses-proses paralel (fork dan
[ join) digunakan titik sinkronisasi yang dapat berupa
titik, garis horizontal atau vertical
5 Decision Untuk menggambarkan behaviour pada kondisi tertentu.

&

6 Annotation  Things

Annotation  Things  merupakan  bagian  yang
memperjelas model UML. la dapat berupa komentar-
komentar yang menjelaskan fungsi serta ciri-ciri tiap

elemen dalam model UML.

7 Final

®

Menandakan bahwa suatu tindakan atau aktivitas telah

selesai

(Sumber: (Nugroho, 2005))

8. Component Diagram

Bersifat statis. Diagram komponen ini memperlihatkakan organisasi serta

kebergantungan system/perangkat lunak pada komponen-komponen yang

telah ada sebelummnya.

9. Diployment Diagram

Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan konfigurasi saat aplikasi

dijalankan saat run time. Diagram ini membuat simpul-simpul (node) beserta

komponen-komponen yang ada di dalamnya.
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2.3.7 PHP

PHP adalah Bahasa server-side scripting yang menyatu dengan HTML untuk
membuat halaman web yang dinamis. Karena PHP merupakan server-side-scripting
maka sintaks dan perintah-perintan PHP akan diesksekusi diserver kemudian hasilnya
akan dikirimkan ke browser dengan format HTML (Rudianto, 2011).

PHP merupakan software open source, yang bisa digunakan oleh siapapun tanpa
harus membayar. PHP juga merupakan software close platform yang bisa berjalan

dengan baik pada windows dan linux.

Kelebihan utama PHP adalah konektivitas dengan database. PHP mampu mengolah
data pada berbagai platform database seperti database MYSQL. PHP dan MYSQL
merupakan standar pembuatan web dinamis karena keduanya open source, sehingga
dapat digunakan dengan bebas.

2.3.8 MYSQL

Basis data adalah sekumpulan informasi yang diatur agar mudah dicari. Dalam arti
umum basis data adalah sekumpulan data yang diproses degan bantuan komputer
yang memungkinkan data dapat diakses dengan mudah dan tepat, yang dapat
digambarkan sebagai aktivitas dari satu atau lebih organisasi yang berelasi
(Kustiyahningsih & Anamisa, 2011).

MySQL merupakan suatu database. MySQL dapat juga dikatakan sebagai database
yang sangat cocok bila dipadukan dengan PHP. Secara umum, database berfungsi
sebagai tempat atau wadah untuk menyimpan, mengklasifikasikan data secara
prefosional. MySQL bekerja menggunakan SQL Language (Structure Query
Language). Itu dapat diartikan bahwa MySQL merupakan standar penggunaan

database di dunia untuk pengolahan data.
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2.4 Metode Pengembangan Sistem

Menurut Mall, yang dikutip oleh (Ananto & Fitria, 2017) Model SDLC air terjun

(waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (sequential linier) atau alur

hidup klasik (clasic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup

perangkat lunak secara sekuensial atau berturut dimulai dari analisis, desain,

pengkodean, pengujian dan tahap pengdukung (support) .

Berikut ini adalah gambar model air terjun :

‘ Analisys

¥

Desipn

g
|

¥

|
'———*{ Coding

—————— Fesiing:

Gambar 2.12 Metode Waterfall

1. Analisa Kebutuhan Sistem

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

kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk di dokumentasikan
Desain

Perancangan sistem berfungsi mengimplementasikan kebutuhan sistem
yang diusulkan berdasarkan hasil analisis sistem yang berjalan (Fitria &
YP, 2014)

Desain perangkat lunak proses multi langkah yang fokus pada desain

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur
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perangkat lunka, respresentasi anatarmuka dan prosedur pengkodean.
Tahap ini mentranslasi desain agar dapat di implementasikan menjadi
program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan

pada tahap ini juga perlu di dokumentasikan.
3. Pengkodean Program

Desain harus ditranslasikan ke  dalam program perangkat lunak.
Perancangan sistem yang akan dibuat adalah untuk menghasilkan suatu
program yang kemudian dapat diimplementasikan pada tahap implementasi
sistem (Irianto & Fitria, 2016).

4. Pengujian

Pengujian fokus pada perangat lunak secara dari segi lojik dan fungsional
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk
meminimalisir kesalahn (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan
sesuai dengan yang diinginkan. Tahap ini merupakan tahapan untuk
menerjemahkan data atau pemecahan masalah yang telah dirancang
kedalam bahasa pemrograman komputer yang telah ditentukan. Semua
tahapan ini desain perangkat lunak sebagai sebuah program lengkap,
dikutip pada jurnal (Fitria & YP, 2014).

2.5 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan sebagai acuan penulis dalam melakukan penelitian
sehingga penulis dapat memperkaya teori yang digunakan dalam mengkaji penelitian
yang dilakukan. Dari penelitian terdahulu, penulis tidak menemukan penelitian
dengan judul yang sama seperti judul penelitian penulis. Namun penulis mengangkat
beberapa penelitian sebagai referensi dalam memperkaya bahan kajian pada
penelitian penulis. Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa beberapa jurnal

terkait dengan penelitian yang dilakukan penulis.



20

Tabel 2.3 Penelitian terdahulu

Keterangan
no Judul nama peneliti o Penelitian yang akan di
penelitian terdahulu )
kerjakan
Sistem Informasi | Rudi Hasil dari penelitian ini | pada penelitian yang akan
Penjadwalan Kegiatan | Hermawan, adalah  sistem informasi | dilakukan oleh penulis yaitu
Belajar Mengajar | Victor  Gayuh | penjadwalan kegiatan belajar | memberikan informasi dan
Berbasis Web (tahun | Utomo,  Arief | mengajar berbasis web yang | notifikasi pada saat waktu
L 2016 Vol 4 No 2) Hidayat diharapkan dapat membantu | pemberian pakan yang dapat
bagian akademik Yayasan | membantu petani tambak
Ganesha Operation | mengetahui jadwal
Semarang dalam mengolah | pemberian pkan udang
data jadwal secara lebih
akurat sebagai pedoman atau
panduan pengajar dan siswa.
o | Rancang Bangun | Findra Kartika | Aplikasi ini terdiri atas dua
Aplikasi  Pengingat | Sari Dewi | bagian, yaitu aplikasi web | Aplikasi ini memberikan
Kegiatan ~Akademik | Theresia  Devi | untuk memasukkan | notifikasi pengingat
Berbasis Mobile Indriasari, Yoris | perubahan  jadwal, dan | pemberian pakan dengan
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Prayogo aplikasi mobile yang | jumlah pakan yang sesuai
digunakan untuk | dengan usia udang.
menampilkan jadwal
kegiatan akademik harian
berserta notifikasi pengingat
jadwal tersebut.
aplikasi  monitoring | Apri  Saputra, | sistem  ini  memberikan | pada penelitian yang akan
hasil produksi dan | Ananda dan | informasi  tentang  cara | dilakukan oleh penulis yaitu
pengingat jadwal | Dadang Syarif S | prnanaman dan prawatan | sistem akan memberikan
perwatan tanaman | S sawit, dan sebagai pengingat | informasi tentang
kelapa sawit dengan jadwal perawatan | penjadwalan  pakan dan
perangkat mobile menggunakan teknologi | memberikan notifikasi waktu
berbasis android sistem operasi android , | pemberian pakan sesuai
(tahun : 2014 volume maka petani akan | dengan usia udang dan
5n0.2) mendapatkan jadwal | memberikan informasi

perawatan sesuai dengan | jumlah pakan sesuai dengan

rentang waktunya

usia udang . sistem ini juga
akan memberikan informasi
tentang

tahapan budidaya

udang vanamei




