BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya, dapat
ditarik kesimpulan dari pembangunan aplikasi mobile
pembelajaran sistem pencernaan manusia berbasis
multimedia:

1. Penulis dapat membangun aplikasi mobile pembelajaran
sistem pencernaan manusia berbasis multimedia untuk
membantu siswa-siswi SMP dalam mempelajari pelajaran
sistem pencernaan manusia vyang masuk dalam mata
pelajaran sains.

2. Sistem yang telah dibangun ini dapat membantu siswa-
siswi SMP khususnya kelas 8 dalam mempelajari sistem
pencernaan manusia dibuktikan dengan 68,2%
mengatakan sangat setuju, sehingga belajar menjadi
lebih menarik dengan tampilan berbasis multimedia
dan efektif karena dapat dipelajari dimanapun dan

kapanpun.

5.2 Saran
Beberapa saran vyang dapat diberikan dari proses
analisa sampal pada pembuatan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut:
1. Perbaikan antarmuka sehingga lebih menarik.
2. Perbaikan interaksi antarmuka sistem dengan pengguna
sehingga lebih user friendly.
3. Penambahan animasi sehingga materi semakin mudah

untuk dipelajari.



4. Penambahan latihan soal agar pengguna lebih terbantu

dalam memahami materi.

5.3 Penutup

Tiada gading tak retak, begitu pula tugas akhir
yang berjudul “Pembangunan Aplikasi Mobile Pembelajaran
Sistem Pencernaan Manusia Berbasis Multimedia” vyang
dikerjakan penulis, karena banyak hal masih terasa
kurang untuk diselesaikan dan dipelajari dalam waktu
yang sangat singkat. Namun, dengan waktu sekitar 5
bulan ini penulis sudah mendapatkan banyak pengalaman
baru dengan membuatkan aplikasi pembelajaran sistem
pencernaan untuk siswa-siswi SMP khususnya kelas 8.

Demikian penulisan tugas akhir ini, terimakasih
untuk semua pihak yang membantu dalam penulisan maupun

pembuatan program hingga selesai. Tuhan memberkati.
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1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
(SKPL) ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak ASPM (Aplikasi Sistem Pencernaan
Manusia) untuk mendefinisikan kebutuhan perangkat lunak
yang meliputi antarmuka eksternal (antarmuka antara

sistem dengan sistem lain perangkat lunak dan perangkat

keras, dan pengguna) dan atribut (feature-feature
tambahan vyang dimiliki sistem), serta mendefinisikan
fungsi perangkat lunak. SKPL-ASPM ini Jjuga

mendefinisikan batasan perancangan perangkat lunak.

1.2 Lingkup Masalah

Perangkat Lunak ASPM dikembangkan dengan tujuan

untuk
8. Mengetahui bagian-bagian sistem pencernaan.
9. Mengetahui alat-alat pencernaan.

10. Mengetahui kelenjar pencernaan.

11. Mengetahui proses pencernaan.

12. Mengetahui gangguan pencernaan.

13. Latihan soal tentang sistem pencernaan.

14. Mengetahui info mengenai sistem pencernaan.

Dan berjalan pada lingkungan dengan mobile.

1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan

Keyword/Phrase Definisi

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan

dari

perangkat lunak yang akan dikembangkan.
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SKPL-ASPM-XXX Kode yang merepresentasikan kebutuhan pada
ASPM (Aplikasi Sistem Pencernaan Manusia)
dimana XXX merupakan nomor fungsi produk.

ASPM Perangkat lunak pembelajaran mobile.

Mobile Aplikasi yang memungkinkan untuk melakukan
mobilitas dengan menggunakan perlengkapan
seperti telepon seluler (handphone), PDA
(Personal Digital Assistance), atau
smartphone
Sistem operasi yang digunakan di

Android smartphone dan juga tablet PC
Sistem yang bertujuan untuk memecah bahan

Sistem makanan menjadi struktur yang lebih

Pencernaan sederhana sehingga dapat diserap oleh sel-

Manusia
sel tubuh

1.4 Referensi

Referensi vyang digunakan pada perangkat lunak
tersebut adalah:

1. Clara Elinasari Paramita Devi, Spesifikasi

Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL) SIBEA,

Universitas Atma Jaya Yogyakarta.

1.5 Deskripsi umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 3 bagian
utama. Bagian utama berisi penjelasan mengenai dokumen
SKPL tersebut vyang mencakup tujuan pembuatan SKPIL,

ruang lingkup masalah dalam pengembangan perangkat
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lunak tersebut, definisi, referensi dan deskripsi umum

tentang dokumen SKPL ini.

Bagian kedua berisi penjelasan umum tentang
perangkat lunak ASPM yang akan dikembangkan, mencakup
perspektif produk yang akan dikembangkan, fungsi produk
perangkat lunak, karakteristik pengguna, batasan dalam
penggunaan perangkat lunak dan asumsi yang dipakai

dalam pengembangan perangkat lunak ASPM tersebut.

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci
tentang kebutuhan perangkat lunak ASPM vyang akan
dikembangkan.

2 Deskripsi Kebutuhan

2.1 Perspektif produk

ASPM merupakan perangkat lunak yang dikembangkan
untuk membantu pembelajaran siswa-siswi SMP khususnya
kelas 8. Sistem ini membantu siswa-siswi SMP khususnya
kelas 8 untuk mempelajari salah satu materi mata
pelajaran ilmu pengetahuan alam yaitu sistem pencernaan
manusia. Sistem ini dapat digunakan untuk siswa-siswi
SMP khususnya kelas 8, pelajar yang ingin
mempelajarinya maupun guru sebagai media pembelajaran
dan sistem ini sendiri merupakan aplikasi mobile.

Pada aplikasi mobile, sistem ini dapat digunakan
oleh semua orang yang memiliki perangkat mobile dengan
sistem operasi android. Melalui sistem tersebut siswa-
siswi maupun guru dapat mempelajari mengenai Dbagian-
bagian sistem pencernaan, alat-alat pencernaan beserta
enzim yang ada di dalamnya, kelenjar pencernaan beserta

enzim yang ada di dalamnya, proses pencernaan makanan
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baik proses secara mekanik maupun kimiawi, gangguan
yang terjadi di sistem pencernaan manusia, latihan soal
untuk mengetahui sejauh mana siswa-siswi memahami
materi sistem pencernaan manusia.

Perangkat lunak ASPM berjalan pada perangkat
mobile android apapun, dan dibuat menggunakan bahasa
pemrograman Java Sedangkan untuk lingkungan
pemrogramannya menggunakan Eclipse. Sedang untuk
database, akan dipergunakan SQLite.

User akan Dberinteraksi dengan sistem melalui
antarmuka GUI (Graphical User Interface). Pada sistem
ini, seperti terlihat pada gambar 1, arsitektur
perangkat lunak yang digunakan berupa client server,
dimana semua data disimpan di server. User dapat
mengakses data vyang ada di server melalui aplikasi

mobile.

- »
o g

User User

Gambar 1. Arsitektur Perangkat lunak ASPM
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2.2 Fungsi Produk

Fungsi produk perangkat lunak ASPM adalah sebagai
berikut

APLIKASI MOBILE

1. Fungsi Menampilkan Bagian-Bagian Sistem

Pencernaan (SKPL-ASPM-001).

Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk

mempelajari bagian-bagian sistem pencernaan.

Fungsi Bagian-Bagian Sistem Pencernaan mencakup

a. Fungsi Menampilkan Bagian-Bagian Sistem
Pencernaan (SKPL-ASPM-001-01).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan pembelajaran bagian-bagian sistem

pencernaan.

2. Fungsi Menampilkan Alat-Alat Pencernaan (SKPL-
ASPM-002) .

Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk

mempelajari alat-alat pencernaan.

Fungsi Menampilkan Alat-Alat Pencernaan mencakup

b. Fungsi Menampilkan Rongga Mulut (SKPL-ASPM-002-
01).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan pembelajaran rongga mulut.

c. Fungsi Menampilkan Kerongkongan (SKPL-ASPM-002-
02).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan pembelajaran kerongkongan.

d. Fungsi Menampilkan Lambung (SKPL-ASPM-002-03).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk

menampilkan pembelajaran lambung.
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e. Fungsi Menampilkan Usus Halus (SKPL-ASPM-002-
04) .
Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan pembelajaran usus halus.

f. Fungsi Menampilkan Usus Besar (SKPL-ASPM-002-
05) .
Merupakan fungsi yang digunakan untuk

menampilkan pembelajaran usus besar.

3. Fungsi Menampilkan Kelenjar Pencernaan (SKPL-
ASPM-003) .

Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk

mempelajari kelenjar pencernaan.

Fungsi Menampilkan Kelenjar Pencernaan mencakup

a. Fungsi Menampilkan Hati (SKPL-ASPM-003-01).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan pembelajaran hati.

b. Fungsi Menampilkan Empedu (SKPL-ASPM-003-02).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan pembelajaran empedu.

c. Fungsi Menampilkan Pankreas (SKPL-ASPM-003-03).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk

menampilkan pembelajaran pankreas.

4. Fungsi Menampilkan Proses Pencernaan (SKPL-
ASPM-004) .
Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk
mempelajari proses pencernaan.
Fungsi Menampilkan Kelenjar Pencernaan mencakup
a. Fungsi Menampilkan Proses Pencernaan (SKPL-

ASPM-004-01) .
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Merupakan fungsi yang digunakan untuk

menampilkan pembelajaran proses pencernaan.

5. Fungsi Menampilkan Gangguan Pencernaan (SKPL-

ASPM-005) .

Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk

mempelajari gangguan pada pencernaan.

Fungsi Menampilkan Gangguan Pencernaan meliputi:

a. Fungsi Menampilkan Gangguan Pencernaan (SKPL-
ASPM-005-01) .
Merupakan fungsi yang digunakan untuk

menampilkan pembelajaran gangguan pencernaan.

6. Fungsi Menampilkan Latihan Soal (SKPL-ASPM-

006) .

Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk

mengasah kemampuan pengguna seberapa jau menguasai

materi yang dipelajari.

Fungsi Menampilkan Latihan Soal meliputi:

a. Fungsi Menampilkan Latihan Soal (SKPL-ASPM-006-
01).
Merupakan fungsi yang digunakan untuk

menampilkan latihan soal sistem pencernaan.

7. Fungsi Menampilkan Sekilas Info (SKPL-ASPM-
007) .
Merupakan fungsi vyang digunakan pengguna untuk
melihat info tentang pencernaan.
Fungsi Menampilkan Sekilas Info Soal meliputi:
b. Fungsi Menampilkan Sekila Info (SKPL-ASPM-007-
01).
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Merupakan fungsi yang digunakan untuk
menampilkan info tentang pencernaan serta info

tentang aplikasi.

2.3 Karakteristik Pengguna

Karakteristik dari pengguna perangkat lunak ASPM
adalah sebagai berikut

1. Memahami pengoperasian Mobile.

2. Mengerti penggunaan android.

3. Memahami pengunaan aplikasi ASPM.

2.4 Batasan-batasan
Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak
ASPM tersebut adalah
1. Kebijaksanaan Umum
Berpedoman pada tujuan dari pengembangan
perangkat lunak ASPM.
2. Keterbatasan perangkat keras
Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini

berjalan (sesuai dengan kebutuhan).

2.5 Asumsi dan Ketergantungan
Sistem ini dapat dijalankan pada aplikasi mobile
android minimum versi 4.1 (Jelly Bean) dan layar 4”7

(inchi) .

3 Kebutuhan khusus

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal
Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak

ASPM meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka
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perangkat keras, antarmuka perangkat lunak, antarmuka
komunikasi.
3.1.1 Antarmuka pemakai
Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang
ditampilkan dalam bentuk mobile.
3.1.2 Antarmuka perangkat keras
Antarmuka perangkat keras vyang digunakan dalam
perangkat lunak ASPM adalah:
2. Perangkat Web Server.
3.1.3 Antarmuka perangkat lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
mengoperasikan perangkat lunak ASPM adalah sebagai
berikut
4. Nama SQLite
Sumber Android
Sebagail database management system (DBMS) yang

digunakan untuk penyimpan data di sisi server.
5. Nama Android
Sumber Linux

Sebagail sistem operasi untuk aplikasi android.
6. Nama Eclipse
Sumber berbagai sumber.

Sebagai tools yang digunakan untuk membuat aplikasi

android.
3.1.4 Antarmuka Komunikasi
Antarmuka komunikasi perangkat lunak ASPM
menggunakan SDK (Software Development Kit).
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3.2 Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak

3.2.1 Use Case Diagram

N —

k\x\ ‘
MenampilkanBagianBagianSistem
Pencernaan

MenampilkanAlatAlatPencernaan

.

ﬂ///¢ﬂ, -

—MenampilkanKelenjarPencernaan

. MenampilkanGangguanPencernaa
~ n

N\ S

P\ N\

N -

N

N
MenampilkanLatihanSoal

AN

Menampilkaninfo

Gambar 2. Use Case Diagram ASPM
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1Y

Spesifikasi Rinci Kebutuhan

'Y

.1 Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas

4.1.1 Use case Spesification : Tampilan Menu

1. Brief Description
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk
menampilkan tampilan awal aplikasi.
2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow
1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih
aplikasi sistem pemcernaan manusia
2. Sistem menampilkan antarmuka menu yang dapat
dipilih oleh aktor
3. Use Case ini selesai
5. Alternative Flow
none
6. Error Flow
none
7. PreConditions
none
8. PostConditions
1. Aktor memasuki sistem dan dapat memilih menu

yang diinginkan.
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4.1.2

Use case Spesification

Menampilkan Bagian-

Bagian Sistem Pencernaan

1. Brief Description

Use

Case ini

digunakan

oleh aktor untuk

mempelajari bagian-bagian sistem pencernaan.

N

1. User

w

none

Primary Actor

Supporting Actor

4. Basic Flow

1.

5.

Use Case 1ini dimulai

menu bagian pencernaan.

Sistem menampilkan
pencernaan.
Aktor memilih salah
pencernaan.

Sistem menampilkan nama bagian dari

pencernaan tersebut.

Use Case 1ini selesai.

5. Alternative Flow

none

6. Error Flow

none

7. PreConditions

1.

7. PostConditions

1.

ketika aktor memilih

antarmuka bagian
satu bagian sistem
sistem

Aktor telah memasuki system.

Bagian-bagian beserta nama bagian-bagian

sistem pencernaan tertampil
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4.1.3 Use case Spesification : Menampilkan Alat
Pencernaan
1. Brief Description
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk
mempelajari alat pencernaan meliputi menampilkan
mulut, menampilkan kerongkongan, menampilkan
lambung, menampilkan usus halus dan menampilkan usus
besar.
2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow

1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih
menu alat pencernaan.

2. Sistem memberikan pilihan untuk menampilkan
mulut, menampilkan kerongkongan, menampilkan
lambung, menampilkan usus halus, atau
menampilkan usus besar.

3. Aktor memilih untuk menampilkan mulut.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan
kerongongan.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan
lambung.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan usus
halus.

A-4 Aktor memilih untuk menampilkan usus
besar.

4. Sistem menampilkan penjelasan mengenai mulut.

5. Use Case selesai.

5. Alternative Flow
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A-1 Aktor memilih untuk menampilkan
kerongkongan.
1. Sistem menampilkan ©penjelasan mengenai
kerongkongan.
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 5.
A-2 Aktor memilih untuk menampilkan lambung.
1. Sistem menampilkan penjelasan mengenai
lambung.
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah 5.
A-3 Aktor memilih untuk menampilkan usus halus.
1. Sistem menampilkan penjelasan mengenai
usus halus.
3. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 5.
A-4 Aktor memilih untuk menampilkan usus besar.
1. Sistem menampilkan penjelasan mengenai
usus besar.
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 5.
6. Error Flow
none
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki system.
8. PostConditions

1. Penjelasan alat pencernaan tertampil.

4.1.4 Use case Spesification : Menampilkan Kelenjar
Pencernaan
1. Brief Description
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk
mempelajari alat pencernaan meliputi menampilkan

hati, menampilkan empedu, dan menampilkan pankreas.
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2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow

1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih
menu kelenjar pencernaan.

2. Sistem memberikan pilihan untuk menampilkan
hati, menampilkan empedu, atau menampilkan
pankreas.

3. Aktor memilih untuk menampilkan hati.

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan empedu.
A-2 Aktor memilih untuk menampilkan
pankreas.

4. Sistem menampilkan penjelasan mengenai hati.

5. Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan empedu.

1. Sistem menampilkan penjelasan mengenai
empedu.
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 5.
A-2 Aktor memilih untuk menampilkan penkreas.
1. Sistem menampilkan penjelasan mengenai
pankreas.
2. Berlanjut ke Basic Flow langkah 5.
6. Error Flow
none
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki system.
8. PostConditions

1. Penjelasan kelenjar pencernaan tertampil.
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4.1.5 Use case Spesification : Menampilkan Proses
Pencernaan
1. Brief Description
Use Case 1ini digunakan aktor untuk mempelajari
simulasi sistem pencernaan.
2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow
1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih
menu pProses pencernaan.
2. Sistem akan menampilkan video simulasi sistem
pencernaan.
3. Use Case selesai
5. Alternative Flow
none
6. Error Flow
none
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki system.
8. PostConditions

1. Video simulasi proses pencernaan tertampil.

4.1.6 Use case Spesification : Menampilkan Gangguan
Pencernaan
1. Brief Description
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk

mempelajari gangguan pada pencernaan.
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2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow
1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih

menu gangguan pencernaan.

2. Sistem akan menampilkan macam-macam gangguan
pencernaan.
3. Use Case selesai.

5. Alternative Flow
none
6. Error Flow
none
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki system.
8. PostConditions

1. Penjelasan gangguan pencernaan tertampil.

4.1.7 Use case Spesification : Latihan Soal Sistem
Pencernaan
1. Brief Description
Use Case ini digunakan oleh aktor untuk latihan
soal mengenail sistem pencernaan.
2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow
1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih

menu latihan soal.
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O

Sistem akan menampilkan inputan nama
User menginputkan nam dan menekan button
mulai
Sistem akan menampilkan beberapa soal vyang
akan dijawab oleh aktor.
Aktor menjawab semua soal yang ditampilkan
oleh sistem.
Aktor selesai menjawab soal.
Sistem akan mengupdate data skor apabila skor
yng didapat aktor lebih besar dari sebelumnya
lalu sistem menampilkan skor vyang aktor
dapatkan dari menjawab soal dengan benar.

Use Case selesai.

5. Alternative Flow

none

6. Error Flow

none

7. PreConditions

1.

Aktor telah memasuki system.

8. PostConditions

1.
2.

Skor di database telah terupdate.

Sistem menampilkan skor tertinggi terbaru.

Use case Spesification : Menampilkan infi

tentang pencernaan

1. Brief Description

Use Case ini digunakan oleh aktor untuk melihat

info tentang pencernaan meliputi pengetahuan tentang

kentut, bunyi perut saat lapar, sendawa dan tentang
aplikasi.
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2. Primary Actor
1. User
3. Supporting Actor
none
4. Basic Flow

1. Use Case 1ini dimulai ketika aktor memilih
menu sekilas info.

2. Sistem akan memberikan pilihan untuk
menampilkan mengapa kita kentut?, mengapa
kita bersendawa?, mengapa perut kita bunyi
kruyuk saat lapar?, tentang.

3. Aktor memilih untuk menampilkan mengapa kita
kentut?

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan mengapa
kita bersendawa?.
A-2 Aktor memilih untuk menampilkan mengapa

perut kita bunyi kruyuk saat lapar?.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan
tentang.
4. Sistem menampilkan penjelasan tentang mengapa

kita kentut.

5. Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Aktor memilih untuk menampilkan mengapa kita
bersendawa?.
1. Sistem menampilkan penjelasan tentang

mengapa kita bersendawa.

2. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 5.

A-2 Aktor memilih untuk menampilkan mengapa perut

kita bunyi kruyuk saat lapar-?.
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1. Sistem menampilkan penjelasan tentang
mengapa perut kita bunyi kruyuk saat
lapar.

2. Berlanjut ke Basic Flow langkah 5.

A-3 Aktor memilih untuk menampilkan tentang.

1. Sistem menampilkan penjelasan tentang
aplikasi.

2. Berlanjut ke Basic Flow langkah 5.

6. Error Flow
none
7. PreConditions
1. Aktor telah memasuki system.
8. PostConditions

1. 1Info tentang pencernaan tertampil
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5.ERD

TABEL SOAL
id_soal
soal TABEL NILAI
jawabl id_nilai
jawab?2 nama
jawab3 nilai
jawab4
kunci
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1. Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
(DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan
perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL
tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak
sebagai acuan untuk implementasi pada tahap

selanjutnya.

1.2 Ruang Lingkup

Perangkat Lunak ASPM dikembangkan dengan tujuan
untuk
15. Pembelajaran bagian-bagian sistem pencernaan.
16. Pembelajaran alat-alat pencernaan.
17. Pembelajaran kelenjar pencernaan.
18. Pembelajaran proses pencernaan.
19. Pembelajaran gangguan pencernaan.
20. Latihan socal tentang sistem pencernaan.

Dan berjalan pada lingkungan dengan mobile.

1.3 Definisi dan Akronim

Daftar definisi akronim dan singkatan

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
disebut juga Software Design Description

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

produk/perangkat lunak yang akan
dikembangkan.
ASPM Perangkat lunak pembelajaran mobile.
Mobile Aplikasi yang memungkinkan untuk melakukan
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mobilitas dengan menggunakan perlengkapan

seperti telepon seluler (handphone), PDA

(Personal Digital Assistance), atau

smartphone

Sistem operasi yang digunakan di
Android smartphone dan juga tablet PC

Sistem yang bertujuan untuk memecah bahan
Sisiiem makanan menjadi struktur yang lebih
Pence;naan sederhana sehingga dapat diserap oleh sel-
Manusia

sel tubuh

1.4 Referensi

Referensi vyang digunakan pada perangkat lunak

tersebut adalah:

4. Clara Elinasari Paramita Devi, Spesifikasi

Kebutuhan Perangkat Lunak ASPM, Universitas Atma

Jaya Yogyakarta, 2013.

2. Perancangan Sistem
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1.1 Perancangan Arsitektur

User Services Business Services Data Services
BagianFencernaanU! BagianPencernaanControl
AlatPencernaanl| AlatPenc ernaanControl
KelenjarPencernaanl| KelenjarPencernaanControl
ProsesPencernaanUl ProsesPencernaan Control
GangguanPencernaanL| GangguanPencernaanControl
SoalControl Soal

LatihanSoalUl /»

T ——————— - NilaiControl Nilai

InfoPencernaanl| InfoPencemaanControl

Gambar 2.1 Rancangan Arsitektur ASPM
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1.2 Perancangan Rinci

i. Sequence Diagram

1. Menampilkan Bagian Pencernaan

~User : BagianPencernaanUl

ElaﬂianF“emEamaanC__.

] 1: DisplayBagianPencernaan()

2: DisplayBagianPencernaan()

—eond

Gambar 2.2 Sequence Diagram : Menampilkan bagian pencernaan

2. Menampilkan Alat Pencernaan

@

User cAlatPencernaanlll

AlatPencernaanControl

1: DisplayAlatPencernaani)

2: DisplayAlayPencernaan)

-]

Gambar 2.3 Sequence Diagram : Menampilkan alat pencernaan |
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3. Menampilkan Kelenjar Pencernaan

. KelenjarPencernaanil

KelenjarPencernaa. ..

1: DisplayKelenjarPencernaan() .

2: DisplaykelenjarPencernaan)

4. Menampilkan Proses Pencernaan

User : ProsesPencernaanil

ProsesPencernaan...

» 1: DisplayProsesPencernaan()

2 isplayProsesPencernaani)

A

1
1

1

1

L 1
' 1
| 1
' 1
' 1

Gambar 2.5 Sequence Diagram : Menampilkan Proses Pencernaan
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5. Menampilkan Gangguan Pencernaan

- User . GangguanPencernaank|

GangguanPencem. ..

i 1. DisplayGangguanPencemaan() !

2: DisplayGangguanPencernaan()

T
'
1
'
'

Gambar 2.6 Sequence Diagram :@: Menampilkan gangguan pencernaan
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6. Menampilkan Latihan Soal

2 O O O O

“User : LatihanSoalll _ SoalControl - NilaiControl - Soa - Nilai

1: Inserthama()

2: CreataiNama[}

3 Creaté MNama()

I
[ === R ;

B: DisplayLatihanSoal();

7- getBoall)

8; H
e .
AN _ T —— H i

10: Displayl‘éilaiLatihan[]

11: getNilai()

i = 4 U
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7. Menampilkan Info Pencernaan

cUser . InfoPencernaanlll

InfoPencernaanControl

1 1 DisplaylnfoPencernaan()

2: DisplaylnfoPencernaan()

Gambar Z.8 Sequence Diagram :@: Menampilkan Info Pencernaan
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ii. Class Diagram
BagianPencemaanControl
¥DisplayBagianPencemaan)
AlatPencermaanUl AlatPencemaanControl
¥AlatPencemaanUl() ®DisplayAlatPencemaan()
KelenjarPencemnaanUl KelenarPencernaanControl
K elenjarPencemaanll() ¥DisplayKelenjaPencemaan)
ProsesPencernaanul ProsesPencernaanControl
$PrgsasPencernaant] %DisplayProsesPencemaan() Soal
L @id_snal
GangguanPencernaanU| GangguanPencemaanControl %;ﬂm
: Ebjawah?
®GangguanPencemaanUl() DisplayG angguanPencemaan() %}awatﬁ
SoalCantrol /%EWEM
&kunci
9DisplaySoalLatihan()
%
/ ‘QEEDEI[] gEtSDaln
Latihanseall NilaiContro Nila
& . T %id_snal
LatihanSoall() "'DisplayNilaiLatjhan(}H________}Q;mama
Sgethilaif) &nilai
$CreateNama)
gethilail
InfoPencernaanll InfoPencemaanControl ‘CreateNama{}
¥nfoP encernaanUl() ¥DisplaylnfoPencemaan()
Gambar 2.21 Class Diagram
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2.2.3 Deskripsi Kelas
2.2.3.1 Spesifikasi Design Class BagianPencernaanUI

BagianPencernaanUI <<Boundary>>

+ BagianPencernaanUI ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

atribut dari kelas ini.

2.2.3.2 Spesifikasi Design Class AlatPencernaanUI

AlatPencernaanUI <<Boundary>>

+AlatPencernaanUI ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.3 Spesifikasi Design Class KelenjarPencernaanUI

KelenjarPencernaanUI <<Boundary>>

+KelenjarPencernaanUTI ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.4 Spesifikasi Design Class ProsesPencernaanUI

ProsesPencernaanUI <<Boundary>>

+ProsesPencernaanUI ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.5 Spesifikasi Design Class GangguanPencernaanUI
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GangguanPencernaanUI <<Boundary>>

+GangguanPencernaanUT ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.6 Spesifikasi Design Class LatihanSoalUI

LatihanSoalUT <<Boundary>>

+LatihanSoalUI ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.7 Spesifikasi Design Class InfoPencernaanUI

InfoPencernaanUI <<Boundary>>

+InfoPencernaanUI ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.8 Spesifikasi Design Class

BagianPencernaanControl

BagianPencernaanControl <<Control>>

+ BagianPencernaanControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayBagianPencernaan () : void

Operasi ini untuk menampilkan bagian sistem pencernaan

manusia.
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2.2.3.9 Spesifikasi Design Class AlatPencernaanControl

AlatPencernaanControl <<LControl>>

+ AlatPencernaanControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayAlatPencernaan () : void

Operasi ini untuk menampilkan alat pencernaan manusia.

2.2.3.10 Spesifikasi Design Class

KelenjarPencernaanControl

KelenjarPencernaanControl <<Control>>

+ KelenjarPencernaanControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayKelenjarPencernaan () : void

Operasi ini untuk menampilkan kelenjar pencernaan

manusia.

2.2.3.11 Spesifikasi Design Class

ProsesPencernaanControl

ProsesPencernaanControl <<LControl>>

+ ProsesPencernaanControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayProsesPencernaan () : void

Operasi ini untuk  menampilkan proses pencernaan

manusia.
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2.2.3.12 Spesifikasi Design Class

GangguanPencernaanControl

GangguanPencernaanControl <<Control>>

+ GangguanPencernaanControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayGangguanPencernaan () : void

Operasi ini untuk menampilkan gangguan pencernaan

manusia.

2.2.3.13 Spesifikasi Design Class SoalControl

SoalControl <<Control>>

+ SoalControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplaySoalLatihan () : void

Operasi ini untuk menampilkan socal latihan tentang
pencernaan manusia.

+getSoal () : soal

Operasi 1ini digunakan untuk mengambil data socal yang

ada di dalam database.

2.2.3.14 Spesifikasi Design Class NilaiControl

NilaiControl <<Control>>

+ NilaiControl ()
Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayNilaiLatihan () : void
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Operasi ini untuk menampilkan nilai yang didapat dari
latihan soal tentang pencernaan manusia.

+getNilai() : nilai

Operasi 1ini digunakan untuk mengambil data nilai yang
ada di dalam database.

+CreateNama () : nama

Operasi 1ini digunakan untuk menginputkan data nama ke

dalam database.

2.2.3.15 Spesifikasi Design Class InfoPencernaanControl

InfoPencernaanControl <<LControl>>

+ InfoPencernaanControl ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
attribute dari kelas ini.

+DisplayInfoPencernaan () : void

Operasi ini untuk menampilkan info tentang pencernaan

manusia.

2.2.3.16 Spesifikasi Design Class Soal

Soal <<Entity>>

-id soal: int

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
id soal yang bertipe int

-soal : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
soal yang bertipe string

-jawabl: String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari

jawabl yang bertipe string
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-jawab2 : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
jawab2 yang bertipe string

-jawab3 : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
Jawab3 yang bertipe string

-jawab4 : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
Jawab4 yang bertipe string

=kupecid 3° Stialielsy

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari

kunci yang bertipe string

+Soal ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
atribut dari kelas ini.

+getSoal (@all) : soal

Operasi 1ini digunakan untuk mengambil data socal yang

ada di dalam database.

2.2.3.11 Spesifikasi Design Class Nilai

Nilai <<Entity>>

-id nilai: int

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
id nilai yang bertipe int

-nama: String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari
nama yang bertipe string

-nilai : int

Atribut ini digunakan untuk menyimpan sementara dari

nilai yang bertipe int
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+Nilai ()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua
atribut dari kelas ini.

+getNilai(@all) : nilai

Operasi ini digunakan untuk mengambil data nilai yang
ada di dalam database.

+CreateNama () : nama

Operasi ini digunakan untuk menginputkan data nama ke

dalam database.

3. PERANCANGAN DATA

3.1 Dekomposisi Data

3.1.1 Deskripsi Entitas Soal

Nama Tipe Panjang Keterangan

ID Soal Integer - Id soal, Primary Key
Variabel

Soal Character 50 Soal tentang pencernaan
Variabel

Jawabl Character 50 Pilihan jawaban 1
Variabel

Jawab?2 Character 50 Pilihan jawaban 2
Variabel

Jawab3 Character 50 Pilihan jawaban 3
Variabel

Jawab4 Character 50 Pilihan jawaban 4
Variabel

Kunci Character 50 Kunci jawaban dari soal
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3.1.2 Deskripsi Entitas Nilai

Nama Tipe Panjang Keterangan
ID Nilai Integer = Id Nilai, primary key
Variabel
Character 50 Nama penjawab latihan soal
Integer = Nilai dari latihan soal
3.2 Physical Data Model
TABEL_SOAL
ID S0OAL int
SOAL varchar|{50) TABEL_NILAI
JAWAB1  wvarchar{Z0) I MILAl  int
JAWABZ  warchar{50) NAMA varchar({50)
JAWAB2  warchar{b]) MILA int
JAWAB4  warchar{50)
KLIMNCI warchar50)

Gambar 3.2 Physical Data Model
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4 .Deskripsi Perancangan AntarMuka
4.1 Antarmuka Halaman Menu

Bagian Alat
Pencernaan Pencernaan
Kelenjar Proses
Pencernaan Pencernaan
Gangguan Latihan
Pencernaan Soal

Sekilas Info

Antarmuka ini digunakan user untuk memilih menu
yang ingin dilihat. Menu terdiri dari bagian
pencernaan, alat pencernaan, kelenjar pencernaan,
proses pencernaan, dJangguan pencernaan, latihan

soal, dan info tentang pencernaan.
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4.2 Antarmuka Halaman Bagian Pencernaan

GAMBAR

= /
—

Mulut
Kerongkongan
Lambung
Usus Halus
Usus Besar
Hati

Pankreas

Empedu

Antarmuka 1ini digunakan untuk menampilkan bagian
pencernaan sehingga user mengetahui bagian-bagian
sistem pencernaan manusia. Terdiri dari gambar lengkap
sistem pencernaan manusia Dbeserta keterangan nama

bagian pencernaan.
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4.3 Antarmuka Halaman Alat Pencernaan

O Mulut

O Kerongkongan
O Lambung
(P\} Usus Halus
o

" Usus Besar

o~
h

Antarmuka 1ni digunakan wuser untuk memilih alat
pencernaan yang akan dipelajari. Alat pencernaan
terdiri dari mulut, kerongkongan, lambung, usus halus,
dan usus besar. Menggunakan tampilan listview dengan

gambar disamping nama list.
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4.3.1 Antarmuka Halaman Mulut

Gigi Lidah Kelenjar
Ludah

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
penjelasan alat-alat pencernaan yang ada di mulut
seperti gigi, lidah, dan kelenjar ludah. Menggunakan
tampilan fragment layot agar user lebih mudah dalam
menggunakan karena user hanya menggeser layar/ memilih

tab untuk berganti ke layout yang lain.
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4.3.2 Antarmuka Halaman Kerongkongan

Kerongkongan Gerak Peristaltik

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
penjelasan tentang kerongkongan seperti kerongkongan,
dan gerak peristaltik. Menggunakan tampilan fragment
layot agar user lebih mudah dalam menggunakan karena
user hanya menggeser layar/ memilih tab untuk berganti
ke layout vyang lain. Pada layout gerak peristaltik

terdapat animasi gerak peristaltik.
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4.3.3 Antarmuka Halaman Lambung

Lambung Bagian Lambung

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
penjelasan tentang lambung seperti lambung, dan bagian
lambung. Menggunakan tampilan fragment layot agar user
lebih mudah dalam menggunakan karena user hanya
menggeser layar/ memilih tab untuk berganti ke layout

yang lain.
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4.3.4 Antarmuka Halaman Usus Halus

Usus Halus

Bagian Usus Halus

Antarmuka 1ini digunakan

penjelasan tentang usus halus seperti usus halus,

user untuk menampilkan

dan

bagian usus halus. Menggunakan tampilan fragment layot

agar user lebih mudah dalam menggunakan karena user

hanya menggeser layar/ memilih tab untuk berganti ke
layout yang lain.
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4.3.5 Antarmuka Halaman Usus Besar

Usus Besar Bagian Usus Besar

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
penjelasan tentang lambung seperti wusus besar, dan
bagian usus besar. Menggunakan tampilan fragment layot
agar user lebih mudah dalam menggunakan karena user
hanya menggeser layar/ memilih tab untuk berganti ke

layout yang lain.
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4.4 Antarmuka Halaman Kelenjar Pencernaan

Hati Pankreas Empedu

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
penjelasan tentang kelenjar pencernaan seperti hati,
pankreas, dan empedu. Menggunakan tampilan fragment
layot agar user lebih mudah dalam menggunakan karena
user hanya menggeser layar/ memilih tab untuk berganti

ke layout yang lain.
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4.5 Antarmuka Halaman Proses Pencernaan

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
proses terjadinya pencernaan makan dari mulut sampai
anus. Tampilan berupa video sehingga user mudah
mempelajari proses pencernaan dengan visualisasi dan

audio.
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4.6 Antarmuka Halaman Gangguan Pencernaan

Gangguan Pencernaan

xf__“H\
Gambar \

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
penjelasan tentang gangguan pencernaan. Menggunakan
satu layout yang terdiri dari beberapa gangguan yang

terjadi di pencernaan.
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4.7 Antarmuka Halaman Latihan Soal

Soal

Jawab 1

Jawab 2 Nama

Nama Jawab 3

ORONONO

Jawab 4 Nilai

Gambar

- JAWAB
[. Mulai g
po—

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan
latihan soal. Pada layout awal terdiri dari textview,
textbox, dan button. Pada layout tersebut user akan
memasukkan namalalu menekan button mulai untuk memulai
latihan. Pada layout soal terdiri dari textview, radio
button, dan button. Pada layout ini akan ditampilkan
soal beserta jawaban, lalu user akan memilih salah satu
jawaban dan menekan button Jjawab. Setelah selesai
menjawab pertanyaan maka akan ditampilkan nama beserta

nilai di layout selanjutnya.
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4.8 Antarmuka Halaman Info Pencernaan

Mengapa kita kentut?

Mengapa kita bersendawa?

Mengapa perut kita bunyi saat lapar?

Tentang

Mengapa kita......... ?

Penjelasan

Antarmuka ini digunakan user untuk menampilkan info

pencernaan.

akan menampilkan pilihan

info vyang

Pada layout awal terdiri dari listview yang

ingin diketahui.

Setelah memilih maka akan tertampil layout selanjutnya

yvang terdiri dari gambar serta penjelasan tentang info.
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