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 BAB III
 METODOLOGI PENELITIAN
 3.1 Waktu dan Tempat Penelitian
 Penelitian ini dilakukan di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
 Universitas Lampung yang berada di jalan Soemantri Brojonegoro No.1 Gedung
 Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan Desember 2014
 sampai bulan Maret 2015.
 3.2 Metodologi Penelitian
 3.2.1 Alir Penelitian
 Penelitian dilakukan berdasarkan diagram alir metodologi penelitian yang terdapat
 pada Gambar 3.1.
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 1. Identifikasi Masalah
 2. Perumusan Masalah
 3. Tujuan, Manfaat dan
 Batasan
 4. Survei Pendahuluan
 - Observasi5. Studi Literatur
 6. Inception
 - Pengumpulan Data
 - Analisis Kebutuhan Dasar Sistem
 - Analisis User Requirement
 8. Construction 1
 - Pembuatan Program (Koding)
 9. Construction 2
 - Pengujian
 10. Transition
 - Penyerahan aplikasi ke-user
 (roll-out)
 Sistem Bekerja
 Sesuai Analisis?
 Tidak
 Ya
 11. Analisis Hasil Penelitian
 A. Langkah I
 B. Langkah II
 C. Langkah III
 7. Elaboration
 - Perancangan UML
 - Perancangan antarmuka
 Gambar 3.1 Diagram Alir Metodologi Penelitian
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 Penjelasan dari diagram alir metodologi penelitian pada Gambar 3.1 adalah sebagai
 berikut.
 A. Langkah I
 1. Pada langkah pertama, yang dilakukan pada tahap pertama adalah
 identifikasi masalah. Identifikasi masalah adalah pengenalan masalah atau
 inventarisir masalah. Masalah penelitian akan menentukan kualitas dari
 penelitian, bahkan juga menentukan apakah sebuah kegiatan bisa disebut
 penelitian atau tidak.
 2. Tahap kedua adalah perumusan masalah. Rumusan masalah adalah
 pertanyaan penelitian, yang umumnya disusun dalam bentuk kalimat tanya,
 pertanyaan-pertanyaan tersebut akan menjadi arah kemana sebenarnya
 penelitian akan dibawa, dan apa saja sebenarnya yang ingin dikaji.
 3. Tahap ketiga adalah menentukan tujuan, manfaat dan batasan. Target
 pencapaian dalam tahap ini adalah diketahuinya tujuan dan manfaat dari
 aplikasi sistem informasi pengenalan gedung-gedung pada Fakultas
 Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Lampung.
 Sedangkan batasan digunakan untuk membatasi pembahasan dan ruang
 lingkup penelitian.
 4. Tahap keempat adalah survei pendahuluan. Survei pendahuluan ini
 dimaksudkan untuk mengetahui hal-hal penting yang berhubungan dengan
 penelitian.
 5. Tahap kelima adalah studi literatur. Studi literatur ini ditujukan untuk
 mendapatkan teori-teori dan hasil-hasil penelitian terlebih dahulu yang akan
 dijadikan landasan penelitian.
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 B. Langkah II
 6. Memasuki langkah kedua. Langkah kedua adalah pengembangan sistem.
 Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah
 Unified Process. Tahap pertama yang dilakukan dalam pengembangan
 sistem ini adalah inception. Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan
 data berupa data spasial gedung-gedung di FMIPA dan data-data mengenai
 FMIPA. Pada tahap ini juga akan dilakukan analisis kebutuhan dasar sistem
 dan analisis user requirement,
 7. Tahap ketujuh adalah Elaboration. Pada tahap ini akan dilakukan
 perancangan sistem dan perancangan antarmuka. Perancangan atau desain
 sistem dalam penelitian ini menggunakan Unified Modelling Language
 (UML), pada tahap ini akan diketahui semua entitas luar, input dan output
 yang terlibat dalam sistem serta usecase, class diagram, activity diagram,
 sequence diagram yang digunakan dalam analisis sistem. Selanjutnya akan
 dilakukan perancangan antarmuka (interface), perancangan antarmuka ini
 dilakukan untuk merancang tata letak sistem sesuai dengan analisis
 kebutuhan sistem.
 8. Tahap kedelapan adalah construction 1. Pada tahap ini akan dilakukan
 pembuatan program (koding).
 9. Tahap kesembilan adalah construction 2. Setelah pembuatan program
 selesai, maka akan dilakukan pengujian. Pendekatan kasus uji dalam
 penelitian ini adalah pengujian black box dengan metode Equivalence
 Partitioning (EP). Jika sistem tidak bekerja sesuai analisis, maka kembali
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 ke tahap construction 1 dan jika sistem bekerja sesuai analisis maka
 dilakukan tahap selanjutnya.
 10. Tahap kesepuluh adalah transition. Pada tahap ini akan dilakukan
 penyerahan sistem aplikasi ke-user (roll-out) melalui play store.
 C. Langkah III
 11. Tahap kesebelas adalah analisis hasil penelitian. Tahap ini dilakukan untuk
 mengetahui hasil yang telah diperoleh selama melakukan penelitian, apakah
 hasil dapat mengatasi permasalahan yang dideskripsikan di awal.
 3.2.2 Metode Pengembangan Sistem
 Penelitian ini dilakukan berdasarkan metode pengembangan sistem yang dipilih
 yaitu Unified Process (UP). Tahap-tahap yang dilakukan dalam pengembangan
 sistem aplikasi ARMIPA adalah sebagai berikut.
 1. Inception
 Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data berupa data spasial gedung-
 gedung di FMIPA dan data-data mengenai FMIPA. Data ini spasial
 diperoleh langsung dilapangan dengan menggunakan media GPS Ulite
 U500 dan sebuah perangkat android. Data spasial dalam penelitian ini terdiri
 dari 12 titik koordinat gedung-gedung di FMIPA dan 1 koordinat utama
 Universitas Lampung, adapun gedung-gedung yang terdapat di FMIPA
 adalah:
 a. Gedung MIPA Terpadu
 b. Gedung Matematika
 c. Lab. Biomassa Terpadu
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 d. Gedung Ilmu Komputer
 e. Gedung Fisika
 f. UKM FMIPA
 g. Gedung Lab. Fisika Dasar
 h. Gedung Biologi 2 (LB2)
 i. Gedung Dekanat
 j. Gedung Biologi 1 (LB1)
 k. Gedung Kimia
 l. Gedung Kimia Anorganik
 Setelah didapat sebanyak 12 titik koordinat tersebut, dibuat Point of Interest
 (POI) yang digunakan sebagai penanda dari setiap titik pada gedung-gedung
 di FMIPA. POI dibuat dalam bentuk gambar yang bertuliskan nama gedung.
 Pada tahap ini juga dilakukan analisis kebutuhan dasar sistem dan analisis
 user requirement. Analisis kebutuhan dasar sistem dilakukan untuk
 menentukan hal-hal apa saja yang dapat dilakukan oleh sistem. Sedangkan
 analisis user requirement dilakukan untuk menentukan kebutuhan
 spesifikasi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang
 berperan dalam desain sistem dan generate code pada sistem.
 2. Elaboration
 Pada tahap ini akan dilakukan perancangan sistem dan perancangan
 antarmuka. Perancangan atau desain sistem dalam penelitian ini
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 menggunakan Unified Modelling Language (UML). Diagram-diagram
 UML yang dibuat dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut :
 a. Use case diagram : digunakan untuk menggambarkan sistem dari sudut
 pandang pengguna sistem tersebut (user), sehingga pembuatan use case
 diagram ini lebih dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada
 sistem, bukan berdasarkan alur atau urutan kejadian. Pada aplikasi ini
 pengguna dapat melakukan 6 interaksi antara lain telusuri MIPA,
 ARMIPA, tentang MIPA, Cara Penggunaan, tentang aplikasi dan menu
 pengaturan.
 b. Activity diagram : digunakan untuk menggambarkan rangkaian aliran
 dari aktivitas, digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang
 dibentuk dalam satu operasi sehingga dapat juga untuk aktivitas
 lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena
 memodelkan workflow dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya atau dari
 aktivitas ke status. Pada aplikasi ARMIPA terdapat 6 (enam) activity
 diagram yang akan dibuat yaitu activity diagram telusuri MIPA,
 activity diagram ARMIPA, activity diagram tentang MIPA, activity
 diagram bantuan, activity diagram tentang aplikasi dan activity diagram
 pengaturan.
 c. Class diagram : digunakan untuk mendeskripsikan jenis – jenis obyek
 dalam sistem dan berbagai macam hubungan statis yang terjadi. Pada
 aplikasi ARMIPA terdapat 7 kelas yang akan dibangun diantaranya
 Main Activity, telusuri MIPA, ARMIPA, koordinat (latitude, langitude)
 MIPA, tentang MIPA, bantuan, tentang aplikasi dan pengaturan. Class

Page 8
                        
                        

61
 diagram pada aplikasi ARMIPA ini digambarkan dengan kotak yang
 terbagi atas tiga bagian yaitu nama kelas, atribut dan metode.
 d. Sequence diagram : digunakan untuk 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. Pada aplikasi
 ARMIPA terdapat 6 (enam) sequence diagram yang akan dibuat, yaitu
 sequence diagram telusuri MIPA, sequence diagram ARMIPA,
 sequence diagram tentang MIPA, sequence diagram bantuan, sequence
 diagram tentang aplikasi dan sequence diagram pengaturan.
 Selanjutnya dilakukan perancangan antarmuka (interface), perancangan
 antarmuka ini dilakukan untuk merancang tata letak sistem sesuai dengan
 analisis kebutuhan sistem. Antarmuka yang dirancang dalam aplikasi ini
 adalah sebagai berikut.
 a. Layout splash screen
 b. Layout menu utama
 c. Layout menu telusuri MIPA
 d. Layout menu ARMIPA
 e. Layout menu tentang MIPA, terdiri dari :
 Layout sub menu sejarah
 Layout sub menu visi misi
 Layout sub menu tujuan
 Layout sub menu program
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 Layout sub menu kontak
 f. Layout menu bantuan
 g. Layout menu tentang aplikasi
 3. Construction 1
 Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan program (koding), tahap koding
 dilakukan dengan mengimplementasikan permasalahan ke dalam sistem.
 Dengan menggunakan eclipse dan bahasa pemrograman java, dilakukan
 pembuatan class, atribute, method, layout, dan pengaturan manifest.
 Class yang akan dibangun terdiri dari 7 (tujuh) class diantaranya
 MainActivity, telusuri MIPA, ARMIPA, koordinat (latitude, langitude)
 MIPA, tentang MIPA, bantuan, tentang aplikasi dan pengaturan. Aplikasi
 ini lebih menekankan fungsi pada menu telusuri MIPA dan ARMIPA,
 dengan tidak mengabaikan fungsi pada menu-menu lainnya.
 Untuk class “telusurimipa.java” dibangun dengan mengintegrasikan sensor
 GPS, compass, accelerometer, dan class “CustomWorld.java” (berisi data
 koordinat dan POI) serta Google Maps API, ke dalam class
 “telusurimipa.java” menggunakan bantuan framework BeyondAR. Skema
 kerja cara pembuatan class “Telusuri MIPA” pada aplikasi ARMIPA
 disajikan pada Gambar 3.2.
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 Gambar 3.2 Skema kerja cara pembuatan class “TelusuriMIPA.java”
 Pada class “CustomWorld.java” disimpan data koordinat (latitude dan
 longitude) gedung-gedung MIPA dan POI gedung-gedung MIPA.
 Selanjutnya pada class “telusurimipa.java”, akan dideklarasikan fungsi apa
 saja yang di import, class yang dipakai, atribut dan method. Kemudian
 untuk layout “telusurimipa.xml” berupa frame layout yang berisi google
 maps fragment dan button “Lokasi Saya”.
 Proses kerja menu “Telusuri MIPA” ini adalah pengguna harus
 mengaktifkan GPS dan internet. Kemudian pengguna dapat menekan button
 “Telusuri MIPA” pada main menu, setelah itu maka pengguna akan
 langsung melihat layout “telusurimipa.xml” berupa peta google maps, dan
 sistem akan memproses geolocation dengan memanggil latitude, longitude
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 dan drawable POI pada class “CustomWorld.java” dengan bantuan
 framework BeyondAR untuk menampilkan ke-12 (dua belas) titik koordinat
 pada peta google maps, dan memanggil mGoogleMapPlugin untuk
 menujukkan lokasi berdirinya pengguna. Work flow proses kerja pada
 menu “Telusuri MIPA” disajikan pada Gambar 3.3.
 Gambar 3.3 Work flow proses kerja menu “Telusuri MIPA”
 Untuk class “armipa.java”, class ini memuat fungsi utama dari aplikasi
 ARMIPA, yaitu pengimplementasian teknologi Markerless Augmented
 Reality. Class ini dibangun dengan mengintegrasikan fitur GPS, sensor
 accelerometer, camera pada perangkat android, dan class
 “CustomWorld.java” yang berisi data koordinat dan POI, serta class
 “armipa.java”, menggunakan bantuan framework BeyondAR. Skema kerja
 cara pembuatan class “ARMIPA” pada aplikasi ARMIPA disajikan pada
 Gambar 3.4.
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 Gambar 3.4 Skema kerja cara pembuatan class “ARMIPA.java”
 Pada class “CustomWorld.java” disimpan data koordinat (latitude dan
 longitude) gedung-gedung MIPA dan POI gedung-gedung MIPA.
 Selanjutnya pada class “ARMIPA.java”, akan dideklarasikan fungsi apa
 saja yang di import, class yang dipakai, atribut dan method. Kemudian
 untuk layout “ARMIPA.xml” berupa frame layout yang berisi
 Beyondarfragment, layout inilah yang akan menampilkan objek maya (AR)
 pada perangkat android menggunakan kamera.
 Cara kerja menu “ARMIPA” ini adalah pastikan GPS dan internet dalam
 kondisi on. Pengguna dapat menekan button “ARMIPA”, kemudian
 pengguna akan langsung melihat layout ARMIPA berupa tampilan kamera,
 dan sistem akan memproses geolocation dengan memanggil class
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 “CustomWorld.java” yang berisi data latitude dan longitude serta drawable
 POI masing-masing gedung menggunakan framework BeyondAR.
 Selanjutnya sistem akan menampilkan objek (POI) pada masing-masing
 titik pada tampilan kamera. Work flow proses kerja pada menu “ARMIPA”
 disajikan pada Gambar 3.5.
 Gambar 3.5 Work flow proses kerja pada menu “ARMIPA”
 4. Construction 2
 Setelah pembuatan program selesai, maka akan dilakukan pengujian.
 Pendekatan kasus uji dalam penelitian ini adalah pengujian black box
 dengan metode Equivalence Partitioning (EP), dimana metode ini akan
 membagi domain masukan dari program kedalam kelas-kelas sehingga test
 case dapat diperoleh.
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 5. Transition
 Pada tahap ini akan dilakukan penyerahan sistem aplikasi ke-user (roll-out)
 melalui play store. Play store adalah layanan konten digital milik Google
 yang melingkupi toko untuk produk-produk seperti musik/lagu, buku,
 aplikasi, permainan, ataupun pemutar media berbasis cloud. Roll-out ini
 dilakukan agar pengguna dapat mengunduh aplikasi ARMIPA secara gratis
 melalui play store.
 3.2.3 Jadwal Kegiatan Penelitian
 Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan Penelitian
 Kegiatan
 Tahun 2014 - 2015
 Desember Januari Februari Maret
 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
 Inception
 a. Pengumpulan
 Data dan
 Analisis
 Elaboration
 a. Desain
 Sistem dan
 antarmuka
 Construction
 a. Pembuatan
 program
 (Koding)
 b. Pengujian
 (Testing)
 Transition
 a. Penyerahkan
 sistem
 aplikasi ke
 user (roll-
 out)
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 3.2.4 Metode Pengumpulan Data
 Metode pengumpulan data merupakan teknik atau cara yang dilakukan untuk
 mengumpulkan data, adapun metode pengumpulan data yang digunakan dalam
 penelitian ini, antara lain :
 1. Studi Literatur
 Studi literatur yang digunakan yaitu buku-buku, jurnal, prosiding dan
 internet yang menyajikan informasi tentang Augmented Reality, Eclipse,
 Android dan bahasa pemrograman Java.
 2. Metode Spasial
 Metode ini digunakan untuk mendapatkan informasi pengamatan yang
 dipengaruhi efek ruang atau lokasi. Pengaruh efek ruang tersebut disajikan
 dalam bentuk koordinat lokasi (logitude, latitude).
 3.2.5 Jenis dan Sumber Data
 Jenis dan sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
 1. Data Primer
 Data Primer yang dibutuhkan berupa data spasial gedung-gedung di
 Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung.
 2. Data Sekunder
 Data sekunder berupa informasi seputar Fakultas Matematika dan Ilmu
 Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Lampung dari website FMIPA.
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 3.3 Analisis dan Perancangan Sistem
 3.3.1 Identifikasi Masalah
 Wilayah yang luas dan banyaknya gedung yang dimiliki FMIPA, membuat lokasi
 gedung mempunyai keterbatasan dalam pencarian, batasan lokasi antar jurusan
 tidak ditunjukkan oleh arah yang teratur. Selain itu, terdapat lokasi gedung yang
 letaknya sedikit menjorok ke dalam atau gedung dikelilingi oleh gedung-gedung
 lainnya. Ditambah tidak terdapatnya petunjuk jalan, papan nama gedung, maupun
 peta lokasi gedung FMIPA menambah daftar kesulitan dalam pencarian gedung di
 FMIPA. Khususnya bagi mahasiswa baru FMIPA, masyarakat yang belum
 mengenal FMIPA ataupun mahasiswa di luar FMIPA. Mereka membutuhkan denah
 atau petunjuk lokasi gedung-gedung FMIPA.
 FMIPA Universitas Lampung memiliki sistem informasi yang sudah diterapkan
 untuk mendukung proses pendidikan di dalamnya. Salah satunya adalah website.
 Website FMIPA berperan sebagai media informasi, media pendidikan dan media
 promosi bagi FMIPA. Namun website FMIPA saat ini lebih banyak memuat
 informasi pemberitaan. Sedangkan informasi utama berkenaan dengan FMIPA
 yang ditampilkan dalam menu drop down pada website belum memberikan
 informasi mengenai FMIPA secara lengkap, seperti tidak tersedianya peta FMIPA,
 sehingga pengunjung website kesulitan jika ingin mencari informasi gedung-
 gedung di FMIPA.
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 3.3.2 Analisis Sistem
 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka sistem yang dibutuhkan dari adalah
 sebagai berikut :
 1. Peta atau rute-rute di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
 (FMIPA) Universitas Lampung yang dapat diakses menggunakan perangkat
 android.
 2. Informasi berupa nama-nama gedung berbasis augmented reality.
 3. Informasi mengenai Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
 (FMIPA) Universitas Lampung yang dapat diakses menggunakan perangkat
 android.
 3.3.3 Analisis User Requirement
 Kebutuhan dasar aplikasi ini adalah sebagai berikut :
 1. Sistem dapat menampilkan peta atau rute-rute pada Fakultas Matematika
 dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung menggunakan perangkat
 android.
 2. Sistem dapat menampilkan objek berupa informasi gedung-gedung di
 Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung
 menggunakan perangkat android.
 3. Sistem dapat menampilkan informasi-informasi mengenai FMIPA
 Universitas Lampung menggunakan perangkat android.
 4. Sistem dapat merespon beberapa aksi yang diberikan oleh user.
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 3.3.4 Perancangan Sistem
 Perancangan sistem adalah tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem.
 Perancangan sistem di sini berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan
 sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan
 yang utuh dan berfungsi. Perancangan sistem menentukan bagaimana suatu sistem
 akan menyelesaikan apa yang mesti diselesaikan. Tahap ini termasuk
 mengkonfigurasi dari komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat keras
 dari suatu sistem sehingga setelah dilakukan instalasi akan benar-benar memuaskan
 rancang bangun yang telah ditetapkan pada akhir tahap analisis sistem.
 3.3.4.1 Perancangan UML (Unified Modelling Language)
 Pemodelan (modeling) adalah tahap merancang perangkat lunak sebelum
 melakukan tahap pembuatan program (koding). Pada penelitian ini, perancangan
 sistem dilakukan dengan memodelkan permasalahan dalam bentuk diagram-
 diagram UML sebagai berikut :
 1. Use Case Diagram
 Use case Diagram dibawah ini menggambarkan sistem dari sudut pandang
 pengguna sistem tersebut (user), sehingga pembuatan use case diagram ini
 lebih dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan
 berdasarkan alur atau urutan kejadian. Pada aplikasi ini pengguna dapat
 melakukan 6 interaksi antara lain telusuri MIPA, ARMIPA, tentang MIPA,
 Cara Penggunaan, tentang aplikasi dan menu pengaturan. Use case diagram
 aplikasi ARMIPA dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Page 19
                        
                        

72
 Gambar 3.6 Use Case Diagram
 2. Activity Diagram
 Activity diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan
 untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam satu operasi sehingga
 dapat juga untuk aktivitas lainnya. Diagram ini sangat mirip dengan
 flowchart karena memodelkan workflow dari satu aktivitas ke aktivitas
 lainnya atau dari aktivitas ke status. Pada aplikasi ARMIPA terdapat 6
 (enam) activity diagram yaitu sebagai berikut :
 a. Activity Diagram Telusuri MIPA
 Activity diagram telusuri MIPA dimulai dengan pengguna
 mengaktifkan koneksi internet dan layanan GPS pada perangkat android
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 pengguna, karena menu telusuri MIPA membutuhkan koneksi internet
 dan layanan GPS. Seteleh itu pengguna memilih menu “Telusuri
 MIPA”, kemudian sistem akan menampilkan peta. Pengguna dapat
 menekan Button “Lokasi Saya” untuk melihat titik lokasi berdirinya
 pengguna. Activity diagram menu “Telusuri MIPA” disajikan pada
 Gambar 3.7.
 Gambar 3.7 Activity Diagram Telusuri MIPA
 b. Activity Diagram ARMIPA
 Activity diagram ARMIPA dimulai dengan pengguna mengaktifkan
 internet dan GPS terlebih dahulu untuk memastikan menu ARMIPA
 dapat bekerja sesuai fungsinya, tetapi jika internet dan GPS sudah sudah
 aktif, pengguna dapat langsung memilih menu ARMIPA, untuk
 selanjutnya sistem akan mencari database titik lokasi dan menampilkan
 titik lokasi tersebut kepada pengguna, sehingga pengguna mengetahui
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 nama gedung yang dimaksud sebagai penerapan dari teknologi
 markerless augmented reality. Activity diagram menu “ARMIPA”
 disajikan pada Gambar 3.8.
 Gambar 3.8 Activity Diagram ARMIPA
 c. Activity Diagram Tentang MIPA
 Menu “Tentang MIPA” memberikan informasi yang berkaitan dengan
 Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas
 Lampung. Activity diagram ARMIPA dimulai dengan pengguna
 memilih menu “Tentang MIPA”, kemudian sistem akan menampilkan
 form yang berisi sub-sub menu “Tentang MIPA”. Selanjutnya pengguna
 dapat memilih masing-masing sub menu yang ingin dilihat dan sistem
 akan menampilkan informasi yang berkaitan dengan sub menu yang
 telah dipilih. Activity diagram menu “Tentang MIPA” disajikan pada
 Gambar 3.9.
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 Gambar 3.9 Activity Diagram Tentang MIPA
 d. Activity Diagram Bantuan
 Activity diagram bantuan dimulai dengan pengguna memilih menu
 “Bantuan”, kemudian sistem akan menampilkan informasi yang
 berkaitan dengan cara penggunaan aplikasi ARMIPA. Activity diagram
 menu “Bantuan” disajikan pada Gambar 3.10.
 Gambar 3.10 Activity Diagram Bantuan
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 e. Activity Diagram Tentang Aplikasi
 Activity diagram tentang aplikasi dimulai dengan pengguna memilih
 menu “Tentang Aplikasi”, kemudian sistem akan menampilkan
 informasi mengenai aplikasi ARMIPA. Activity diagram menu “Tentang
 Aplikasi” disajikan pada Gambar 3.11.
 Gambar 3.11 Activity Diagram Tentang Aplikasi
 f. Activity Diagram Pengaturan
 Jika pengguna belum mengaktifkan koneksi internet dan layanan GPS,
 pengguna dapat mengaktifkannya melalui menu “Pengaturan” yang
 terdapat pada aplikasi ARMIPA. Activity diagram pengaturan dimulai
 dengan pengguna memilih menu “Pengaturan”, selanjutnya sistem akan
 membawa pengguna ke menu pengaturan yang terdapat pada perangkat
 android pengguna. Activity diagram menu “Pengaturan” disajikan pada
 Gambar 3.12.
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 Gambar 3.12 Activity Diagram Pengaturan
 3. Class Diagram
 Class diagram mendeskripsikan jenis – jenis obyek dalam sistem dan
 berbagai macam hubungan statis yang terjadi. Pada aplikasi ARMIPA
 terdapat 8 kelas utama yang dibangun diantaranya MainActivity, telusuri
 MIPA, ARMIPA, koordinat (latitude, langitude) MIPA, tentang MIPA,
 bantuan, tentang aplikasi dan pengaturan. Class diagram pada aplikasi
 ARMIPA ini digambarkan dengan kotak yang terbagi atas tiga bagian yaitu
 nama kelas, atribut dan metode seperti pada Gambar 3.13.
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 Gambar 3.13 Class Diagram ARMIPA
 4. 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. Pada aplikasi ARMIPA terdapat 6 (enam) sequence
 diagram, yaitu sebagai berikut :
 a. Sequence Diagram Telusuri MIPA
 Untuk dapat memilih menu “Telusuri MIPA” pengguna harus memilih
 aplikasi ARMIPA, kemudian otomatis akan menuju halaman splash
 screen, selanjutnya akan muncul menu utama aplikasi, dan pengguna
 dapat memilih menu “Telusuri MIPA”, maka sistem akan mengecek
 titik koordinat lokasi yang telah disimpan lalu menampilkan lokasi
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 pengguna dan peta MIPA melalui peta google maps. Untuk lebih
 jelasnya sequence diagram menu “Telusuri MIPA” disajikan pada
 Gambar 3.14.
 Gambar 3.14 Sequence Diagram Telusuri MIPA
 b. Sequence Diagram ARMIPA
 Untuk dapat memilih menu “ARMIPA” pengguna harus memilih
 aplikasi ARMIPA, kemudian otomatis akan menuju halaman splash
 screen, selanjutnya akan muncul menu utama aplikasi, dan pengguna
 dapat memilih menu “ARMIPA”, maka sistem akan mengecek titik
 koordinat lokasi dan memproses AR, lalu menampilkan titik lokasi dan
 nama gedung. Sequence diagram menu “ARMIPA” disajikan pada
 Gambar 3.15.
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 Gambar 3.15 Sequence Diagram ARMIPA
 c. Sequence Diagram Tentang MIPA
 Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat
 memilih menu “Tentang MIPA”, selanjutnya pengguna dapat memilih
 sub-sub menu yang tersedia pada form “tentangmipa”, maka sistem akan
 menampilkan data sesuai dengan sub menu yang dipilih oleh pengguna.
 Sequence diagram menu “Tentang MIPA” disajikan pada Gambar 3.16.
 Gambar 3.16 Sequence Diagram Tentang MIPA
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 d. Sequence Diagram Bantuan
 Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat
 memilih menu “Bantuan” untuk mengetahui informasi mengenai cara
 penggunaan aplikasi, maka sistem akan menampilkan informasi
 tersebut. Sequence diagram menu “Bantuan” disajikan pada Gambar
 3.17
 Gambar 3.17 Sequence Diagram Bantuan
 e. Sequence Diagram Tentang Aplikasi
 Ketika pengguna sudah berada di menu utama aplikasi, pengguna dapat
 memilih menu “Tentang” untuk mengetahui informasi mengenai
 informasi aplikasi, maka sistem akan menampilkan informasi tentang
 aplikasi ARMIPA. Sequence diagram menu “Tentang Aplikasi”
 disajikan pada Gambar 3.18.
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 Gambar 3.18 Sequence Diagram Tentang Aplikasi
 f. Sequence Diagram Pengaturan
 Jika pengguna belum mengaktifkan koneksi internet dan layanan GPS.
 pengguna dapat mengaktifkannya melalui menu “Pengaturan” yang
 terdapat pada aplikasi ARMIPA, selanjutnya sistem akan membawa
 pengguna ke menu pengaturan yang terdapat pada perangkat android
 pengguna. Sequence diagram menu “Pengaturan” disajikan pada
 Gambar 3.19.
 Gambar 3.19 Sequence Diagram Pengaturan
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 3.3.4.2 Perancangan Antarmuka
 Perancangan antarmuka merupakan proses penggambaran bagaimana sebuah
 tampilan (interface) sistem dibentuk. Aplikasi ARMIPA dirancang dengan
 tampilan yang user friendly, sehingga diharapkan dapat mempermudah pengguna
 dalam menggunakan aplikasi ini. Dalam Aplikasi ini terdapat beberapa layout atau
 form antara lain :
 1. Layout Splash Screen
 Splash Screen adalah form yang ditampilkan diawal ketika aplikasi/program
 dijalankan. Aplikasi ARMIPA menggunakan splash screen yang muncul
 sepersekian detik pada saat pertama membuka aplikasi ARMIPA. Splash
 screen di sini dimaksudkan sebagai estetika untuk menujukan identitas
 aplikasi saja, tanpa fungsi lainnya. Perancangan layout splash screen
 aplikasi ARMIPA disajikan pada Gambar 3.20.
 Gambar 3.20 Design Layout Splash Screen
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 2. Layout Menu Utama
 Menu utama berisikan menu-menu pilihan yang dapat digunakan oleh
 pengguna. Menu yang terdapat pada menu utama antara lain : menu telusuri
 MIPA, menu ARMIPA, menu tentang MIPA, menu bantuan, menu tentang
 aplikasi dan menu pengaturan. Perancangan layout menu utama aplikasi
 ARMIPA disajikan pada Gambar 3.21.
 Gambar 3.21 Design Layout Menu Utama
 3. Layout Menu Telusuri MIPA
 Ketika pengguna memilih menu ini, pengguna dapat melihat titik lokasi
 pengguna dan poin of interest (POI) gedung-gedung di FMIPA pada peta
 google map. Pengguna dapat me-refresh keberadaan lokasi pengguna
 dengan menekan button “Lokasi Saya”. Pengguna dapat leluasa
 menentukan derajat dan ukuran peta google maps dengan menggunakan
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 fungsi multitouch yang terdapat pada perangkat android pengguna.
 Perancangan layout menu “Telusuri MIPA” disajikan pada Gambar 3.22.
 Gambar 3.22 Design Layout Telusuri MIPA
 4. Layout Menu ARMIPA
 Ketika pengguna memilih menu “ARMIPA”, kamera pada perangkat
 android pengguna otomatis akan aktif, pengguna akan melihat titik lokasi
 dan nama gedung-gedung di FMIPA melalui kamera android pengguna.
 Perancangan layout menu “ARMIPA” disajikan pada Gambar 3.23.
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 Gambar 3.23 Design Layout ARMIPA
 5. Layout Menu Tentang MIPA
 Ketika pengguna memilih menu “Tentang MIPA”, pengguna dapat memilih
 sub-sub menu diantaranya sejarah, visi misi, tujuan, program, kontak dan
 tentang ilkom. Perancangan layout menu “Tentang MIPA” disajikan pada
 Gambar 3.24.
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 Gambar 3.24 Design Layout ARMIPA
 Sub-sub menu pada layout “Tentang MIPA” memiliki design sebagai
 berikut :
 a. Layout Sub Menu Sejarah
 Perancangan layout sub menu “Sejarah” disajikan pada Gambar 3.25.
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 Gambar 3.25 Design Layout Sub Menu Sejarah
 b. Layout Sub Menu Visi Misi
 Perancangan layout sub menu “Visi Misi” disajikan pada Gambar 3.26.
 Gambar 3.26 Design Layout Sub Menu Visi Misi
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 c. Layout Sub Menu Tujuan
 Perancangan layout sub menu “Tujuan” disajikan pada Gambar 3.27.
 Gambar 3.27 Design Layout Sub Menu Tujuan
 d. Layout Sub Menu Program
 Perancangan layout sub menu “Program” disajikan pada Gambar 3.28.
 Gambar 3.28 Design Layout Sub Menu Program
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 e. Layout Sub Menu Kontak
 Perancangan layout sub menu “Kontak” disajikan pada Gambar 3.29.
 Gambar 3.29 Design Layout Sub Menu Kontak
 f. Layout Sub Menu Tentang Ilkom
 Perancangan layout sub menu “Tentang Ilkom” disajikan pada Gambar
 3.30.
 Gambar 3.30 Design Layout Sub Menu Tentang Ilkom
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 6. Layout Menu Bantuan
 Ketika pengguna memilih menu “Bantuan” pengguna akan melihat
 informasi mengenai cara penggunaan aplikasi ARMIPA. Perancangan
 layout menu Bantuan disajikan pada Gambar 3.31.
 Gambar 3.31 Design Layout Menu Bantuan
 7. Layout Menu Tentang Aplikasi
 Ketika pengguna memilih menu “Bantuan” pengguna akan melihat
 informasi mengenai aplikasi ARMIPA. Pada layout ini terdapat 4 (empat)
 Button yang dapat pengguna gunakan untuk memberikan kitik dan saran
 antara lain melalui email developer, google play dan sosial network
 developer. Perancangan layout menu Bantuan disajikan pada Gambar 3.32.
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 Gambar 3.32 Design Layout Menu Tentang Aplikasi
 8. Layout Menu Pengaturan
 Ketika pengguna memilih button jaringan maka pengguna akan menuju ke
 menu pengaturan jaringan default yang terdapat pada perangkat android
 pengguna, dan ketika pengguna memilih button GPS maka pengguna akan
 menuju ke menu pengaturan GPS/lokasi default yang terdapat pada
 perangkat android pengguna. Perancangan layout menu Pengaturan
 disajikan pada Gambar 3.33.
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 Gambar 3.33 Design Layout Menu Pengaturan
 3.4 Metode Pengujian Sistem
 Pengujian sistem dimaksudkan untuk menguji semua elemen–elemen perangkat
 lunak yang dibuat apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan. Pendekatan kasus
 uji dalam penelitian ini adalah pengujian black box dengan metode Equivalence
 Partitioning (EP). Pengujian ini dilakukan dengan membagi domain masukan dari
 program kedalam kelas-kelas sehingga test case dapat diperoleh. EP berusaha untuk
 mendefinisikan kasus uji yang menemukan sejumlah jenis kesalahan, dan
 mengurangi jumlah kasus uji yang harus dibuat.
 EP berdasarkan pada premis masukan dan keluaran dari suatu komponen yang
 dipartisi ke dalam kelas-kelas, menurut spesifikasi dari komponen tersebut, yang
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 akan diperlakukan sama (ekuivalen) oleh komponen tersebut. Pada pengujian ini
 harus diyakinkan bahwa masukan yang sama akan menghasilkan respon yang sama
 pula. Alasan menggunakan metode EP pada pengujian aplikasi ARMIPA ini adalah
 karena metode ini dapat digunakan untuk mencari kesalahan pada fungsi, dapat
 mengetahui kesalahan pada interface dan kesalahan pada struktur data sehingga
 dapat mengurangi masalah terhadap nilai masukan. Rancangan daftar pengujian
 disajikan pada Tabel 3.2.
 Tabel 3.2 Daftar Pengujian Equivalence Partitioning
 No Kelas Uji Daftar
 Pengujian Skenario Uji
 Realisasi yang
 Diharapkan
 1 Versi
 Android
 Pengujian
 kompatibilitas
 versi
 operating
 system android
 Pengujian pada android
 versi 2.2 (Froyo)
 Tidak kompatibel
 dengan android versi
 2.2 (Froyo)
 Pengujian pada android
 versi 2.3 (Gingerbread)
 Kompatibel dengan
 android versi 2.3
 (Gingerbread)
 Pengujian pada android
 versi 3.0/3.1
 (Honeycomb)
 Kompatibel dengan
 android versi 3.0/3.1
 (Honeycomb)
 Pengujian pada android
 versi 4.0 (Ice Cream
 Sandwich)
 Kompatibel dengan
 android versi 4.0 (Ice
 Cream Sandwich)
 Pengujian pada android
 versi 4.1 (Jelly Bean)
 Kompatibel dengan
 android versi 4.1 (Jelly
 Bean)
 Pengujian pada android
 Versi 5.0 (Lollipop)
 Kompatibel dengan
 android Versi 5.0
 (Lollipop)
 2 Resolusi
 Layar dan
 Pengujian
 Resolusi Layar
 dan Densitas
 Pengujian pada android
 dengan resolusi 3 inch
 Kompatibel pada
 android dengan
 resolusi 3 inch
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 Densitas
 Layar
 Layar pada
 android
 Pengujian pada android
 dengan resolusi 4 inch
 Kompatibel pada pada
 android dengan
 resolusi 4 inch
 Pengujian pada android
 dengan resolusi 5 inch
 Kompatibel pada
 android dengan
 resolusi 5 inch
 Pengujian pada android
 dengan resolusi 6 inch
 Kompatibel pada
 android dengan
 resolusi 6 inch
 Pengujian pada android
 dengan resolusi 7 inch
 Kompatibel pada
 android dengan
 resolusi 7 inch
 Pengujian pada android
 dengan resolusi 8 inch
 Kompatibel pada
 android dengan
 resolusi 8 inch
 2 User
 Interface
 Pengujian
 pada icon
 ARMIPA
 Klik icon ARMIPA
 pada perangkat android
 pengguna
 Menampilkan layout
 splash screen
 Pengujian
 pada menu
 utama
 ARMIPA
 Klik tombol menu
 “Telusuri MIPA”
 Menampilkan layout
 Telusuri MIPA
 Klik tombol menu
 “ARMIPA”
 Menampilkan layout
 ARMIPA
 Klik tombol menu
 “Tentang MIPA”
 Menampilkan layout
 Tentang MIPA
 Klik tombol menu
 “Bantuan”
 Menampilkan layout
 Bantuan
 Klik tombol menu
 “Tentang”
 Menampilkan layout
 Tentang
 Klik tombol menu
 “Pengaturan”
 Menampilkan layout
 Pengaturan
 3 Fungsi
 layout
 Telusuri
 MIPA
 Pengujian titik
 koordinat pada
 peta FMIPA
 Klik tombol menu
 “ARMIPA”
 Menampilkan peta
 FMIPA dan
 menampilkan nama
 POI sesuai dengan
 koordinat yang
 dimiliki masing-
 masing gedung.
 Pengujian
 pada layout
 Klik tombol “Lokasi
 Saya”
 Lokasi berpindah
 sesuai dengan posisi
 pengguna saat ini
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 Telusuri
 MIPA,
 Melakukan multitouch
 pada peta
 Ukuran dan arah peta
 berubah sesuai input
 multitouch yang
 diberikan pengguna
 Klik marker pada peta Menampilkan nama
 marker yang diklik
 Klik pada daerah selain
 marker pada peta
 Tidak menampilkan
 informasi yang
 diinginkan
 Klik marker pada “Ilmu
 Komputer”
 Menampilkan
 tampilan 2 dimensi
 lantai 1 gedung Ilmu
 Komputer dan nama
 ruangan serta lokasi
 pengguna
 Klik pada daerah sekitar
 marker “Ilmu
 Komputer”
 Menampilkan
 tampilan 2 dimensi
 lantai 1 gedung Ilmu
 Komputer dan nama
 ruangan serta lokasi
 pengguna
 Klik pada daerah selain
 marker “Ilmu
 Komputer”
 Tidak menampilkan
 informasi yang
 diinginkan
 Pengujian
 pada marker
 Ilmu
 Komputer
 pada layout
 Telusuri
 MIPA
 Klik tombol “Posisi
 Saya”
 Lokasi berpindah
 sesuai dengan posisi
 pengguna saat ini
 Klik tombol “Ke Lantai
 2”
 Menampilkan
 tampilan 2 dimensi
 lantai 2 gedung Ilmu
 Komputer dan nama
 ruangan serta lokasi
 pengguna
 4 Fungsi
 layout
 ARMIPA
 Pengujian
 pada layout
 ARMIPA
 Klik tombol menu
 “ARMIPA”
 Tampilan AR kamera
 menampilkan objek
 (POI) sesuai koordinat
 Klik dan menggeser
 button Zoom
 Ukuran objek maya
 (AR) berubah
 5 Fungsi
 pada menu
 Tentang
 MIPA
 Pengujian
 pada menu
 Tentang MIPA
 Klik sub menu “Sejarah
 MIPA”
 Menampilkan layout
 Sejarah MIPA
 Klik sub menu “Visi
 Misi”
 Menampilkan layout
 Visi Misi
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 Klik sub menu “Tujuan” Menampilkan layout
 Tujuan
 Klik sub menu
 “Program”
 Menampilkan layout
 Program
 Klik sub menu
 “Kontak”
 Menampilkan layout
 Kontak
 Klik sub menu “Tentang
 Ilkom”
 Menampilkan layout
 Tentang Jurusan Ilmu
 Komputer
 Pengujian
 pada sub menu
 Kontak
 Klik icon “Telepon” Melakukan panggilan
 seluler pada nomor
 FMIPA
 Klik icon “Website” Menampilkan halaman
 website FMIPA
 melalui web browser
 pada perangkat
 android pengguna
 Klik icon “Email” Menampilkan halaman
 pengiriman email ke
 redaksi FMIPA untuk
 mengirim email ke
 redaksi FMIPA
 Klik icon “Email”
 dengan alamat email
 pengguna yang salah
 Tidak dapat
 melakukan pengiriman
 email ke redaksi
 FMIPA
 Pengujian
 pada sub menu
 Tentang Ilkom
 Klik button “Fasilitas
 Ilkom”
 Menampilkan layout
 Fasilitas Ilkom
 Klik button “Website
 Ilkom”
 Menampilkan halaman
 website Ilmu
 Komputer melalui web
 browser pada
 perangkat android
 pengguna
 Klik button “Staff
 Akademik”
 Menampilkan layout
 Staff Akademik
 6 Fungsi
 pada menu
 Tentang
 Pengujian
 pada menu
 Tentang
 Klik icon “Email” Menampilkan halaman
 pengiriman email ke
 pengembang untuk
 mengirim email ke
 pengembang
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 Klik icon “Email”
 dengan alamat email
 pengguna yang salah
 Tidak dapat
 melakukan pengiriman
 email ke pengembang
 Klik icon “Google Play” Masuk ke akun
 halaman google play
 untuk aplikasi
 ARMIPA
 Klik icon “Sosial
 Media”
 Menampilkan halaman
 sosial media
 pengembang
 7 Fungsi
 pada menu
 Pengaturan
 Pengujian
 pada menu
 Pengaturan
 Klik icon “Pengaturan
 Jaringan”
 Menampilkan menu
 pengaturan Jaringan
 pada perangkat
 android pengguna
 Klik icon “Pengaturan
 GPS”
 Menampilkan menu
 Location Service pada
 perangkat android
 pengguna
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