
i 
 

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID KAMUS BINOMIAL 

NOMENKLATUR (Binnom) SEBAGAI MEDIA BANTU BELAJAR SISWA 

KELAS X MA NEGERI YOGYAKARTA 1 MATA PELAJARAN BIOLOGI 

 

TUGAS AKHIR SKRIPSI 

 

Diajukan kepada Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta 

untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

 

 

 

 

Oleh: 

DIDI YULIANTO 

NIM. 11520241037 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 

2016



ii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 
 

Tugas Akhir Skripsi dengan Judul 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID KAMUS BINOMIAL 

NOMENKLATUR (Binnom) SEBAGAI MEDIA BANTU BELAJAR  SISWA  

KELAS X MA NEGERI YOGYAKARTA 1 MATA PELAJARAN BIOLOGI 

 

Disusun oleh : 

 

Didi Yulianto 

NIM. 11520241037 

 

telah memenuhi syarat dan disetujui oleh Dosen Pembimbing untuk dilaksanakan 

Ujian Akhir Tugas Akhir Skripsi bagi yang bersangkutan. 

 

 

Yogyakarta, 24 Februari 2016 

 

Mengetahui,  Disetujui, 
Ketua Program Studi 
Pendidikan Teknik Informatika, 
 

 

 

Handaru Jati, Ph.D. 
NIP. 19740511 199903 1 002 

 Dosen Pembimbing, 
 

 

 

 

Dr. Eko Marpanaji 
NIP. 19670608 199303 1 001 



iii 
 

HALAMAN PERNYATAAN 

 
 
Saya yang bertanda tangan dibawah ini: 

Nama : Didi Yulianto 

NIM : 11520241037 

Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Android Kamus Binomial Nomenklatur 

(Binnom) Sebagai Media Bantu Belajar Siswa Kelas X MA Negeri 

Yogyakarta 1 Mata Pelajaran Biologi 

 

menyatakan bahwa skripsi ini benar-benar karya saya sendiri. Sepanjang 

pengetahuan saya tidak terdapat karya atau pendapat yang ditulis atau diterbitkan 

orang lain sebagai acuan kutipan dengan mengikuti tata penulisan karya ilmiah 

yang telah lazim. 

Yogyakarta, 24 Februari 2016 

Yang Menyatakan, 

 

 

Didi Yulianto 
NIM. 11520241037 

 



iv 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

Tugas Akhir Skripsi 

 

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID KAMUS BINOMIAL 

NOMENKLATUR (Binnom) SEBAGAI MEDIA BANTU BELAJAR  SISWA  

KELAS X MA NEGERI YOGYAKARTA 1 MATA PELAJARAN BIOLOGI 

 

Disusun oleh :  

Didi Yulianto 

NIM. 11520241037 

Telah dipertahankan di depan Tim Penguji Tugas Akhir Skripsi Program Studi 

Pendidikan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta 

Pada tanggal 29 Maret 2016 

 

TIM PENGUJI 
 

Nama / Jabatan Tanda Tangan  Tanggal 

Dr. Eko Marpanaji 

Ketua Penguji / Pembimbing 

 

 

.............................. 

 

 

.............................. 
 

Sigit Pambudi, M.Eng. 

Sekretaris 

 

 

.............................. 

 

 

.............................. 

 

Muhammad Munir, M.Pd. 

Penguji 

 

 

.............................. 

 

 

.............................. 

 

Yogyakarta, 29 Maret 2016 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta 

Dekan, 

 

 

Dr. Moch. Bruri Triyono 
NIP. 19560216 198603 1 003 



v 
 

HALAMAN MOTO 

 

- There is Will, There are Ways - 

“Dimana ada kemauan, disitu terdapat banyak jalan.” 

*** 

 مَنْ جَدَّ وَجَدَ  وَ  مَنْ زَرَعَ حَصَدَ 

“Siapa yang bersungguh-sungguh, pasti akan mendapatkan hasilnya dan Siapa 

yang menanam, dia akan menuai hasilnya.” 

*** 

“Tujuan utama hidup di dunia adalah akhirat, 

jalani semua aktvitasmu dengan niatan ibadah.” 

***



vi 
 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Syukur alhamdulillah selalu terlimpahkan kepada Allah SWT. Yang telah 

melimpahkan segala nikmat-Nya. Atas segala karunia dan kemudahan yang telah 

Engkau limpahkan, akhirnya skripsi ini telah dapat terselesaikan. 

Kupersembahkan karya ini kepada: 

Ibunda dan Ayahanda tercinta 

Sebagai tanda rasa cinta, bakti, hormat, dan rasa terima kasih yang tiada 

terhingga, untukmu Bapak Sunarto dan Ibu Suwanti. Terima kasih atas segala 

yang telah engkau berikan. Meskipun ibunda dan ayahanda tercinta hanyalah 

lulusan SD saja, tapi usaha gigihmu untuk memberikan pendidikan kepada anakmu 

selayak-layaknya telah berhasil hingga menjadi seorang sarjana. Terimakasih atas 

segala dukungan dan do’a yang selalu menyertai anakmu ini. Do’aku untukmu 

takan pernah terhenti. “Ya Allah, ampunilah dosa-dosaku serta dosa kedua ibu 

bapakku, dan kasihilah mereka berdua sebagaimana mereka memelihara dan 

mengasihiku di masa kecil” 

Bapak Dr. Eko Marpanaji, selaku dosen pembimbing 

Terima kasih Pak Eko, Bapak telah menjadi salah satu orang tua saya di kampus 

pendidikan ini. Terimakasih atas semua bimbingan yang telah Bapak berikan 

sehingga saya dapat menyelesaikan karya penelitian ini, karya sebagai tanda 

selesainya masa studi untuk meraih gelar sarjana. 

 

 



vii 
 

Teman-teman PTI E 2011 

Terima kasih untuk semua teman-teman seperjuangan. Kurang lebih empat tahun 

kita bersama-sama menempuh pendidikan di perguruan tinggi tercinta Universitas 

Negeri Yogyakarta. Terima kasih atas segala bantuan yang telah kalian berikan 

dari awal pertama masuk kuliah, hingga sampai pada proses penyelesaian Tugas 

Akhir Skripsi ini. 



viii 
 

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID KAMUS BINOMIAL 

NOMENKLATUR (Binnom) SEBAGAI MEDIA BANTU BELAJAR  SISWA  

KELAS X MA NEGERI YOGYAKARTA 1 MATA PELAJARAN BIOLOGI 

 

Oleh : 

Didi Yulianto 

NIM. 11520241037 

 

ABSTRAK 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi android 
Kamus Binnom yang dapat membantu siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 dalam 
memahami materi binomial nomenklatur pada mata pelajaran biologi dan 
mengetahui tingkat kelayakan aplikasi yang dikembangkan ditinjau dari aspek 
functional suitablity, performance efficiency, portability, dan usability. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development. 
Prosedur yang digunakan dalam pengembangan aplikasi mengacu pada waterfall 
model yang meliputi tahapan: (1) analisis, (2) desain, (3) implementasi, dan (4) 
pengujian. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, 
kuesioner, dan observasi. 

Hasil dari penelitian ini adalah media bantu belajar Kamus Binnom berbasis 
android dengan hasil pengujian: (1) aspek functional suitability mendapatkan hasil 
kelayakan sebesar 100% sesuai dengan standar functionality sanity check AQuA; 
2) aspek performance efficiency telah terpenuhi karena dalam proses eksekusi 
tidak terdapat error dan memory leak, serta penggunaan maksimal CPU sebesar 
4% dimana masih berada dibawah batas aman; 3) aspek portability telah terpenuhi 
karena memberikan hasil bahwa aplikasi 100% dapat dipasang, digunakan, 
dicopot, serta di-update pada semua smartphone android; dan 4) aspek usability 
telah memenuhi aspek usability dengan menghasilkan presentase kelayakan 
sebesar 80,58% dengan kriteria “Layak” dan nilai koefisien reliabilitas alpha 
cronbach sebesar 0.894 dengan kriteria “Good”. 
 
Kata kunci: kamus android, binomial nomenklatur, waterfall model 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Biologi merupakan ilmu tentang keadaan dan sifat makhluk hidup (manusia, 

binatang, tumbuh-tumbuhan) (Kamus Bahasa Indonesia, 2008:206). Ruang 

lingkup yang dipelajari dalam biologi meliputi seluruh kehidupan yang ada di jagad 

raya ini, mulai dari tingkatan makhluk hidup yang paling sederhana (sangat kecil) 

hingga tingkatan organisasi yang paling kompleks (terbesar) (Subardi, Nuryani, & 

Pramono, 2009:4). Di Indonesia, biologi merupakan salah satu mata pelajaran 

yang wajib di tempuh bagi siswa yang berkonsentrasi di bidang IPA tingkat 

pendidikan sekolah menengah. Dalam Lampiran Peraturan Menteri Agama 

Republik Indonesia Nomor 000912 tahun 2013 dijelaskan bahwa tujuan dari 

pembelajaran IPA dalam proses pendidikan adalah untuk menekankan 

pemahaman peserta didik tentang lingkungan dan alam sekitar beserta kekayaan 

yang dimilikinya yang perlu dilestarikan dan dijaga dalam perspektif biologi, fisika, 

dan kimia. 

Salah satu topik pembelajaran dalam mata pelajaran biologi adalah tata nama 

binomial nomenklatur (Binomial nomenclature). Tata nama binomial merupakan 

sistem pemberian nama hewan atau tumbuhan secara sah dan benar berdasar 

kode internasional dengan menggunakan sistem tata nama dua kata (Sulistyorini, 

2009:35). Berdasarkan hasil observasi mata pelajaran biologi di MAN Yogyakarta 

1, diperoleh informasi bahwa dalam mata pelajaran biologi (dengan sub materi 

tata nama binomial nomenklatur) terdapat kendala bagi siswa dalam mencari 

istilah binomial nomenklatur beserta deskripsinya. Dalam proses pembelajaran, 
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siswa hanya menggunakan sumber terbatas dari buku yang hanya memuat istilah 

latin binomial nomenklatur dengan deskripsi yang di desain minimalis. Pada 

dasarnya hampir semua buku pelajaran di sekolah hanya berisi garis besar dari 

materi pembelajaran saja, sedangkan sisanya adalah menjadi tanggung jawab 

dari guru pengampunya. Berdasarkan kondisi tersebut, jika siswa ingin 

mempelajari materi seputar tata nama binomial nomenklatur lebih dalam mereka 

harus mencari sumber referensi lainya yang membutuhkan waktu dan biaya lebih 

banyak. Penggunaan nama latin binomial nomenklatur dalam pembelajaran 

biologi tidak hanya terdapat dalam topik pembelajaran binomial nomenklatur saja, 

namun juga sering dijumpai dalam topik mata pembelajaran biologi lainya 

terutama yang berkaitan dengan materi flora dan fauna.  

Seiring berkembang pesatnya teknologi informasi, pola pendidikan semakin 

terintegrasi dengan teknologi. Saat ini hampir semua fasilitas pendidikan mulai 

diintegrasikan berbasis teknologi. Media pembelajaran merupakan salah satu 

fasilitas pembelajaran yang berfungsi untuk menghantarkan isi pokok 

pembelajaran kepada siswa. Pengembangan media pembelajaran pun tak luput 

dari pengaruh teknologi. Saat ini telah banyak teknologi yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran. Salah satu teknologi yang saat ini diminati oleh 

semua kalangan masyarakat yang juga dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran adalah smartphone. 

Smartphone merupakan salah satu smart teknologi yang dapat membantu 

aktivitas keseharian kita menjadi lebih efektif efisien. Smartphone saat ini seolah 

telah menjadi kebutuhan sekunder bagi kehidupan manusia. Hasil survei dari 

firma riset GfK Asia yang dikutip dari www.harianti.com menjelaskan bahwa 

http://www.harianti.com/


3 
 

Indonesia berada di posisi nomor satu sebagai negara paling konsumtif dalam hal 

pembelian perangkat mobile, dimana pada periode Januari-September 2013 

sebanyak 14,8 juta smartphone telah terjual. GfK Asia juga mengungkap data 

terkait pangsa pasar platform sistem operasi mobile yang menunjukan bahwa 

Android menguasai pangsa pasar 72 persen di Indonesia. Pengguna smartphone 

yang mengusung sistem operasi android kini telah mengalami pertumbuhan 

signifikan di Indonesia. Republika Online pada tahun 2012 melansir sebuah berita 

yang menerangkan bahwa pada akhir tahun 2011 pengguna android baru sekitar 

170 ribu, sedangkan pada tahun 2012 mencapai 2,5 juta atau mengalami 

kenaikan hingga 15 kali lipat. 

Hestya di dalam www.telsetnews.com memaparkan hasil penelitian Nielsen 

mengenai tingkat kepemilikan smartphone dari kalangan remaja yang dilakukan 

pada bulan Juli 2012. Berdasarkan hasil penelitian tersebut didapatkan bahwa 58 

persen remaja berusia 14 sampai 17 tahun telah memiliki smartphone. Usia 14 

sampai 17 merupakan usia bagi para siswa yang berada pada tingkat Sekolah 

Menengah Atas (SMA/ MA). Data tersebut menunjukan sebuah asumsi bahwa 

sebagian besar peserta didik ditingkat Sekolah Menengah Atas (SMA/ MA) 

merupakan pengguna smartphone. Asumsi yang dikembangkan dapat menjadi 

sebuah peluang untuk memanfaatkan teknologi mobile adalam dunia pendidikan 

dengan harapan media pendidikan yang digunakan dapat menjadi lebih efektif 

efisien. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di MA Negeri Yogyakarta, 

didapatkan informasi bahwasanya siswa baik kelas satu hingga kelas tiga hampir 

semuanya telah menggunakan teknologi smartphone. 

http://www.telsetnews.com/
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Gambar 1. Most popular Google Play Categories (AppBrain, 2015) 

Data AppBrain (2015) pada Gambar 1 menujukan perkembangan 

penggunaan aplikasi mobile yang tersedia di Google Play Store berdasarkan 

beberapa katagori. Data tersebut menggambarkan bahwa salah satu aplikasi 

mobile saat ini yang tengah di minati adalah dengan kategori pendidikan 

(Education). 

Berdasarkan beberapa data dan permasalahan yang telah di paparkan, dapat 

di simpulkan bahwa perlu adanya sebuah media berbasis teknologi mobile yang 

dapat membantu siswa dalam mencari istilah latin binomial nomenklatur pada 

mata pelajaran biologi. Salah satu bentuk media yang dapat digunakan untuk 

pembelajaran berbagai macam istilah adalah kamus. Seperti kita ketahui 

bersama, penggunaan kamus sangatlah sederhana. Pengguna hanya tinggal 

menuliskan dan memilih istilah yang diinginkan dengan tampilan hasil yang 

tersusun secara abjad. Berdasarkan hasil dari beberapa penelitian menunjukan 

bahwa kamus dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  
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Berdasarkan hasil studi literatur, terdapat aplikasi kamus binomial 

nomenklatur berbasis android yang telah dikembangkan oleh seorang mahasiswa 

Universiatas Gunadarma. Produk yang dikembangkan yaitu APPLICATION 

BINOMIAL Nomenclature (NOBIN) HEWAN WITH ANDROID version 2.2. Namun 

konten yang terdapat dalam aplikasi tersebut hanya berupa data hewan saja dan 

belum dilakukan uji kelayakan perangkat lunak. Padahal dalam mata pelajaran 

biologi juga sering muncul istilah latin selain hewan. Aplikasi kamus binomial 

nomenklatur lainya berdasarkan hasil observasi dan studi literatur  adalah 

Perancangan dan Implementasi Perangkat Lunak Kamus Binomial Nomenclature 

Zoologi dan Botani dengan Menggunakan Teknologi Extensible Markup Language 

(XML) dan Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL). Kamus 

binomial nomenklatur yang dikembangkan dengan berbasis web dapat 

mengurangi tingkat efektif dan efisiensi penggunaan karena membutuhkan 

koneksi jaringan. Selain itu, kamus binomial nomenclature zoologi dan botani 

tersebut hanya berisi informasi mengenai nama latin hewan atau tumbuhan tanpa 

adanya deskripsi makhluk hidup yang dicari. Penambahan deskripsi tambahan 

pada kamus, diharapkan dapat memberikan gambaran umum mengenai aturan 

dalam penamaan nama latin suatu spesies. Gambaran umum mengenai aturan 

dalam penamaan nama latin suatu spesies dianggap penting karena penyusunan 

nama latin suatu spesies berdasarkan morfologi dan kebiasaanya. 

Berdasarkan masalah dan data-data pendukung yang didapatkan, penelitian 

ini berfokus pada pengembangan sebuah media bantu belajar berupa aplikasi 

android Kamus Binnom (Binomial nomenklatur) yang didalamnya berisi seputar 

penjelasan mengenai tata nama binomial nomenklatur, aturan penamaan 
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binomial nomenklatur serta istilah-istilah latin dari hewan dan tumbuhan beserta 

deskripsinya. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, didapatkan beberapa 

identifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya penekanan pemahaman peserta didik tentang lingkungan dan 

alam sekitar beserta kekayaan yang dimilikinya yang perlu dilestarikan dan di 

jaga dalam mata pelajaran IPA. 

2. Adanya kendala dalam mencari istilah-istilah binomial nomenklatur baik 

hewan ataupun tumbuhan dalam mata pembelajaran biologi. 

3. Terbatasnya sumber referensi belajar siswa dalam materi binomial 

nomenklatur. 

4. Kurang terintegrasinya pola pendidikan terhadap pesatnya perkembangan 

teknologi.  

5. Belum ada aplikasi kamus android yang berisi materi binomial nomenklatur 

yang mencakup ranah hewan dan tumbuhan serta deskripsinya. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan beberapa permasalahan yang telah teridentifikasi, pokok 

permasalahan dalam penelitian ini adalah adanya kendala yang dialami siswa dalam 

mempelajari materi binomial nomenklatur. Untuk memberikan solusi alternatif pada 

permasalahan tersebut, dalam peneltian ini membahas mengenai pengembangan 

dan analisis kualitas aplikasi yang dapat digunakan sebagai media bantu belajar 

siswa dalam mempeajari materi binomial nomenklatur dan mencari istilah latin 

makhluk hidup. Aplikasi yang dikembangkan berupa aplikasi berbasis android. 
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Proses yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi perancangan aplikasi yang 

kemudian dilanjutkan dengan melakukan proses uji kelayakan.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang ditentukan, rumusan masalah yang 

diangkat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan Aplikasi Android Kamus Binnom sebagai 

Media Bantu Belajar Siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 Mata Pelajaran 

Biologi? 

2. Bagaimana hasil analisis kualitas Aplikasi Android Kamus Binnom sebagai 

Media Bantu Belajar Siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 Mata Pelajaran 

Biologi berdasarkan aspek funcitonal suitability, performance efficiency,  

portability, dan usability? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dikembangkan, penelitian ini bertujuan 

untuk : 

1. Mengetahui cara mengembangkan Aplikasi Android Kamus Binnom sebagai 

Media Bantu Belajar Siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 Mata Pelajaran 

Biologi. 

2. Mengetahui hasil analisis kualitas dari aplikasi Android Kamus Binnom sebagai 

Media Bantu Belajar Siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 Mata Pelajaran 

Biologi berdasarkan aspek performance efficiency, funcitonal suitability,  

portability, dan usability. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis : 

a. Membantu pendidik dalam penyampaian materi biologi khususnya yang 

berhubungan dengan topik pembelajaran seputar materi binomial 

nomenklatur. 

b. Mempermudah pengguna khususnya siswa MA Negeri Yogyakarta 1 kelas X 

untuk memahami materi seputar tata nama makhluk hidup. 

c. Mempermudah pengguna khususnya siswa MA Negeri Yogyakarta 1 kelas X 

untuk mencari  istilah latin dari nama latin makhluk hidup beserta deskripsinya. 

2. Manfaat Praktis: 

a. Produk dapat dijadikan sebagai media bantu belajar dalam mata pelajaran 

Biologi pada umumnya dan pada materi binomial nomenklatur pada 

khususnya, baik di dalam kelas maupun di luar kelas. 

b. Produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai referensi untuk 

pengembang aplikasi dengan tema yang sejenis. 

c. Hasil pengembangan dapat dijadikan sebagai referensi untuk mengetahui 

teknik perancangan perangkat lunak. 

d. Hasil penelitian dijadikan sebagai referensi untuk mengetahui teknik analisis 

kualitas dari perangkat lunak. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

 Binomial Nomenklatur 

Binomial Nomenklatur merupakan sistem pemberian nama hewan maupun 

tumbuhan secara sah berdasarkan kode internasional (Sulistyorini, 2009:35). 

Pemberian nama tersebut diatur dengan kode internasional Tata Nama Hewan dan 

Tumbuhan dengan menggunakan sistem tatanama dua kata. Pada umumnya, 

setiap spesies makhluk hidup mempunyai nama lokal pada setiap pelosok daerah. 

Salah satu contohnya adalah nama dari buah pepaya. Orang Indonesia pastilah 

akrab dengan nama pepaya. Di Indonesia terdapat banyak ragam nama dari buah 

pepaya di setiap daerah dan suku masing-masing. Di Jawa Tengah sebagian 

masyarakat menyebut nama pepaya dengan sebutan gandul, masyarakat di 

daerah Yogyakarta lebih mengenalnya dengan nama kates, sedang di daerah 

sunda pepaya lebih dikenal dengan nama gedang. 

Setiap makhluk hidup harus memiliki nama yang dikenal di seluruh dunia 

sehingga dapat tercipta komunikasi yang lebih mudah antara pihak satu dengan 

pihak lain. Tujuan kepemilikan nama tersebut yaitu agar tercipta suatu sistem tata 

nama yang sederhana, mudah dipahami, dan berlaku secara internasional. Untuk 

mengatasi pemberian nama yang bermacam-macam, Carolus Linnaeus seorang 

ahli biologi berkebangsaan Swedia, dalam bukunya Species Plantarum (1753) dan 

Systema Nature (1758), mengemukakan aturan atau pedoman penamaan bagi 

kelompok individu (Sulistyorini, 2009:35). Sistem pemberian nama makhluk hidup 

yang digunakan Linnaeus disebut dengan Sistem Binomial Nomenklatur dan 
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bahasa yang digunakan adalah bahasa Latin. Adanya sistem penamaan Binomial 

Nomenklatur  menjadikan suatu makhluk hidup hanya memiliki satu nama dalam 

dunia ilmu pengetahuan. Dengan adanya kesatuan nama ini, orang tidak akan 

keliru dengan makhluk hidup yang dimaksud meskipun di setiap negara atau 

daerah memiliki nama sendiri. 

 Android 

Android adalah suatu sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk 

telpon seluler (ponsel). Android menyediakan platform terbuka (Open source) bagi 

para pengembang untuk menciptakan aplikasinya sendiri (Waloeyo, 2010:1). 

Android pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc. dengan dukungan finansial 

dari Google. Google berhasil mengakuisisinya Android pada tahun 2005. 

Android hingga saat ini telah mendistribusikan beberapa versi pengembangan. 

Data distribusi relatif dari perangkat android tersaji pada gambar berikut : 

 

Gambar 2. Grafik Distribusi Sistem Operasi Android (Developers Android : 2015) 

Berdasarkan grafik distribusi sistem operasi android yang tersaji pada Gambar 

2, versi android yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah android Jelly 
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Bean, KitKat, dan Lollipop. Pemfokusan versi android tersebut dilakukan dengan 

pertimbangan bahwa android Jelly Bean, KitKat, dan Lollipop masih masif untuk di 

distribusikan. 

a. Android Jelly Bean 

Sistem Android ini dirilis pada Juli 2012. Keunggulan pada versi ini antara lain 

sistem keamanan, dual boot, file manager. Selain itu sistem operasi ini lebih ringan 

dari pada versi sebelumnya. 

b. Android KitKat 

Android resmi merilis KitKat pada September 2013 dengan beberapa  

keunggulan fitur yang dimiliki yaitu transisi framework dengan animasi, dapat  

menggantikan smart card, multitasking lebih cepat, smart caller ID. 

c. Android Lollipop 

Android Lollipop diresmikan pada bulan Juni 2014. Android Lollipop memiliki 

fitur antarmuka yang di desain ulang, dibangun dengan desain responsif, yang 

kemudian pada bulan Maret 2015 dilanjutkan versi selanjutnya yaitu Android 

Lollipop 5.1.  

Menurut Istiyanto (2013:16), di masa depan sistem operasi android berpotensi 

sangat besar. Untuk itu, diperlukan strategi agar aplikasi yang telah di kembangkan 

dapat lebih populer diantara sejumlah aplikasi sejenis dari kompetitor. Berikut 

adalah beberapa faktor pertimbangan dalam proses pengembangan aplikasi 

android : 

1) Faktor kecepatan, tingkat efisiensi aplikasi dalam menyajikan data, proses, 

dan memberikan output data secara cepat dan sesuai keinginan konsumen. 
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2) Aspek produktivitas, kebermanfaatan aplikasi dalam peningkatan produktivitas 

target pengguna. 

3) Kreativitas desain, nilai tambah yang dapat menarik minat pengguna dalam 

menggunakan aplikasi yang dikembangkan. 

4) Fleksibilitas dan keandalan solusi alternatif dari keterbatasan aplikasi agar 

dapat berfungsi normal pada segala kondisi. 

 Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Secara etimologis, media berasal dari Bahasa Latin, merupakan bentuk jamak 

dari kata “medium” yang berarti “tengah, perantara, atau pengantar”(Asyhar, 

20012:4). Dalam bahasa Arab, media disebut ‘wasil’  bentuk jama’ dari ‘wasilah’ 

yakni sinonim al-wasth yang artinya juga ‘tengah’. Karena posisinya berada di 

tengah ia bisa juga disebut pengantar atau penghubung, yakni yang mengantarkan 

atau yang menghubungkan atau menyalurkan sesuatu hal dari satu sisi ke sisi lain 

(Munadi, 2013:6). Menurut Kamus Bahasa Indoneisa (2008:931), media berarti 

perantara, penghubung dan yang terletak di antara dua pihak (orang, golongan, 

dsb). Menurut Daryanto(2013:5), secara umum dapat dikatakan media 

mempunyai kegunaan, antara lain : 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan biaya indra. 

3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan 

sumber belajar. 

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai bakat dan kemampuan visual, 

auditori, dan kinestetiknya. 
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5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 

menimbulkan persepsi yang sama. 

6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru 

(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa 

(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 

pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan 

perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. 

Media dipandang sebagai salah satu faktor yang dapat meningkatkan 

efektifitas proses pembelajaran karena media memiliki peran dan fungsi strategis 

yang secara langsung dapat mempengaruhi motivasi, minat, dan atensi peserta 

didik dalam belajar serta mampu memvisualisasikan materi abstrak yang diajarkan 

sehingga memudahkan pemahaman peserta didik (Asyhar, 2012:27). Menurut 

Kustandi dan Sutjipto (2011:8), media pembelajaran adalah alat yang dapat 

membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna 

pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan 

lebih baik dan sempurna. Menurut Munadi (2013:2), penggunaan media atau alat 

bantu disadari oleh banyak praktisi pendidikan sangat membantu aktivitas proses 

pembelajaran baik di dalam maupun di luar kelas, terutama membantu 

meningkatan prestasi belajar siswa. Namun, dalam implementasinya tidak banyak 

guru yang memanfaatkanya, bahkan penggunaan metode ceramah (lecture 

method) monoton masih cukup populer dikalangan guru dalam proses 

pembelajaran. 
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b. Karakteristik Pemilihan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran akan tepat sasaran jika dalam 

pembuatanya memperhatikan semua objek yang berkaitan denganya. Kriteria 

pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media merupakan bagian dari 

sistem intruksional secara keseluruhan. Berikut adalah beberapa kriteria yang 

patut diperhatikan dalam memilih media (Arsyad, 2011:75-76),  : 

1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai. 

2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, 

atau generalisasi. 

3) Praktis, luwes, dan bertahan. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan 

dimanapun dan kapanpun dengan peralatan yang tersedia di sekitarnya, serta 

mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana. 

4) Guru trampil menggunakanya.  

5) Pengelompokan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar belum 

tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil atau perorangan.  

6) Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotograf harus 

memenuhi persyaratan teknis tertentu. 

c. Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Asyhar (2012:44-45), meskipun beragam jenis media sudah di 

kembangkan dan digunakan dalam pembelajaran, namun pada dasarnya semua 

media tersebut dapat dikelompokan menjadi empat yaitu media visual, media 

audio, media audio-visual, dan multimedia. 
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1) Media Visual 

Media visual digunaka hanya mengandalkan indera penglihatan semata-mata 

dari peserta didik. Contoh dari media visual antara lain: (a) media cetak seperti 

buku, modul, jurnal, peta, gambar, dan poster, (b) model dan protoripe seperti 

globe bumu, (c) media realitas alam dan sekitarnya. 

2) Media Audio 

Media audio digunakan dalam proses pembelajaran dengan hanya melibatkan 

indera pendengaran peserta didik. Pesan dan informasi yang disampaikan dalam 

media audio yaitu berupa pesan verbal seperti bahasa lisan, kata-kata, dan lain-

lain. Contoh media audio yang sering digunakan adalah radio, tape, dan CD-Player. 

3) Media Audio-Visual 

Media audio-visual digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan 

melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus dalam satu proses atau 

kegiatan. Informasi yang di dapatkan dalam penggunaan media audio-visual 

berupa informasi verbal dan non-verbal. Contoh media audio-visual yang sering 

digunakan adalah video, film, dan lainya. 

4) Multimedia 

Multimedia terdiri atas beberapa jenis media dan peralatan yang tergabung 

dalam satu proses. Prmbelajaran multimedia melibatkan indera penglihatan dan 

pendengaran melalui media teks, visual diam, visual gerak, dan audio serta media 

interaktif berbasis komputer dan teknologi komunikasi dan informasi.  

 Kamus 

Menurut Kamus Bahasa Indonesia (2008:628), arti kata kamus yaitu buku 

yang berisi daftar kosakata suatu bahasa yang disusun secara alfabetis dengan 
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disertai penjelasan makna dan keterangan lain yang di perlukan serta di lengkapi 

dengan contoh pemakaian entri dalam kalimat. Kamus memiliki banyak manfaat, 

diantaranya adalah untuk mendapatkan definisi, arti kata, pemakaian atau 

pelafalan kata, dan sebagainya. 

Menurut Olivia (2008:32), kamus memiliki beberapa jenis seperti kamus yang 

memberikan informasi tentang sejarah kata-kata seperti Oxford English Dictionary, 

kamus sinonim seperti Webster Dictionary of Synonim, kamus singkatan, kamus 

pelajaran tertentu (biologi, fisika, kimia, matematika, dan sebagainya), kamus 

ejaan, dan sebagainya. Kamus yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

kamus jenis pelajaran tertentu yakni pelajaran biologi yang dikembangkan dengan 

basis teknologi mobile android. 

 Model Pengembangan SDLC 

Software Development Live Cycle (SDLC) atau yang sering disebut dengan 

System Development Live Cycle adalah proses mengembangkan atau mengubah 

suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodologi 

yang digunakan orang untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat 

sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara-cara yang sudah teruji baik) 

(Rose & Shalahuddin, 2011: 24). SDLC dapat dikatakan sebagai sebuah siklus 

hidup pengembangan perangkat lunak yang terdiri dari beberapa tahapan-tahapan 

penting dalam membangun perangkat lunak yang dilihat dari segi 

pengembangannya. Pada dasarnya SDLC memiliki beberapa model dalam 

penerapan tahapan prosesnya. Rose dan Shalahuddin (2011:26), dalam bukunya 

yang berjudul Rekayasa Perangkat Lunak memaparkan model-model dari SDLC 



17 
 

yaitu Model Air Terjun (Waterfall), Model Prototipe, Model Rapid Application 

Development (RAD), Model Iteratif, dan Model Spiral. 

Model yang digunakan dalam pengembangan aplikasi android kamus binomial 

nomenklatur menggunakan model waterfall. Model waterfall adalah model yang 

paling sederhana. Model ini paling cocok untuk pengembangan perangkat lunak 

dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah (Rose & Shalahuddin, 2013: 29).  

 
 

Gambar 3. Ilustrasi Model Waterfall 
 

a. Analisis 

Tahap analisis dilakukan untuk mengumpulkan berbagai informasi kebutuhan 

perangkat lunak yang akan dikembangkan. Proses pengumpulan kebutuhan 

dilakukan secara intensif untuk mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar 

dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user (Rose & 

Shalahuddin, 2011:27). Untuk memahami sifat program yang dibangun, 

perekayasa perangkat lunak (analis) harus memahami domain informasi, tingkah 

laku, unjuk kerja, dan antar muka (interface) yang diperlukan (Pressman, 

2002:38). 

Proses analisis kebutuhan dapat dilakukan menggunakan beberapa teknik 

pengumpulan data. Menurut Sugiyono (2012:137), bila dilihat dari segi cara atau 

teknik pengumpulan data, maka teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan 

interview (wawancara), kuesioner (angket), observasi (pengamatan), dan 

gabungan ketiganya. 
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1) Interview (Wawancara)  

Wawancara adalah suatu cara pengumpulan data yang digunakan untuk 

memperoleh informasi langsung dari sumbernya (Guritno, Sudaryono, & Rahardja, 

2011:131). Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila 

peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang 

harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden 

yang lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit/ kecil (Sugiyono, 

2012:137). Wawancara dibedakan menjadi dua jenis yaitu wawancara terstrutur 

dan wawancara tidak terstruktur. Wawancara terstrukur digunakan sebagai teknik 

pengumpulan data, bila peneliti atau pengumpul data telah mengetahui dengan 

pasti tentang informasi apa yang akan diperoleh. Oleh karena itu dalam melakukan 

wawancara, pengumpul data telah menyiapkan instrumen penilitian berupa 

pertanyaan-pertanyaan tertulis dengan alternatif jawabannya pun telah di siapkan 

(Sugiyono, 2012:138). Wawancara tidak struktur, adalah wawancara yang bebas 

dimana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun 

secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya (Sugiyono, 2012:140). 

2) Kuesioner (Angket) 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden 

untuk dijawabnya (Sugiyono, 2012:142). Tujuan penyebaran kuesioner ialah 

mencari informasi lengkap mengenai suatu masalah dari responden tanpa merasa 



19 
 

khawatir bila responden memberikan jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan 

dalam pengisian daftar pertanyaan (Guritno, Sudaryono, & Rahardja, 2011:127). 

 

3) Observasi (Pengamatan) 

Observasi adalah melakukan pengamatan secara langsung ke objek 

penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan (Guritno, Sudaryono, 

& Rahardja, 2011:134).  Menurut Sugiono (2012:203), teknik pengumpulan data 

dengan observasi digunakan bila, penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, 

proses kerja, gejala-gejala alam, dan bila responden yang diamati tidak terlalu 

besar. 

b. Desain 

Proses desain menerjemahkan syarat/ kebutuhan kedalam sebuah 

reperesentasi perangkat lunak yang dapat diperkirakan demi kualitas sebelum 

dimulai permunculan kode (Pressman, 2002:38). Desain perangkat lunak adalah 

proses multilangkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak 

termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, dan 

prosedur pengkodean (Rose & Shalahuddin, 2011:27). Salah satu standar bahasa 

yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, 

membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam 

pemrograman berorientasi objek adalah Unified Modeling Language (UML) (Rose 

& Shalahuddin, 2011:113).  

c. Pengkodean / Implementasi 

Hasil dari tahap pengkodean adalah program komputer yang sesuai dengan 

desain yang telah dibuat pada tahap desain (Rose & Shalahuddin, 2011:27). Proses 



20 
 

pengkodean dilakukan menggunakan bahasa pemrograman dan tools yang sesuai 

dengan kebutuhan pengembangan perangkat lunak yang akan dikembangkan. 

Pengembangan mobile application berbasis android secara native dilakukan 

menggunakan bahasa pemrograman JAVA dan XML dengan berbagai macam 

development tools yang dapat digunakan. Beberapa tools yang dapat digunakan 

untuk mengembangkan mobile application dengan platform android pada saat ini 

antara lain adalah Eclipse IDE dengan plugin ADT (Android Developer Tools) dan 

Android Studio. 

d. Pengujian 

Pengujian atau testing merupakan suatu proses mengevaluasi suatu sistem 

atau komponen dengan maksud untuk menemukan apakah sistem tersebut 

memenuhi persyaratan yang ditentukan atau tidak (Tutorialspoint, 2014:1). 

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan 

memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 

meminimalisir kesalahan (error) dan keluaran yang dihasilkan sesuain dengan yang 

diinginkan (Rose & Shalahuddin, 2011: 28). Pengujian perangkat lunak adalah 

sebuah elemen sebuah topik yang memiliki cakupan luas dan sering dikaitkan 

dengan verifikasi (verification) dan validasi (validation) (V&V). Verifikasi mengacu  

pada sekumpulan aktifitas yang menjamin bahwa perangkat lunak 

mengimplementasikan dengan benar sebuah fungsi yang spesifik. Validasi 

mengacu pada sekumpulan aktifitas yang berbeda yang menjamin bahwa 

perangkat lunak yang dibangun dapat ditelusuri sesuai dengan kebutuhan 

pelangan (customer) (Rose & Shalahuddin, 2011: 211). 
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Pengujian perangkat lunak memiliki beberapa metode yang dapat digunakan 

yaitu black-box testing, white-box testing, dan grey-box testing. 

1) Black-Box Testing 

Pengujian black-box menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional 

tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 

mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak 

sesuai degan spesifikasi yang dibutuhkan (Rose & Shalahuddin, 2011:213). 

Pengujian black-box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai 

berikut: (1) fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang, (2) kesalahan interface, 

(3) kesalahan dalam struktur data atau akses database external, (4) kesalahan 

kinerja, (5) inisialisasi dankesalahan terminasi (Pressman, 2002:551-552). 

2) White-Box Testing 

Pengujian white-box menguji perangkat lunak dari segi desain dan kode 

program apakah mampu menghasilkan fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran yang 

sesuai dengan spesifikasi kebutuhan. Pengujian white-box dilakukan dengan 

memeriksa lojik dan kode program (Rose & Shalahuddin, 2011:214). Dengan 

menggunakan metode pengujian white-box, perekayasa sistem dapat melakukan 

test case yang: (1) memberikan jaminan bahwa semua jalur independen pada 

suatu modul telah digunakan paling tidak satu kali; (2) menggunakan semua 

keputusan logis pada sisi true dan false; (3) mengeksekusi semua loop pada 

batasan mereka dan pada batas operasional mereka; (4) menggunakan struktur 

data internal untuk menjamin validitasnya (Pressman, 2002:533). 

Selain metode, proses pengujian juga memiliki beberapa tahapan. Tahapan 

pengujian secara keseluruhan tersaji pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Ilustrasi Tahapan Pengujian Perangkat Lunak (Rose dan Shalahuddin, 

2011:212) 

 

1) Unit Testing 

Pengujian unit fokus pada usaha verifikasi pada unit yang terkecil pada desain 

perangkat lunak (komponen atau modul perangkat lunak). Setiap unit perangkat 

lunak diuji agar dapat diperiksa apakah aliran masukan (input) dan keluaran 

(output) dari unit sudah sesuai dengan yang diinginkan (Rosa & Shalahuddin, 

2011:215). Menurut Pressman (2002:581), kompleksitas relatif dari pengujian dan 

kesalahan yang diungkap dibatasi oleh ruang lingkup batasan yang dibangun untuk 

pengujian unit. Pengujian unit biasanya berorientasi pada white-box, dan 

langkahnya dapat dilakukan secara paralel untuk modul bertingkat. Unit yang diuji 

secara fisik dapat berupa prosedur atau fungsi, sekumpulan prosedur atau fungsi 

yang ada dalam satu berkas jika dalam pemrograman terstruktur, atau kelas, bisa 

juga kumpulan kelas dalam satu package dalam object oriented programing. 

Pengujian unit dapat dilakukan setiap kali sebuah kode dibuat. 

2) Integration Testing 

Pengujian integrasi didefinisikan sebagai pengujian bagian-bagian yang 

dikombinasikan dalam sebuah aplikasi untuk menentukan apakah semua fungsi 
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berjalan dengan benar (Tutorialspoint, 2014:19). Pengujian integrasi adalah 

sebuah teknis yang sistematik untuk mengontruksi struktur program seiring 

dengan menggabungkan fungsi program dengan antarmukanya. Pengujian 

terintegrasi bertujuan untuk mempergunakan komponen unit program yang sudah 

diuji dan membangun struktur seperti yang telah di desain sebelumnya (Rose & 

Shalahuddin, 2011:216).  

3) System Testing 

Pengujian sistem menguji sistem secara keseluruhan. Setelah semua 

komponen terintegrasi, aplikasi secara keseluruhn di uji secara ketat untuk melihat 

apakah aplikasi yang dikembangkan memenuhi standar kulitas yang telah 

ditentukan (Tutorialspoint, 2014:20). 

4) Acceptance Testing 

Pengujian penerimaan atau acceptance testing dapat dikatakan sebagai 

pengujian yang paling penting, seperti yang dilakukan oleh Tim Penjamin Mutu 

yang akan mengukur apakah aplikasi memenuhi spesifiksi yang ditentukan dan 

telah memenuhi kebutuhan pengguna akhir (Tutorialspoint, 2014:20). 

Metode dan target dari keempat tahap pengujian diatas dapat dilihat pada 

Tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Metode dan Target Pengujian (Williams, 2006:42) 

No. Tipe Pengujian Metode Target Pengujian 

1 Unit White Box Pengembang (Programer) 

2 Intagration White Box Pengembang (Programer) 

3 System Black Box Penguji Khusus 

4 Acceptance Black Box Pengguna Akhir 
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 Unified Modeling Language (UML) 

Bahasa merupakan salah satu alat komunikasi yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan suatu ide dan gagasan kepada orang lain. Dalam pengembangan 

perangkat lunak, terdapat bahasa standar yang digunakan agar orang dari lain 

yang memiliki bahasa berbeda dapat mengerti pemodelan perangkat lunak yang 

dikembangkan. Seperti kita ketahui bersama, saat ini telah banyak bahasa 

pemodelan yang telah dikembangkan seperti Data Flow Diagram (DFD) yang 

digunakan untuk memodelkan perangkat lunak yang menggunakan 

pemrograman prosedural atau struktural, State Transition Diagram (STD) yang 

digunakan untuk memodelkan sistem real time (waktu nyata), dan Unified 

Modeling Language (UML) yang digunakan untuk memodelkan perangkat lunak 

yang dikembangkan menggunakan pemrograman berorientasi objek. 

Unified Modeling Language (UML) adalah salah satu standar bahasa yang 

banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan reqruitment, membuat 

analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman 

berorientasi objek (Rose & Salahudin, 2011:113). UML merupakan standar notasi 

grafis industri internasional yang digunakan untuk menggambarkan analisis dan 

desain perangkat lunak (Williams, 2004:1). UML muncul karena adanya 

kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, 

membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak (Yulianto, 2009:65). 

UML memiliki beberapa versi pengembangan. Pada UML 2.3 terdiri dari 13 

macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori yaitu: 

a. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan struktur statis dari sistem yang dimodelkan. Diagram yang 
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termasuk kedalam structure diagram adalah class diagram, object diagram, 

component diagram, composite structure diagram, package diagram, dan 

deployment diagram.  

b. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan kelakuan sistem yang terjadi pada sebuah sistem. Diagram 

yang termasuk kedalam behavior diagram adalah use case diagram, activity 

diagram, dan state machine diagram.  

c. Interaction diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi sistem lain maupun interaksi antar subsistem pada 

suatu sistem. Diagram yang termasuk kedalam interaction diagram adalah 

sequence diagram, communication  diagram, timing diagram, dan interaction 

overview diagram.  

 Penelitian dan pengembangan aplikasi android Kamus Binnom hanya 

menggunakan tiga macam diagram UML yang masing-masing mewakili kategori 

pengelompokan diagram yaitu use case diagram, class diagram, dan squance 

diagram. 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram atau diagram use case merupakan pemodelan untuk 

menggambarkan kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use 

case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem informasi yang akan dibuat (Rose & Shalahuddin, 2011:130).  

Berikut adalah simbol-simbol yang terdapat pada diagram use case : 
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Tabel 2. Simbol Use Case 

Simbol Deskripsi 

Use case 
 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan 

antar unit atau faktor; biasanya dinyatakan 

dengan menggunakanan kata kerja diawal 

frase nama use case 

Aktor/ actor 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang akan 

dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari 

aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum 

tentu berupa orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda diawal frase nama 

aktor. 

Asosiasi/ association 

 

 

Komunikasi antar aktor dan  use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case  

memiliki interaksi dengan aktor. 

 

Ekstensi/ extend 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau 

tanpa  use case tambahan itu; mirip dengan 

inheritance pada pemrograman berorientasi 

objek; biasanya use case tambahan memiliki 

nama depan yang sama dengan use case 

yang ditambahkan.  

Generalisasi/ generaliztion 

 

 
 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum - khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainya. 

Menggunakan/ include/ uses 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use 

case ini. 

 

nama use 
case 
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b. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Rosa & 

Shalahuddin, 2011:122). 

Tabel 3. Simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

 

 
 

Kelas pada struktur sistem 

Antar muka/ interface 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

Asosiasi / association 

 

 
 

Relasi antar kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

Assosiasi berarah/ directed 

assocation 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity 

Generalisasi 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesifikasi (umum-khusus) 

Kebergantungan/ 

dependency 

 

 
 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas  

Agregasi/ aggregation 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian (whole-part) 
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Menurut Rose & Shalahuddin(2011:122), susunan struktur kelas yang baik 

pada diagram kelas sebaiknya memiliki jenis-jenis kelas berikut: 

1. Kelas main, yaitu kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem 

dijalankan. 

2. Kelas yang menangani tampilan sistem, yaitu kelas yang mendefinisikan dan 

mengatur tampilan ke pemakai. 

3. Kelas yang diambil dari pendefinisian use case, yaitu kelas yang menangani 

fungsi-fungsi yang harus ada di ambil dari pendefinisian use case. 

4. Kelas yang diambil dari pendefinisian data, yaitu kelas yang digunakan untuk 

memegang atau membungkus data menjadi sebuah kesatuan yang diambil 

maupun akan disimpan dalam basisdata. 

c. Squance Diagram 

Diagram sekuen atau squance diagram menggambarkan kelakuan objek 

pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang 

dikirimkan dan diterima antar objek (Rose & Shalahuddin, 2011:137). 

Tabel 4. Simbol Squance Diagram 

Simbol Deskripsi 

Aktor 

 
atau 

 
(tanpa waktu aktif) 

orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat di luar sistem informasi yang akan 

dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari 

aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum 

tentu merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal frase nama 

aktor 

Garis hidup/ lifeline menyatakan kehidupan suatu objek 
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Simbol Deskripsi 

 

Objek 

 
 

menyatakan objek yang berinteraksi pesan 

Waktu aktif 

 

menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi pesan 

Pesan tipe create 

 

menyatakan suatu objek membuat objek yang 

lain, arah panah mengarah pada objek yang 

dibuat 

Pesan tipe call 

 

menyatakan suatu objek memanggil operasi / 

metode yang ada pada objek lain atau dirinya 

sendiri, arah panah mengarah pada objek 

yang memiliki operasi / metode, karena ini 

memanggil operasi / metode maka 

operasi/metode yang dipanggil harus ada 

pada diagram kelas sesuai dengan kelas objek 

yang berinteraksi 

Pesan tipe send 

 

menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan 

data/ masukan/ informasi ke objek lainnya, 

arah panah mengarah pada objek yang 

dikirimi 

Pesan tipe return 

 

menyatakan bahwa suatu objek yang telah 

menjalankan suatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke objek 

tertentu, arah panah mengarah pada objek 

yang menerima kembalian 

Pesan tipe destroy menyatakan suatu objek mengakhiri hidup 

objek yang lain, arah panah mengarah pada 
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Simbol Deskripsi 

 

objek yang diakhiri, sebaiknya jika ada create 

maka ada destroy. 

 

 Android Developer Tools (ADT) 

Android Development Tools (ADT) merupakan plugin yang didesain untuk 

IDE Eclipse yang memberikan kemudahan dalam mengembangkan aplikasi 

android. Eclipse merupakan sebuah software IDE (Integrated Development 

Environment) penyedia fitur-fitur yang dapat memudahkan developer untuk 

mengembangkan sebuah aplikasi android. ADT menyediakan akses GUI untuk 

banyak perintah-perintah seperti desain untuk protorype dan perancangan 

desain interface. 

 

Gambar 5. Area Kerja Eclipse IDE 
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Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan aplikasi 

android pada ADT adalah Java dan XML, serta SQLite yang digunakan sebagai 

pengelola database. 

a. Java 

Java merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek dan bebas 

platform, dikembangkan oleh SUN Mycro System dengan sejumlah keunggulan 

yang memungkinkan Java dijadikan sebagai bahasa pengembangan enterprise 

(Fikri, R. et al, 2005:15). Java dapat digunakan untuk membuat program 

sebagaimana bahasa pemrograman lainya seperti Pascal, C++, dan lainya.  

b. XML 

XML merupakan singkatan dari eXtensible Markup Language yang berisi 

sekumpulan aturan-aturan yang mendefinisikan suatu sintaks yang digunakan 

untuk menjelaskan dan mendeskripsikan teks atau data dalam sebuah dokumen 

melalui penggunaan tag. Winpec Solution (2008:161) menerangkan bahwa XML 

merupakan suatu bahasa yang dapat dijalankan pada multi platform untuk 

membuat struktur dokumen. Dalam pengembangan aplikasi kamus Binnom, XML 

digunakan untuk membuat desain layout dari aplikasi. 

c. SQLite 

SQLite merupakan salah satu library yang dapat difungsikan untuk 

mengelola database atau media penyimpanan. SQLite adalah sebuah SQL 

database engine yang tidak membutuhkan server, tidak membutuhkan 

konfigurasi yang bersifat transaksional (Yudistira, 2011:51). Pembuatan 

database SQLite pada dasarnya dapat menggunakan berbagai tools. Salah satu 

tools yang dapat digunakan untuk mengelola database SQLite adalah SQLite 
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Manager yang terdapat pada Browser Firefox. SQLite Manager adalah sebuah 

software yang sangat membantu programmer dalam mengelola database SQLite 

seperti membuat table, index dan menjalankan perintah-perintah SQL. 

 

Gambar 6. Logo SQLite Manager Firefox Plugin 

 Software Quality 

Pengujian kualitas perangkat lunak dapat dilakukan dengan berbagai macam 

sistem pengujian dan standar. Pengujian perangkat lunak adalah elemen kritis dari 

jaminan kualitas perangkat lunak dan mempresentasikan kajian pokok dari 

spesifikasi, desain, dan pengkodean (Pressman, 2002:525). Aspek kualitas 

perangkat lunak yang akan digunakan untuk menguji kualitas perangkat lunak 

dalam penelitian ini adalah functional suitability, performance efficiency, 

portability, dan usability. Penggunaan keempat aspek tersebut berdasarkan 

analisis terhadap jurnal dari Assaf Ben David, senior Software Testing Consultant 

dengan judul “Mobile Application Testing : Best Practices to Ensure Quality” yang 

dipadukan dengan salah satu standar kualitas perangkat lunak ISO 25010. Dalam 

pengembangan strategi pengujian perangkat lunak, kita harus memahami apa 

yang akan di uji atau bagaimana cakupan perangkat lunak yang dikembangkan 

dengan model pengujian yang didalamnya yaitu : functional testing, compatibility 

testing, usability testing, dan performance testing (David, 2011:2). 
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Tabel 5. Aspek Kualitas Perangkat Lunak Menurut Assaf Ben David 

No. Aspek Keterangan 

1 Functional testing Merupakan metode pengujian lawas yang 

digunakan untuk menentukan validitas 

permintaan model aplikasi berdasarkan aspek 

fungsional yang dibutuhkan. 

2 Compatibility testing Merupakan jenis pengujian yang menilai 

bagaimana kesesuaian aplikasi saat digunakan 

pada variasi browser, device, sistem operasi, 

dan variasi lingkungan yang berbeda. 

3 Usability testing Merupakan pengujian yang menjamin 

keefektifan dan seberapa efisiensinya aplikasi, 

serta tingkat kepuasan dari pengguna akhir 

aplikasi. 

4 Performance testing Merupakan pengujian yang menilai tingkat 

penggunaan memori, konsumsi baterai, serta 

lainya yang berhubungan dengan jaringan 

Empat kriteria yang dipaparkan oleh David juga terdapat diantara delapan 

aspek standar pengujian kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 yang 

dikembangkan oleh International Organization for Standarization (ISO) dan 

International Electrotechnical Commision (IEC). ISO 25010 merupakan standar 

pengujian kualitas perangkat lunak yang dikembangkan untuk menggantikan ISO 

9126 berdasarkan evolusi ICT 2011 yang memungkinkan sebuah pengembangan 

sistem aplikasi baru yang pada gilirannya diperlukan sifat kualitas yang berbeda 

(Veenendaal, 2014: 4). ISO 25010 memiliki 8 (delapan) karakteristik dalam proses 

pengujian perangkat lunak, yaitu: Functional suitability, Performance efficiency, 

Compatibelity, Reliability, Usability, Security, Maintainability, dan Portability.  
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Tabel 6. Aspek Kualitas Perangkat Lunak ISO 25010 

No Faktor Sub Faktor 

1 Functional suitability Functional completeness 

Functional correctness 

Functional appropriateness 

2 Performance efficiency Time behavior 

Resource utilization  

Capacity 

3 Compatibility Co-existence 

Interoperability 

4 Usability Appropriateness recognizabillity 

Learnability 

Operability 

User error protection 

User interface aesthetics 

Accessibility 

5 Reliability Maturity 

Availability 

Fault tolerance 

Recoverability 

6 Security 

 

 

 

 

Confidentiality 

Integrity 

Non-repudiation 

Accountability 

Authenticity 

7 Maintainability Modularity 

Reusability 

Analysability 

Modifiability 

Testability 

8 Portability Adaptability 
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No Faktor Sub Faktor 

Installability 

Replaceability 

Berdasarkan keempat aspek yang dipaparkan oleh David sebelumnya, aspek 

compatibility di dalam ISO 25010 memiliki nama yang berbeda yaitu portability. 

Aspek compatibility dalam ISO 25010 memiliki arti bagaimana kualitas sebuah 

perangkat lunak dalam melakukan hubungan (jaringan) antara device untuk saling 

bertukar informasi ataupun sumber daya. Berdasarkan pemaparan teori di atas, 

dalam melakukan pengujian kualitas perangkat lunak aplikasi android Kamus 

Binnom menggunakan empat aspek pengujian yaitu Functional Suitability, 

Performance Efficiency, Portability, dan usability. 

a) Functional Suitability 

Pengujian fungsional atau yang disebut dengan black-box testing yaitu 

pengujian yang mengabaikan mekanisme internal sistem atau komponen dan 

hanya berfokus pada output yang dihasilkan dalam menanggapi inputan yang 

dipilih dan kondisi pengeksekusiannya (Williams, 2006:37). Menurut Pressman 

(2012:587), pengujian kotak hitam (black-box testing) berkaitan dengan 

pengujian-pengujian yang dilakukan pada antarmuka perangkat lunak. Pengujian 

black-box mengkaji beberapa aspek fundamental dari suatu sistem/ perangkat 

lunak dengan sedikit memperhatikan struktur logis internal dari perangkat lunak. 

Berdasarkan ISO 25010, aspek functional suitability merupakan tingkat 

dimana perangkat lunak dapat menyediakan fungsionalitas yang dibutuhkan ketika 

digunakan. Indikator aspek functional suitability adalah sebagai berikut: 
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1) Functional completeness 

Functional completeness merupakan tingkatan dimana fungsi perangkat lunak 

dapat mencakup semua tugas dan tujuan pengguna. 

2) Functional correctness 

Functional correctness merupakan tingkatan dimana perangkat lunak dapat 

memberikan hasil yang tepat dan teliti terhadap kebutuhan pengguna.  

3) Functional appropriateness  

Functional appropriateness merupakan tingkatan dimana perangkat lunak 

yang dikembangkan mampu memfasilitasi pemenuhan tujuan tertentu seperti 

pemberian langkah-langkah penting bagi pengguna untuk melakukan perintah 

tertentu tanpa melalui langkah-langkah yang tidak diperlukan. 

b) Performance Efficiency 

Efisiensi merupakan tingkat penggunaan sumber daya secara optimal, dimana 

hal tersebut diindikasikan oleh subatribut-subatribut perilaku waktu dan sumber 

daya (Pressman, 2012:489). Pada umumnya, performa biasanya hanya dilihat dari 

sisi kecepatan, bagaimana melakukan proses loading, seberapa cepat 

pengaksesan jaringan/ database, seberapa banyak transaksi yang dilakukan setiap 

menitnya, dan lainya. Namun aspek lain yang dapat menurunkan performa dari 

aplikasi juga perlu kita pertimbangkan seperti kecepatan internet yang digunakan, 

tingkat ketahanan baterai, kapasitas memori, dan lain sebagainya. Menurut David 

(2011:2), tipe pengujian pada aspek performance efficiency menilai lingkup 

penggunaan memori/ CPU, konsumsi batrei, dan pemuatan pada server dalam 

berbagai kondisi. 
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Berdasarkan ISO 25010, performance efficiency merupakan tingkat dimana 

perangkat lunak dapat memberikan kinerja yang tepat terhadap sejumlah sumber 

daya yang digunakan pada kondisi tertentu. Indikator performance efficiency 

adalah sebagai berikut: 

1) Time-Behaviour 

Time-behaviour merupakan tingkat dimana perangkat lunak dapat 

memberikan reaksi dan waktu yang dibutuhkan ketika melakukan aksi dari sebuah 

fungsi pada kondisi tertentu. 

2) Resource-utilization  

Resource-utilization merupakan tingkat dimana perangkat lunak 

menggunakan beberapa sumber daya ketika perangkat lunak bekerja pada kondisi 

tertentu. Indikator resource-utilization diantaranya adalah ketika aplikasi 

mengkonsumsi sejumlah daya, memory, CPU, dan lain sebagainya. 

3) Capacity 

Tingkat dimana keterbatasan maksimal dari suatu produk memenuhi 

persyaratan tertentu. 

c) Portability 

Aspek portability pada platform Android berhubungan dengan fragmentasi 

dari masing-masing versi sistem operasi, perbedaan besaran kerapatan layar 

masing-masing perangkat android (pixel), dan ukuran layar pada perangkat 

berbasis Android.  Pengujian aspek portability menilai bagaimana kesesuaian 

aplikasi saat digunakan pada variasi device, sistem operasi, dan variasi lingkungan 

yang berbeda. 
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Berdasarkan ISO 25010, aspek portability merupakan tingkat efektivitas dan 

efisiensi dimana sistem, produk, atau komponen dapat dijalankan pada device 

yang berbeda.  Indikator aspek portability adalah sebagai berikut: 

1) Adaptability 

Adaptability merupakan tingkat dimana sistem dapat beradapatasi dengan 

hardware, software, atau lingkungan yang bervariasi. 

2) Installability  

Installability merupakan tingkat dimana sistem dapat dipasang ataupun 

dicopot (uninstall) dengan baik dalam berbagai kondisi lingkungan perangkat. 

3) Replaceability  

Replaceability merupakan tingkat dimana produk dapat menggantikan produk 

lain yang memiliki kesamaan. Replaceability dapat juga diartikan pada kemampuan 

aplikasi untuk melakukan update ketika versi baru dari aplikasi tersebut sudah 

publikasikan. 

d) Usability 

Aspek usability berkaitan dengan kepuasan pengguna akhir aplikasi yang 

dikembangkan. Pungujian pada usability dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 

sistem dapat digunakan oleh pengguna untuk memperoleh tujuan tertentu secara 

efektif, efisien, dan memuaskan. Berdasarkan ISO 25010, indikator aspek 

pengujian usability adalah sebagai berikut: 

1) Appropriateness Recognizability 

Appropriateness recognizability merupakan tingkat kemampuan perangkat 

lunak untuk dianalisis oleh pengguna terkait dengan pemenuhan kebutuhan. 

 



39 
 

2) Learnability  

Learnability merupakan tingkat kemudahan perangkat lunak untuk dipelajari 

oleh para pengguna. 

3) Operability  

Operability merupakan tingkat kemampuan sebuah perangkat lunak untuk 

dapat digunakan dan dioperasikan oleh para penggunanya dengan mudah. 

4) User error protection 

User error protection merupakan tingkat kemampuan sistem untuk dapat 

menghindarkan pengguna dari kesalahan. 

5) User interface aesthetics 

User interface aesthetics merupakan tingkat interaktivitas tampilan pada 

perangkat lunak dalam memberikan interaksi yang menyenangkan dan 

memuaskan bagi pengguna.  

6) Accessibility  

Accessibility merupakan tingkat kemudahan penggunaan produk berdasarkan 

perbedaan karakteristik penggunanya untuk mencapai tujuan tertentu. 

Berdasarkan enam sub-faktor kriteria tersebut, pengujian aspek usability 

dalam penelitian ini menggunakan angket kuisioner yang diberikan kepada calon 

pengguna akhir aplikasi untuk mengetahui tingkat kelayakannya. Kuisioner yang 

digunakan pada uji usability menggunakan USE Questionnaire. Sub faktor yang 

terdapat pada USE Questionnaire adalah usefulness, ease of use, ease of learning, 

dan satisfaction. Secara umum sub faktor aspek usability pada ISO 25010 sudah 

terdapat pada kuisioner dari USE Questionnaire. 
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B. Penelitian yang Relevan 

1. Afied Hutomo pada tahun 2014 dalam penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Aplikasi Android Kamus COMMAND LINE(FYComm) sebagai 

Media Bantu Belajar Peserta didik SMK Negeri 1 Bantul Kompetensi Keahlain 

Teknik Komputer dan Jaringan” memberikan hasil pengujian dengan setiap aspek 

pengujian yaitu : fungsionality sebesar 89,9%(Sangat layak), efficiency sebesar 

91,11%(Sangat layak), usability sebesar 86,67%(Sangat layak), dan probability 

sebesar 100% (Sangat layak). Penelitian ini dapat dijadikan studi literatur dalam 

pengembangan Aplikasi Android kamus Binnom yang berfokus pada aplikasi 

android berupa media kamus. 

2. Muhammad Faried Wajdi pada tahun 2010 dalam penelitian tesisnya yang 

berjudul “Penggunaan Media Pembelajaran Kamus Interaktif Bahasa Indonesia 

untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Siswa Kelas 7B UPTD SMPN 1 

Ringinrejo Kab. Kediri Tahun Pelajaran 2010/ 2011 (PTK)” mendapatkan hasil 

bahwa motivasi siswa dapat meningkat pada setiap siklus, terutama setelah 

menggunakan media pembelajaran Kamus. Hal tersebut dapat dilihat dari 

respon/ aktivitas positif yang dilakukan siswa dalam PMMB, yakni dengan 

peningkatan rata-rata motivasi, yang semula rata-rata motivasi siswa 59% pada 

studi pendahuluan. 65% pada siklus 1, dan meningkat lagi menjadi 82% pada 

siklus 2. 

3. Ni Wayan Sri Damayanti pada tahun 2013 dalam penelitiannya yang berjudul 

“Penggunaan Media Kamus dalam Pembelajaran Kontekstual Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Siswa Memahami Makna Kata dalam Bacaan Di Kelas 

Viid  Smp Negeri 3 Gianyar” mendapatkan hasil berupa peningkatan kemampuan 
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siswa memahami makna kata dalam bacaan dengan menggunakan media kamus 

dalam pembelajaran kontekstual tergolong baik. Hal tersebut terlihat pada 

perolehan skor tes kemampuan siswa memahami makna kata dalam bacaan pada 

siklus I dan II yang mengalami peningkatan dan mencapai KKM, yaitu 76. 

Perolehan skor yang dicapai siswa pada data awal adalah 65,03, skor rata-rata 

yang diperoleh siswa pada siklus I adalah 72,36, dan perolehan skor rata-rata 

pada siklus II adalah 81,09. Selanjutnya, respons siswa terhadap penggunaan 

media kamus dalam pembelajaran memahami makna kata dalam bacaan 

tergolong sangat positif. Pada siklus I skor rata-rata respons siswa adalah 22,39 

(sangat positif), kemudian skor rata-rata respons siswa meningkat menjadi 24,66 

(sangat positif) pada siklus II. Siswa merasa senang melakukan kegiatan 

pembelajaran ini karena dilaksanakan dengan menggunakan media kamus.   

Berdasarkan tiga penelitian yang relevan diatas, dapat disimpulkan bahwa  

kamus dapat digunakan sebagai media bantu dalam proses pembelajaran serta 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

C. Kerangka Pikir 

Aplikasi Android Kamus Binnom dikembangkan dari adanya masalah 

teridentifikasi yang selanjutnya dilakukan analisis kebutuhan pengembangan. 

Tujuan utama dari pengembangan aplikasi ini adalah untuk membantu siswa 

kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 dalam mata pelajaran biologi yang mengalami 

kendala dalam mencari istilah-istilah latin binomial nomenklatur. Metode 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah model waterfall yang 

memiliki urutan langkah yaitu analisis, desain, pengkodean, dan pengujian. 

Pengujian kualitas aplikasi android Kamus Binnom mengacu pada uji kualitas 
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perangkat lunak yaitu : functional suitability testing, performance efficiency 

testing, portability testing, dan usability testing. Uji kualitas tersebut berdasarkan 

analisis terhadap teori dari Assaf Ben David seorang Senior Software Testing 

Consultant yang padukan dengan standar pengujian ISO/ IEC 25010. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan tujuan penelitian yang di paparkan pada bab 

sebelumnya, maka metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Menurut 

Sukmadinata (2006:164), penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses 

atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat di pertanggung jawabkan. 

Metode Research and Development digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012:297). Produk 

yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah aplikasi android Kamus Binnom yang 

digunakan sebagai media bantu belajar siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 

pada mata pelajaran Biologi.  

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur yang digunakan dalam proses pengembangan aplikasi android 

Kamus Binnom mengacu pada waterfall model. Tahapan dalam model 

pengembangan waterfall ada 4 yaitu analisis, desain, pengkodean, serta 

pengujian. 

 Analisis 

Analisis merupakan tahapan awal penelitian yang dilakukan untuk 

memperjelas dan menetapkan ruang lingkup produk yang akan di kembangkan. 

Analisis dilakukan untuk mengumpulkan dan mengkaji berbagai informasi yang 

dibutuhkan mengenai produk yang akan di kembangkan baik secara langsung, 



44 
 

dari media cetak, maupun dari media elektronik. Proses analisis dilakukan dengan 

melakukan observasi pendahuluan dan studi literatur. 

Proses observasi pendahuluan dilakukan untuk mengetahui cakupan 

pengembangan produk baik dari materi maupun fitur-fitur aplikasi yang akan 

dikembangkan yakni aplikasi android Kamus Binnom. Observasi dilakukan 

bersama guru pengampu mata pelajaran Biologi di MA Negeri Yogyakarta 1 serta 

meliahat kondisi pembelajaran siswa di kelas. Studi literatur dilakukan untuk 

memperkuat konsep penelitian dengan mengkaji berbagai teori yang 

berhubungan dengan pengembangan perangkat lunak. Proses studi literatur 

dilakukan dengan mencari referensi mengenai materi yang berkaitan dengan 

penelitian dan pengembangan baik dari buku, jurnal, ataupun dari internet.  

 Desain 

Perancangan desain meliputi perancangan Unified Modelling Language 

(UML) dan design interface. Dalam tahap desain, hasil data yang didapatkan 

dalam analisis data mulai di integrasikan. Desain Rancangan UML yang 

dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan tiga buah diagram yang mana 

masing-masing diagram mewakili kategori berdasarkan penggolongan pada UML 

2.3. Diagram rancangan desain aplikasi android Kamus Binnom yang digunakan 

yaitu diagram use case yang mewakili behavior diagrams, diagram class yang 

mewakili structure diagrams, dan diagram squance yang mewakili kategori 

interaction diagrams. 

 Implementasi 

Pengkodean atau implementasi merupakan pembuatan produk perangkat 

lunak melalui proses perangkaian kode program. Dalam pembuatan Aplikasi 
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Android Kamus Binnom, peneliti menggunakan softwere Android Development 

Tools (ADT) yang terintegrasi dalam software Eclipse IDE. Aplikasi android 

Kamus Binnom dikembangkan dengan mengimplementasikan bahasa 

pemrograman Java dan XML, serta SQLite sebagai pengelola sistem database. 

Implementasi dalam pengembangan aplikasi android Kamus Binnom dilakukan 

melalui dua tahap yaitu implementasi rancangan antarmuka dan implementasi 

sistem. 

 Pengujian 

Proses pengujian aplikasi android Kamus Binnom dilakukan melalui empat 

tahapan pengujian yaitu pengujian unit, pengujian integrasi, pengujian sistem, 

dan pengujian penerimaan. 

a. Tahapan Pengujian 

1) Pengujian Unit 

Pengujian unit dilakukan dengan melakukan uji coba terhadap method-

method yang digunakan pada masing-masing kelas. Penujian ini dilakukan 

dengan menggunakan metode white-box testing yang dilakukan oleh 

pengembang. 

2) Pengujian Integrasi 

Pengujian integrasi dilakukan dengan melakukan verifikasi untuk menyatakan 

apakah unit-unit yang telah di ciptakan dapat terintegrasi dengan benar. Tahap 

ini masih dilakukan oleh pengembang aplikasi yaitu menggunakan metode white-

box testing. 
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3) Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan dengan melakukan verifikasi terhadap semua 

fungsi yang diciptakan serta melakukan pengujian tehadap performa dan 

kompatibilitas aplikasi. 

4) Pengujian Penerimaan 

Pengujian penerimaan dilakukan terhadap pengguna akhir aplikasi yang 

dikembangkan. Pengujian dilakukan dengan memberikan angket kuesioner yang 

berisi pernyataan-pernyataan yang mewakili sub-faktor yang diujikan kepada 

pengguna setelah menggunakan aplikasi. 

 

b. Pengujian Kualitas Perangkat Lunak 

Berdasarkan keempat tahapan pengujian yang dilakukan, pengujian aspek 

kualitas perangkat lunak juga sudah termasuk didalamnya. Pengujian pada aspek 

kualitas perangkat lunak yang digunakan yaitu functional suitability, performance 

efficiency, compatibelity, dan usability. Pengujian functional suitability, 

performance efficiency dan portability dilakukan pada tahapan pengujian sistem, 

sedangkan pengujian pada aspek usability dilakukan pada tahapan pengujian 

penerimaan. Masing-masing proses pengujian aspek kualitas perangkat lunak 

menggunakan metode dan instrumen yang berbeda.  

1) Pengujian aspek fungctional Suitability 

Pengujian aspek functional suitability dilakukan oleh responden yang ahli atau 

bekerja dalam lingkungan pengembangan aplikasi mobile. Pengujian dilakukan 

dengan menggunakan instrumen observasi berupa test case berisi Skenario 

pengujian fungsionalitas program. Data yang didapatkan dari hasil pengujian 

selanjutnya dibandingkan dengan functionality sanity check yang dikembangkan 
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oleh Application Quality Alliance (AQuA). Hasil pengujian dinyatakan layak jika 

semua fungsi yang diciptakan berfungsi dengan benar. 

2) Pengujian Aspek Performance Efficiency 

Pengujian aspek performance efficiency dilakukan dengan menggunakan 

software automation testing berbasis web yaitu TestDroid. Aspek yang diuji dalam 

pengujian ini adalah rentang waktu proses eksekusi, penggunaan CPU dan 

memory.  

3) Pengujian Aspek Portability 

Pengujian pada aspek portability dilakukan dengan melakukan uji coba 

pemasangan, pencopotan, serta peng-update-an aplikasi pada beberapa device 

dan sistem operasi android dengan versi yang berbeda. 

4) Pengujian Aspek Usability 

Pengujian aspek usability dilakukan dengan menggunakan angket kesioner 

yang penilaianya di desain menggunakan skala Likert dengan sekala lima. Angket 

kuesioner yang digunakan diintegrasikan dari angket USE Questioner yang 

dikembangkan oleh Arnold M. Lund. 

C. Sumber Data/ Subjek Penelitian 

Subjek penelitian pada masing-masing aspek kriteria pengujian perangkat 

lunak dalam penelitian ini berbeda pada setiap aspek. Subjek penelitian pada 

masing-masing aspek pengujian kualitas perangkat lunak yang dikembangkan 

tersaji pada Tabel 7. 
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Tabel 7. Subjek Penelitian Pengembangan Aplikasi Android Kamus Binnom 

Aspek Pengujian Subjek Penelitian 

Functional Suitability Tiga orang responden yang terbiasa pada lingkungan 

pengembangan perangkat lunak atau orang yang ahli 

dalam bidang media. 

Performance Efficiency Testdroid (Software automation testing) 

Portability Device dan sistem operasi android dengan beda versi 

yaitu dari Jelly Bean, KitKat, dan Lollipop. 

Usability Siswa kelas X MA Negeri 1 Yogyakarta 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan metode wawancara, kuesioner, dan observasi. 

 Wawancara 

Wawancara dilakukan terhadap narasumber yang mengetahui informasi yang 

ingin digali dengan pasti. Wawancara yang dilakukan adalah wawancara tidak 

terstruktur. Wawancara dalam penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan 

informasi dasar yang terkait dengan analisis potensi masalah dan kebutuhan di 

lapangan. Wawancara dilakukan dengan guru biologi MA Negeri Yogyakarta 1. 

 Kuesioner 

Pengumpulan data dengan teknik kuesioner dilakukan dengan memberikan 

beberapa pernyataan tertulis yang berhubungan dengan variabel penelitian 

terhadap responden. Teknik kuesioner dilakukan untuk mendapatkan data terkait 

dengan aspek fungsional suitability dan usability. 
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 Observasi 

Observasi dilakukan untuk mendapatkan data hasil kualitas pada aspek 

pengujian kualitas performance efficiency dan portability. Observasi dilakukan 

untuk melihat proses kerja dan hasil dari pengujian yang dilakukan. Data hasil 

pengujian aspek performance efficiency didapatkan dari software automation 

testing TestDroid. Sedangkan keberhasilan aspek pengujian portability diamati 

langsung dengan melakukan percobaan instalasi pada berbagai device. 

E. Instrumen Penelitian 

 Instrumen Validasi Materi 

Instrumen ahli materi digunakan untuk melakukan validasi terhadap isi dari 

perangkat lunak yang dikembangkan. Instrumen pengujian materi yang 

dikembangkan berupa kuesioner, yang berisi checklist mengenai kesesuaian isi 

materi binomial nomenklatur yang digunakan. Berikut adalah kisi-kisi instrumen 

untuk validasi materi yang digunakan: 

Tabel 8. Kisi-kisi instrumen validasi materi 

No. Aspek/ Materi Indikator No. Instrumen 

1 Selayang Pandang Kesesuaian Materi 1-4 

2 Aturan Penamaan Binomial 

Nomenklatur 

Kesesuaian Materi 1-7 

3 Data Kamus Hewan Kesesuaian Materi 1-20 

4 Data Kamus Tumbuhan Kesesuaian Materi 1-20 

 

 Instrumen Functional Suitability 

Instrumen yang digunakan untuk menguji aspek functional suitability adalah 

berupa angket kuesioner yang nantinya akan diajukan kepada orang yang ahli di 

bidang lingkungan pengembangan perangkat lunak. Pada dasarnya banyak sekali 
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bentuk standar dari angket kuesioner yang digunakan dalam panelitian. Angket 

kuesioner yang digunakan dalam pengujian aspek functional suitability adalah 

menggunakan format yang direkomendasikan oleh Williams. Format tersebut 

nantinya akan di sesuaikan dengan kebutuhan dalam proses pengujian. 

Tabel 9. Template Perencanaan Test Case (Williams, 2006:44) 

 

 Instrumen Performance Efficiency 

Instrumen yang digunakan dalam pengujian aspek performance efficiency 

adalah software testing automation dari web application TestDroid. Hasil yang 

akan diuji menggunakan instrumen ini adalah proses yang berlangsung selama 

waktu pengujian berlangsung, konsumsi memory dan konsumsi CPU. 

 Instrumen Portability 

Instrumen yang digunakan dalam proses pengujian aspek portability  terdiri 

dari beberapa perangkat smartphone android dengan sistem operasi, besaran 

kerapatan layar masing-masing perangkat android (pixel) dan ukuran layar yang 

berbeda.  Versi sistem operasi Android yang digunakan untuk menguji aplikasi 

mulai dari Android JellyBean hingga android Lolipop. Pengujian aspek portability 

juga dilakukan melalui software testing automation TestDroid dan salah satu 

pasar global penyedia aplikasi android yaitu Google Play Store. Pengujian 

dilakukan dengan menginstall paket apiliasi pada device yang berbeda satu sama 

lain. 
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 Instrumen Usability 

Instrumen pengujian yang digunakan dalam menguji aspek usability 

menggunakan angket kuesioner. Angket kuesioner yang digunakan diintegrasikan 

dengan model USE Questionare yang dikembangkan oleh Arnold M. Lund pada 

tahun 2001. Pemberian nilai pada masing-masing poin pernyataan menggunakan 

sekala Likert dengan 5 skala. 

Tabel 10. Instrumen Pengujian Usability 

No Pernyataan 
Jawaban 

SS S KS TS STS 

Usefulness 

1 Aplikasi ini membantu saya lebih efektif.           

2 Aplikasi ini membantu saya lebih produktif.           

3 Aplikasi ini sangat berguna.           

4 Aplikasi ini memberikan saya pengendalian 

lebih pada aktifitas saya. 
          

5 Aplikasi ini mempermudah saya dalam 

menyelesaikan apa yang saya kerjakan 
          

6 Aplikasi ini menghemat waktu saya ketika saya 

menggunakanya. 
          

7 Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya.           

8 Aplikasi ini melakukan segala sesuatu yang 

saya harapkan untuk dilakukan.           

Ease of use 

9 Aplikasi ini mudah digunakan.           

10 Aplikasi ini praktis digunakan.           

11 Aplikasi ini mudah untuk dipahami.           

12 Aplikasi ini membutuhkan langkah-langkah 

yang sedikit untuk mencapai apa yang ingin 

saya lakukan dalam aplikasi ini.           

13 Aplikasi ini fleksible.           

14 Tidak ada kesulitan dalam menggunakan 

aplikasi ini.           

15 Saya dapat menggunakan aplikasi ini tanpa 

menggunakan intruksi tertulis.           

16 Saya tidak melihat adanya bagian yang tidak 

konsisten saat saya menggunakan aplikasi ini.           
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No Pernyataan 
Jawaban 

SS S KS TS STS 

17 Baik pengguna yang jarang dan pengguna 

yang terbiasa menggunakan akan menyukai 

aplikasi ini.           

18 Saya dapat menangani kesalahan dengan 

mudah.           

19 Saya dapat menggunakan aplikasi ini dengan 

benar setiap saat saya menggunakanya.           

Ease of learning 

20 Saya belajar untuk menggunakan aplikasi ini 

dengan cepat.           

21 Saya mudah mengingat bagaimana 

menggunakan aplikasi ini.           

22 Aplikasi ini mudah dipelajari bagaimana cara 

penggunaanya.           

23 Saya menjadi terampil dalam menggunakan 

aplikasi ini dengan cepat.           

Statisfication 

24 Saya puas dengan aplikasi ini.           

25 Saya akan merekomendasikan aplikasi ini 
kepada teman.           

26 Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan.           

27 Aplikasi ini bekerja seperti yang saya inginkan.           

28 Aplikasi ini memiliki tampilan yang sangat 
bagus.           

29 Menurut saya, saya perlu memiliki aplikasi ini.           

30 Aplikasi ini nyaman untuk digunakan.           
 

F. Teknik Analisis Data 

 Analisis Kualitas Aspek Functional Suitability 

Analisis data hasil pengujian pada aspek functional suitability dilakukan 

dengan membandingkan hasil pengujian dengan kriteria functionality sanity check 

yang dikembangkan oleh App Quality Allance (AQuA). Hasil pengujian dapat 

dikatakan memenuhi kriteria aspek functional suitability jika sesuai dengan kriteria 

functionality sanity check. Adapun kriteria dari  functionality sanity check yaitu jika 
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semua aspek fungsionalitas seperti algoritma, perhitungan, pengukuran, 

pemberian skor, dan lainya harus berjalan dengan benar (AQuA, 2014:65). 

 Analisis kualitas Aspek Performance Efficiency 

Analisis pengujian aspek performance efficiency yang diuji menggunakan 

software automation TestDroid difokuskan pada aspek rentang waktu pengujian, 

penggunaan memory dan CPU. Pengujian aspek performance efficiency dapat 

dikatakan memenuhi aspek performance efficiency jika pada saat eksekusi 

pengujian tidak terjadi error, penggunaan memori CPU tidak menyentuh batas 

aman yang ditentukan oleh Little Eye yaitu 15%, dan pada memory tidak terjadi 

hang atau leak pada saat aplikasi di eksekusi. 

 Analisis Kualitas Aspek Portability 

Analisis pengujian kualitas pada aspek portability dilakukan dengan cara 

menginstal aplikasi pada beberapa device dan versi sistem operasi android yang 

berbeda. Pengujian portability dilakukan untuk mengetahui apakah perangkat 

lunak yang dikembangkan dapat beroperasi dengan baik pada berbagai device dan 

versi sistem operasi android yang berbeda. Pengujian aspek portability dilakukan 

menggunakan angket dengan sekala Guttman dengan alternatif jawaban berhasil 

bernilai 1 dan gagal dengan nilai 0. Jumlah skor yang di dapatkan selanjutnya di 

konversikan kedalam bentuk presentase. Hasil dalam bentuk presentase yang 

didapatkan selanjutnya dicocokan dengan skala penilaian aspek portability dengan 

analisis deskriptif. Hasil akhir yang di dapatkan dapat dijadikan sebagai kesimpulan 

bahwa aplikasi yang dikembangkan memenuhi kriteria portability atau tidak. 
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 Analisis Kualitas Aspek Usability 

Analisis data hasil pengujian pada aspek usability dilakukan dengan cara 

menghitung jumlah skor yang didapatkan pada masing pernyataan. Skor yang 

didapatkan masing-masing berdasarkan kriteria dari lima skala Likert yang 

digunakan, yaitu : 

a. Sangat Setuju (SS) dengan skor 5 

b. Setuju (S) dengan skor 4 

c. Kurang Setuju (KS) dengan skor 3 

d. Tidak Setuju (TS) dengan skor 2 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor 1 

Jumlah skor yang di dapatkan kemudian diolah kembali benjadi bentuk 

presentase. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Hasil perhitungan yang di dapatkan selanjutnya dibandingkan dengan rentang 

kiteria interpretasi skor dengan rentang sebagai berikut (Guritno, Sudaryono, & 

Rahardja, 2011:112): 

Tabel 11. Rentang Kriteria Kualitas Pengujian Aspek Usability 

No Rentang Kriteria Kriteria 

1 0% - 20% Sangat Tidak Layak 

2 21% - 40% Tidak Layak 

3 41% - 60% Kurang Layak 

4 61% - 80% Layak 

5 81% - 100% Sangat Layak 

Tahap selanjutnya adalah menguji reliabilitas instrument yang digunakan. 

Pengujian tingkat reliabilitas instrumen dilakukan dengan menghitung nilai alpha 
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cronbach. Perhitungan nilai alpha cronbach dilakukan dengan menggunakan 

software IBM SPSS Statistic 23. Hasil perhitungan nilai alpha cronbach selanjutnya 

dibandingkan dengan rentang nilai pembanding hasil koefisiensi nilai alpha 

cronbach menurut George dan Mallery dalam Gliem dan Gliem (2003: 87). 

Tabel 12. Alpha Cronbach Internal Consistency 

No Besarnya nilai r Internal Consistency 

1 𝛼 ≥ .9 Excellent 

2 .9 > 𝛼 ≥ .8 Good 

3 .8  > 𝛼 ≥ .7 Accepatable 

4 .7  > 𝛼 ≥ .6 Questionabe 

5 .6  > 𝛼 ≥ .5 Poor 

6 .5 > 𝛼 Unacceptable 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Tahap Analisis 

 Analisis Kebutuhan Pendahuluan 

Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan segala informasi 

yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi yang dikembangkan. Berdasarkan 

hasil wawancara yang dilakukan bersama salah satu guru pengampu mata 

pelajaran biologi di MA Negeri Yogyakarta 1 yaitu Bapak Purnomo Basuki, S.Pd., 

didapatkan beberapa informasi sebagai berikut : 

a. Siswa kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 mengalami kendala dalam mencari 

istilah latin binomial nomenklatur. 

b. Banyak siswa yang telah menggunakan smartphone android. 

c. Perlu adanya wadah (media) yang memiliki fokus terhadap materi binomial 

nomenklatur serta berisi bermacam-macam nama latin binomial nomenklatur 

agar pembelajaran dapat lebih efektif dan efisien. 

d. Istilah latin binomial nomenklatur tidak hanya ada pada materi binomial 

nomenklatur saja, namun sering muncul pada materi lain disaat terdapat 

gambar ataupun contoh hewan ataupun tumbuhan. 

Selain mendapatkan informasi pada beberapa poin diatas, didapatkan juga 

rekomendasi konsep dan fitur dalam pengembangan aplikasi kamus binomial 

nomenklatur yang nantinya dikembangkan. Sistem dan fitur yang 

direkomendasikan dalam aplikasi Kamus Binomial Nomenklatur dapat dilihat 

dalam Tabel 13. 
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Tabel 13. Rokomendasi Konsep dan Fitur Aplikasi Kamus Binnom 

No Fitur (Fungsi) 

1 Sistem diharapkan mampu menampilkan data kamus hewan tertentu 

berdasarkan kata kunci yang dicari. 

2 Sistem diharapkan mampu menampilkan data kamus timbuhan tertentu 

berdasarkan kata kunci yang dicari. 

3 Menampilkan deskripsi dari masing-masing data hewan dan tumbuhan 

yang dicari. Deskripsi diperlukan karena pada dasarnya dalam 

penamaan nama latin didasari atas morfologi makhluk hidup tersebut 

seperti tinggi, ciri khusus, habitat, dan lainya. 

4 Menampilkan informasi mengenai selayang pandang binomial 

nomenklatur. 

5 Menampilkan informasi mengenai tata cara penamaan spesies/ 

makhluk hidup 

6 Menampilkan kuis sebagai fitur belajar tambahan. 

7 Sistem diharapkan dapat ditampilkan secara ofline agar lebih praktis 

digunakan. 

 
Berdasarkan hasil observasi yang diperoleh, selanjutnya dilakukan 

pengamatan lebih lanjut dengan melakukan studi literatur guna memperkuat 

teori pendukung penelitian. Berdasarkan studi literatur yang dilakukan melalui 

berbagai kajian terhadap buku maupun jurnal, didapatkan hasil sebagai pada 

Tabel 14. 

Tabel 14. Hasil Studi Literatur 

No Hasil Studi Literatur 

1 Media pembelajaran berupa kamus dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

2 Android merupakan sistem operasi yang paling banyak digunakan pada 

berbagai jenis perangkat mobile. 

3 Belum adanya kamus binomial nomenklatur berbasis android yang 

digunakan sebagai media bantu belajar siswa kelas X SMA/ MA mata 

pelajaran Biologi. 

4 Pengukuran aspek kualitas perangkat lunak berbais android menurut 

Assaf Ben David yaitu berdasarkan aspek functional suitability, 
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No Hasil Studi Literatur 

performance efficiency, compatibelity, dan usability. Pengukuran 

tersebut masih sejalan dengan standar ISO 25010 yang juga dapat 

digunakan dalam penentuan kualitas perangkat lunak. 

 Analisis Kebutuhan Materi 

a. Kebutuhan Materi 

Dalam mata pelajaran biologi, binomial nomenklatur merupakan bagian dari 

materi Keanekaragaman Hayati Indonesia. Penggunaan materi dalam aplikasi 

android Kamus Binnom berdasarkan rekomendasi dari hasil wawancara dengan 

guru biologi MA Negeri Yogyakarta 1. Rekomendasi materi aplikasi android Kamus 

Binnom tersaji pada Tabel 15. 

Tabel 15. Rekomendasi Materi Kamus Binnom 

No. Materi Keterangan 

1 Pengenalan Binomial 

Nomenklatur 

Pengenalan seputar materi binomial 

nomenklatur disajikan dalam fitur menu 

selayang pandang dalam aplikasi. 

2 Data Kamus Data kamus dibedakan menjadi dua yaitu 

kamus hewan dan tumbuhan. 

3 Aturan Penamaan Aturan penamaan berisi aturan penamaan 

dalam menentukan nama latin makhluk hidup. 

b. Validasi Materi 

Validasi materi dilakukan dengan menggunakan instrumen validasi berupa 

tase case penilaian materi pembelajaran materi binomial nomenklatur yang 

digunakan sebagai bahan materi aplikasi. Validasi materi dilakukan oleh responden 

ahli dengan memberikan penilaian pada setiap bagian materi. Hasil yang 

didapatkan dari penilaian yang diberikan selanjutnya digunakan sebagai bahan 

perbaikan materi pada aplikasi yang dikembangkan, sehingga materi yang 

digunakan benar-benar valid. 
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Tabel 16. Responden Validator Materi 

No Nama Instansi Jabatan 

1 Purnomo Basuki, 

S.Pd. 

MA Negeri Yogyakarta 1 Guru Biologi 

2 Siti Ismiati, S.Pd. MA Negeri Yogyakarta 1 Guru Biologi 

3 Yuni Wibowo, M.Pd. Universitas Negeri 

Yogyakarta 

Dosen Pendidikan Biologi 

Pengujian materi yang dilakukan oleh 3 responden ahli menghasilkan 

beberapa rekomendasi yang digunakan sebagai perbaikan materi. Berikut adalah 

beberapa perbaikan materi berdasarkan rekomendasi dari validator materi : 

Tabel 17. Rekomendasi Perbaikan Materi 

No Rekomendasi Perbaikan Materi 

1 Data kamus hewan dan digunakan yang digunakan harus mewakili kriteria 

tertentu. Misalanya untuk hewan berdasarkan beberapa pengelompokan 

seperti mamalia, aves, dan reptil. Sedangkan untuk data tumbuhan 

berdasarkan fungsinya di masyarakat. 

2 Pada bagian deskripsi, terdapat beberapa bagian yang masih belum 

menjelaskan morfologi makhluk yang dideskripsikan, hanya berupa 

gambaran umum. 

3 Terdapat beberapa punyusunan kalimat yang kurang struktur dalam 

materi selayang pandang. 

 Analisis Kebutuhan Spesifikasi 

Target spesifikasi sistem operasi android dalam Pengembangan Aplikasi 

Android Kamus Binomial Nomenklatur mengacu pada grafik distribusi relatif 

pemasaran android yang tersaji pada gambar 2. Sistem operasi yang saat ini 

tengah menguasai pasar distribusi android adalah android Jelly Bean, android 

KitKat, dan android Lollipop.  
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 Analisis Kebutuhan Alat Pengembangan 

a. Kebutuhan Hardware 

1) Laptop, digunakan sebagai alat untuk merancang segala keperluan 

pengembangan baik mulai dari desain, implementasi, hingga pengujian. 

2) Device Android, digunakan untuk menguji aplikasi secara langsung dari 

perangkat yang sebenarnya (bukan emulator). 

b. Kebutuhan Software 

1) ADT Eclipse 

2) Corel Draw X7,  digunakan untuk merancang berbagai desain pengembangan 

aplikasi. 

3) Visual Paradigm 12.0, digunakan untuk merancang desain Unified Modeling 

Language (UML). 

4) Start UML, digunakan untuk merancang use case diagram. 

5) TestDroid (Android Software Automation Testing), digunakan untuk menguji 

aspek portability dan aspek performance efficiency. 

6) IBM SPSS Statistic 23, digunakan untuk menguji aspek reliability instrumen 

yang digunakan dalam menguji kelayakan aspek usability. 

 

B. Tahap Desain 

 Unified Modeling Language (UML) 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram dirancang menggunakan software Start UML. Use case 

diagram aplikasi android Kamus Binnom tersaji pada Gambar 7. 
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Gambar 7. Use Case Diagram Aplikasi Kamus Binnom 

 

Use case diagram dijelaskan dengan menggunakan definis aktor, definisi use 

case, dan skenario use case sebagai berikut: 

1) Definisi Aktor 
 

Tabel 18. Definisi Aktor 

No. Aktor Penjelasan 

1 User User merupakan aktor yang mampu mengakses 

semua fitur dan fungsi dari Aplikasi Kamus Binomial 

Nomenklatur 

 

 

2) Definisi Use Case 

Berikut merupakan definisi use case dari aplikasi android Kamus Binnom : 

Tabel 19. Definisi Use Case 

No. Use Case Penjelasan 

1 Memulai Aplikasi Memulai aplikasi merupakan proses awal dalam 

menjalankan Aplikasi Kamus Binnom dengan 

menampilkan splash screen  dan kemudian masuk 
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No. Use Case Penjelasan 

kedaam menu utama yang berisi menu utama 

Aplikasi Kamus Binomial Nomenklatur. 

2 Selayang Pandang Selayang pandang merupakan fitur aplikasi yang 

berisi informasi seputar selayang pandang 

mengenai Binomial Nomenklatur. 

3 Kamus Hewan Kamus hewan merupakan fitur aplikasi yang 

memiliki fungsi untuk mencari nama hewan 

tertentu, baik nama Indonesia maupun nama Latin. 

4 Kamus Tumbuhan Kamus tumbuhan merupakan fitur aplikasi yang 

memiliki fungsi untuk mencari nama tumbuhan 

tertentu, baik nama Indonesia maupun nama Latin. 

5 Aturan Penamaan Aturan penamaan merupakan fitur aplikasi yang 

berfungsi untuk menampilkan Aturan Penamaan 

Binomial Nomenklatur. 

6 Kuis Kuis merupakan fitur tambahan yang mampu 

menampilkan kuis berupa soal pilihan ganda. 

7 Petunjuk Petunjuk merupakan fitur aplikasi yang memberikan 

informasi mengenai petunjuk penggunaan Aplikasi 

Kamus Binomial Nomenklatur 

8 Keluar Aplikasi Keluar aplikasi digunakan untuk keluar dari Aplikasi 

Kamus Binomial Nomenklatur. 

 

 

 

3) Skenario Use Case 
 
Nama Use case  : Memulai Aplikasi 

Skenario  :  

Tabel 20. Skenario Use Case Memulai Aplikasi 



63 
 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Memulai Aplikasi  

 2. Menampilkan halaman splash screen 

 3. Menampilkan menu utama aplikasi 

 

Nama Use case  : Selayang Pandang 

Skenario  :  

Tabel 21. Skenario Use Case Memulai Aplikasi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Selayang Pandang 

 

 2. Menampilkan halaman yang berisi 

informasi mengenai selayang pandang 

Binomial Nomenklatur 

 

Nama Use case  : Kamus Hewan 

Skenario  :  

Tabel 22. Skenario Use Case Kamus Hewan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Hewan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan 

 

Nama Use case  : Kamus Hewan Indonesia Latin 

Skenario  :  

Tabel 23. Skenario Use Case Kamus Hewan Indo Latin 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Hewan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan 

3. Menekan tombol 

Indonesia-Latin 

 

 4. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan Indonesia Latin. 

 

Nama Use case  : Kamus Hewan Latin Indonesia 

Skenario  :  

Tabel 24. Skenario Use Case Kamus Hewan Indo Latin 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Hewan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan 

3. Menekan tombol 

Indonesia-Latin 

 

 4. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan Latin Indonesia. 

 

Nama Use case  : Cari Data Hewan 

Skenario  :  

Tabel 25. Skenario Use Case Kamus Hewan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Hewan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan 

3. Memasukan nama 

hewan tertentu 

 

 4. Sistem melakukan searching di database 

mengenai data hewan yang dicari. 

 

Nama Use case  : Lihat Data Hewan 

Skenario  :  

Tabel 26. Skenario Use Case Lihat Data Hewan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Hewan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

hewan 

3. Menekan salah satu 

pilihan yang 

ditampilkan 

berdasarkan hasil 

pencarian 

 

 4. Menampilkan data hewan yang dicari 

 

Nama Use case  : Kamus Tumbuhan 

Skenario  :  

Tabel 27. Skenario Use Case Kamus Tumbuhan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  



66 
 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Tumbuhan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan 

 

Nama Use case  : Kamus Tumbuhan Indonesia Latin 

Skenario  :  

Tabel 28. Skenario Use Case Kamus Tumbuhan Indonesia Latin 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Tumbuhan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan 

3. Menekan tombol 

Indonesia-Latin 

 

 4. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan Indonesia Latin. 

 

Nama Use case  : Kamus Tumbuhan Latin Indonesia 

Skenario  :  

Tabel 29. Skenario Use Case Kamus Tumbuhan Indo Latin 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Tumbuhan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan 

3. Menekan tombol 

Indonesia-Latin 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 

 4. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan Latin Indonesia. 

 

Nama Use case  : Cari Data Tumbuhan 

Skenario  :  

Tabel 30. Skenario Use Case Kamus Tumbuhan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Tumbuhan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan 

3. Memasukan nama 

tumbuhan tertentu 

 

 4. Sistem melakukan pencarian di database 

mengenai data tumbuhan yang dicari. 

 

Nama Use case  : Lihat Data Tumbuhan 

Skenario  :  

Tabel 31. Skenario Use Case Lihat Data Tumbuhan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kamus Tumbuhan 

 

 2. Menampilkan halaman pencarian data 

tumbuhan 

3. Menekan salah satu 

pilihan yang 

ditampilkan 

berdasarkan hasil 

pencarian 

 

 4. Menampilkan data tumbuhan yang dicari 
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Nama Use case  : Aturan Penamaan 

Skenario  :  

Tabel 32. Skenario Use Case Aturan Penamaan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Aturan Penamaan 

 

 2. Menampilkan halaman yang berisi 

informasi mengenai aturan penamaan 

Binomial Nomenklatur. 

 

Nama Use case  : Kuis 

Skenario  :  

Tabel 33. Skenario Use Case Kuis 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Kuis 

 

 2. Memanggil  method ShowInputUser() 

 3. Menampilkan jendela inputan nama 

4. Memasukan nama  

5. Menekan tombol Mulai  

 6. Menampilkan halaman kuis berupa 

pertanyaan dan pilihan jawaban 

7. Menekan tombol pilihan 

jawaban  

 

 8. Jika masih terdapat soal selanjutnya, 

sistem menampilkan jendela feedback 

jawaban dan jika jumlah soal habis, 

menampilkan jendela tawaran untuk 

bermain kuis kembali 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 

9. Menekan tombol 

“Lanjut” jika jumlah 

soal masih tersisa atau 

menekan tombol “Ya” 

atau “Tidak” jika 

jumlah soal telah habis. 

 

 10. Menampilkan halaman kuis berupa 

pertanyaan dan pilihan jawaban seperti 

pada langkah sebelumnya. Jika jumlah 

soal telah habis dan User menekan tombol 

“Ya”, maka kuis akan dimulai dari awal 

kembali. Jika jumlah soal telah habis dan 

User menekan tombol “Tidak”, maka kuis 

akan berakhir dan tampilan menuju ke 

Menu Utama. 

 

Nama Use case  : Petunjuk 

Skenario  :  

Tabel 34. Skenario Use case Memulai Aplikasi 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Petunjuk 

 

 2. Menampilkan halaman yang berisi 

informasi mengenai petunjuk 

penggunakan aplikasi Kamus Binomial 

Nomenklatur. 

 

Nama Use case  : Keluar Aplikasi 

Skenario  :  

Tabel 35. Skenario Use case Memulai Aplikasi 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario Normal  

1. Menekan tombol fitur 

Keluar Aplikasi 

 

 2. Menampilkan jendela notifikasi Keluar 

Aplikasi 

3. Menekan tombol 

“Yakin” 

 

 4. Memanggil method keluar untuk keluar 

aplikasi 

 

b. Kelas Diagram 

Kelas diagram dibuat dengan menggunakan software Visual Paradigm 12.0. 

Jenis kelas diagram yang dikembangkan adalah kelas diagram yang diambil dari 

pendefinisian data. Penggunaan jenis kelas tersebut dikarenakan aplikasi android 

Kamus Binnom menggunakan database sebagai penyusun utamanya. Rangkaian 

kelas diagram aplikasi android Kamus Binnom tersaji pada gambar 8.  
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Gambar 8. Diagram Kelas Aplikasi Android Kamus Binnom 

c. Squance Diagram 
 
Berikut adalah squence diagram  yang digunakan untuk membangun aplikasi 

android Kamus Binnom: 

1) Membuka Aplikasi 

 

Gambar 9. Diagram Sequance Membuka Aplikasi 
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2) Selayang Pandang 

 

Gambar 10. Diagram Sequance Menu Selayang Pandang 

3) Kamus Hewan 

 

Gambar 11. Diagram Sequance Menu Kamus Hewan 
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4) Cari Data Hewan 

 

Gambar 12. Diagram Sequance Cari Data Hewan 

5) Lihat Data Hewan 

 

Gambar 13. Diagram Sequance Lihat Data Hewan 
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6)  Kamus Hewan Indonesia latin 

 

Gambar 14. Diagram Sequance Kamus Hewan Indonesia Latin 

7)  Kamus Hewan Latin Indonesia 

 

Gambar 15. Diagram Sequance Kamus Hewan Latin Indonesia 
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8)  Kamus Tumbuhan 

 

Gambar 16. Diagram Sequance Menu Kamus Tumbuhan 

9)  Cari Data Tumbuhan 

 

Gambar 17. Diagram Sequance Cari Data Tumbuhan 
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10) Lihat Data Tumbuhan 

 

Gambar 18. Diagram Sequance Lihat Data Tumbuhan 

11) Kamus Tumbuhan Indonesia Latin 

 

Gambar 19. Diagram Sequance Kamus Tumbuhan Indonesia Latin 
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12) Kamus Tumbuhan Latin Indonesia 

 

Gambar 20. Diagram Sequance Kamus Tumbuhan Latin Indonesia 

13) Aturan Penamaan 

 

Gambar 21. Diagram Sequance Manu Aturan Penamaan 
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14) Kuis 

 

Gambar 22. Diagram Sequance Kuis 
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15) Petunjuk 

 

Gambar 23. Diagram Sequance Menu Petunjuk 

16) Keluar Aplikasi 

 

Gambar 24. Diagram Sequance Keluar Aplikasi 

 Storyboard 

Storyboard aplikasi android Kamus Binnom dihembangkan menggunakan 

software CorelDraw X7. Hasil pengembangan storyboard tersaji pada tabel 36. 

Tabel 36. Storyboard Aplikasi Android Kamus Binnom 

No. Desain Keterangan 

1 Splash Screen  Menampilkan logo Kamus 

Binnom 

 Durasi 3 detik 
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No. Desain Keterangan 

 

2 Menu Utama 

 

 Logo Kamus 

 Tulisan “Kamus Binnom” 

 Menampilkan Menu 1 

(Selayang Pandang), Menu 2 

(Kamus Hewan), Menu 3 

(Kamus Tumbuhan), Menu 4 

(Aturan Penamaan), Menu 5 

(Kuis), Menu 6 (Petunjuk), dan 

Menu 7 (Keluar). 

3 Selayang Pandang 

 

 Logo Kamus 

 Tulisan “Selayang Pandang” 

 Tulisan “BINOMIAL 

NOMENKLATUR (Binomial 

Nomenclature)” 

 Materi Selayang Pandang 

4 Menu Pencarian  Logo kamus 

 Judul kamus 

 Kotak pencarian data 
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No. Desain Keterangan 

 

 Tombol hapus pencarian 

 Daftar data hewan atau 

tumbuhan 

 Tombil Indonesia-Latin 

 Tombol Latin-Indonesia 

5 Lihat Data 

 

 Logo kamus 

 Nama spesies 

 Nama terjemahan 

 Gambar spesies 

 Deskripsi gambar spesies 

6 Aturan Penamaan 

 

 Logo kamus 

 Tulisan “Aturan Penamaan” 

 Materi aturan penamaan 

7 Kuis  Logo kamus 

 Nomor Soal 

 Nama User 
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No. Desain Keterangan 

 

 Soal 

 Gambar Soal 

 Daftar Jawaban A sampai D 

 

C. Tahap Implementasi 

 Implementasi Rancangan Antarmuka 

Proses implementasi rancangan antarmuka dilakukan berdasarkan desain 

storyboard yang telah dibuat sebelumnya. Perancangan antarmuka pada tahap 

awal dibuat menggunkan software Corel Draw X7 yang selanjutnya disusun 

sedemikian rupa menggunakan bahasa pemrograman XML dalam ADT Eclipse.  
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Gambar 25. Workspace ADT Eclipse dalam Pengembangan Interface (Graphical 

Layout) 

Workspace pengembangan layout pada ADT Eclipse memiliki dua bagian. 

Bagian pertama merupakan tampilan graphical layout yang dapat digunakan untuk 

menyusun layout dengan cara drag and drop, sedangkan pada bagian kedua 

merupakan bagian yang digunakan untuk menyusun layout dengan menuliskan 

kode program XML yang telah disesuaikan oleh Google. Tampilan halaman 

Graphical Layout dapat dilihat pada gambar 25, sedangkan tampilan penulisan 

kode XML dapat dilihat pada gambar 26. 

 

Gambar 26. Workspace ADT Eclipse dalam Pengembangan Interface (XML 

Code) 
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Hasil implementasi rancangan antarmuka aplikasi android kamus binomial 

nomenklatur tersaji pada gambar 27-32. 

a. Splash screen, merupakan halaman yang pertama muncul pada saat aplikasi 

dijalankan. Halaman splash screen hanya berisi logo Kamus Binnom dan 

muncul selama 3 detik.  

b. Halaman Menu Utama, merupakan halaman utama dari aplikasi android 

Kamus Binnom. Pada halaman ini terdapat beberapa tombol menu yang dapat 

diakses oleh pengguna. Menu yang terdapat dalam halaman menu utama 

antara lain menu Selayang Pandang, menu Kamus Hewan, menu Kamus 

Tumbuhan, menu Aturan Penamaan, menu Kuis, menu Petunjuk, menu 

Pengembang dan menu Keluar aplikasi. Menu utama dikembangkan dengan 

model metro dimana tombol menu yang digunakan berbentuk flat dan lebar.  

  
Splash Screen Menu Utama 

Gambar 27. Desain Antarmuka Splash Screen dan Menu Utama 
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c. Halaman Selayang Pandang, merupakan halaman yang berisi penjelasan 

singkat mengenai binomial nomenklatur. Penjelasan yang paparkan dalam 

menu selayang pandang berisi seputar sejarah, tokoh, dan gambaran umum 

binomial nomenklatur. Pada halaman selayang pandang juga terdapat tombol 

kembali ke menu sebelumnya yang terdapat pada bagian pojok kiri atas. 

d. Halaman Pencarian Data, merupakan halaman yang digunakan untuk 

menemukan data kamus. Halaman ini muncul disaat pengguna ingin mencari 

data kamus baik pada bagian Kamus Hewan dan Kamus Tumbuhan. Pengguna 

dapat langsung mengetikan nama spesies yang dicari pada bagian kotak 

pencarian atau langsung menekan salah satu daftar yang telah terbuka dan 

ditampilkan secara urut. Dalam menu ini, pengguna dapat menggunakan 

kamus dengan mode Indonesia-Latin ataupun sebaliknya. Pengubahan tipe 

kamus dapat dilakukan dengan menekan tombol yang terdapat dibawah daftar 

data. 

     
Selayang Pandang Pencarian Data 
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Gambar 28. Desain Antarmuka Selayang Pandang dan Pencarian Data Hewan 

e. Halaman Hasil Pencarian Data, merupakan halaman yang menampilkan data 

spesies yang dipilih pada menu sebelumnya yaitu pencarian data. Dalam 

halaman ini, pengguna dapat melihat nama latin ataupun nama indonesia dari 

spesies yang di cari. Selain itu, pengguna juga dapat melihat gambar dari 

spesies yang dicari serta deskripsi dari spesies tersebut. 

f. Halaman Aturan Penamaan, merupakan halaman yang menampilkan daftar 

aturan penamaan spesies dalam binomial nomenklatur. 

  
Hasil Pencarian Data Pencarian Data Tumbuhan 

Gambar 29. Desain Antarmuka Hasil Pencarian Data dan Aturan Penamaan 

g. Kuis, merupakan fitur tambahan dalam aplikasi android Kamus Binnom. 

Sebelum memasuki halaman kuis, pengguna akan memasukan namanya 

terlebih dahulu. Kuis terdiri atas sepuluh pertanyaan, dimana setiap 

pertanyaan pada dasarnya terpilih secara random dari tiga pertanyaan. Di 
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dalam kuis, terdapat juga beberapa pop-up yang digunakan untuk meyakinkan 

pengguna atas jawaban yang di pilih, feedback jawaban yang dipilih, serta 

pertanyaan akan mengulangi kuiskembali atau tidak. 

  
Inputan Nama pada Kuis Kuis 

Gambar 30. Desain Antarmuka Input Nama Kuis dan Kuis 
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Feedback jawaban Benar Feedback jawasban Salah 

Gambar 31. Pop-up feedback  jawaban benar dan salah 

h. Halaman Petunjuk, merupakan halaman yang menampilkan informasi 

petunjuk penggunaan/ logo tombol menu. Halaman petunjuk ditampilkan 

berupa pop-up. 

i. Halaman Profil Pengembang, merupakan halaman yang berisi profil 

pengembang. Halaman ini juga ditampilkan berupa pop-up. 
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Petunjuk Profil Pengembang 

Gambar 32. Desain Antarmuka Halaman Petunjuk dan Profil Pengembang 

 

 Implementasi Sistem 

Implementasi sistem pada pengembangan aplikasi android Kamus Binnom 

dilakukan melalui tahap pembuatan database dan perancangan kode program. 

a. Pembuatan Database 

Database dikembangkan menggunakan SQLite Manager yang merupakan 

salah satu plugin dari browser Mozila Firefox. Desain database aplikasi android 

Kamus Binnom terdiri atas tiga tabel. Penentuan pembagian tabel berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan sebelumnya. 

1) Tabel Hewan 

Tabel hewan berisi tentang data hewan. Tabel hewan memiliki enam kolom 

yaitu _id_hewan, indo, latin, keterangan, gambar, dan revGambar yang masing-

masing memiliki sinergi satu sama lain.  
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Gambar 33. Column Penyusun Tabel Hewan 

Berikut adalah penjelasan kolom yang terdapat dalam tabel hewan pada 

database aplikasi android kamus binomial nomenklatur. 

Tabel 37. Penjelasan Kolom pada Tabel Hewan 

No. Nama Kolom Keterangan 

1 _id_hewan Berupa data integer yang berisi nomor uturan 

masuknya setiap data. 

2 Indo Berupa data String yang berisi nama indonesia dati 

hewan 

3 Latin Berupa data String yang berisi nama latin dari hewan 

4 Keterangan Berupa data String yang berisi deskripsi data hewan. 

5 Gambar Berupa data String yang berisi nama gambar hewan 

yang tersimpan pada asset. 

6 revGambar Berupa data String yang berisi referensi gambar yang 

digunakan. 

 

2) Tabel Tumbuhan 

Tabel tumbuhan berisi tentang data tumbuhan. Tabel tumbuhan memiliki 

enam kolom yaitu _id_tumbuhan, indo, latin, keterangan, gambar, dan revGambar 

yang masing-masing memiliki sinergi satu sama lain.  
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Gambar 34. Column Penyusun Tabel Tumbuhan 

Berikut adalah penjelasan isi yang terdapat dalam tabel tumbuhan pada 

database aplikasi android kamus binomial nomenklatur. 

Tabel 38. Penjelasan Kolom pada Tabel Tumbuhan 

No. Nama Kolom Keterangan 

1 _id_tumbuhan Berupa data integer yang berisi nomor urutan 

masuknya data. 

2 Indo Berupa data String yang berisi nama indonesia dari 

tumbuhan. 

3 Latin Berupa data String yang berisi nama latin dari 

tumbuhan. 

4 Keterangan Berupa data String yang berisi deskripsi data 

tumbuhan. 

5 Gambar Berupa data String yang berisi nama gambar 

tumbuhan yang tersimpan pada asset. 

6 revGambar Berupa data String yang berisi referensi gambar 

tumbuhan yang digunakan. 

 

3) Tabel Soal 

Tabel soal berisi seputar data yang digunakan pada fitur kuis. Tabel soal 

memiliki sepuluh kolom yaitu _id_soal, level, soal, jwb_a, jwb_b, jwb_c, jwb_d, 

jwb_kunci, img, dan jenis yang masing-masing memiliki sinergi satu sama lain.  
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Gambar 35. Column Penyusun Tabel Soal 

Berikut adalah penjelasan isi yang terdapat dalam tabel soal pada database 

aplikasi android kamus binomial nomenklatur. 

Tabel 39. Penjelasan Kolom pada Tabel Soal 

No. Nama Kolom Keterangan 

1 _id_soal Berupa data integer yang berisi nomor uturan 

masuknya setiap data soal. 

2 Level Berupa data integer yang berisi level setiap soal. 

3 Soal Berupa data string yang berisi soal kuis. 

4 jwb_a Berupa data string yang berisi jawaban pada poin a. 

5 jwb_b Berupa data string yang berisi jawaban pada poin b. 

6 jwb_c Berupa data string yang berisi jawaban pada poin c. 

7 jwb_d Berupa data string yang berisi jawaban pada poin d. 

8 jwb_kunci Berupa data string yang berisi jawaban kunci. 

9 Img Berupa data string yang berisi nama gambar yang 

digunakan dalam soal kuis. 

10 jenis Berupa data integer yang berisi variasi soal dari setiap 

level soal. Setiap level soal memiliki tiga jenis 

pertanyaan. 
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b. Perancangan Kode Program 

Aplikasi android kamus binomial nomenklatur dikembangkan secara native 

baik pada perancangan layout maupun logika programnya.  

1) Implementasi Layout 

Implementasi pengembangan layout dilakukan menggunakan bahasa 

pemrograman XML dengan standar kode yang telah dikembangkan oleh Google 

Android. Total layout yang di kembangkan berjumlah 12 layout. Layout yang 

dikembangkan dalam aplikasi android Kamus Binnom dapat tersaji pada tabel 39. 

Tabel 40. Layout Penyusun Aplikasi Android Kamus Binnom 

No. Layout Keterangan 

1 activity_splash Merupakan rancangan tampilan Splash 

aplikasi yang berisi logo aplikasi Kamus 

Binnom. 

2 activity_menu Merupakan rancangan tampilan Menu Utama 

aplikasi. 

3 activity_selayang_pandang Merupakan rancangan tampilan Selayang 

Pandang aplikasi yang berisi penjelasan 

singkat mengenai Binomial Nomenklatur 

4 activity_kamus_cari Merupakan rancangan tampilan menu 

pencarian data kamus, baik hewan maupun 

tumbuhan. 

5 activity_kamus_hasil Merupakan rancangan tampilan hasil 

pencarian data kamus. 

6 activity_list_view Merupakan rancangan list data (baik hewan 

atau tumbuhan) yang ditampilkan dalam 

activity_cari 

7 activity_penamaan Merupakan rancangan tampilan aturan 

penamaan binomial nomenklatur. 
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No. Layout Keterangan 

8 activity_input_nama Merupakan rancangan inputan nama 

sebelum masuk ke kuis. 

9 activity_kuis Merupakan rancangan tampilan kuis pada 

aplikasi. 

10 activity_feed_back Merupakan rancangan fadeback yang 

muncul pada kuis. 

11 activity_petunjuk Merupakan rancangan tampilan petunjuk 

aplikasi. 

12 activity_profil Merupakan rancangan tampilan profil 

pengembang aplikasi. 

2) Implementasi Logika Program 

Implementasi logika program dirancang menggunakan bahasa pemrograman 

java. Tanpa menggunakan bahasa pemrograman java, semua fungsi yang 

diinginkan tidak dapat dijalankan meskipun tampilan telah dirancang sedemikian 

rupa. Logika program yang digunakan dikelompokan dalam beberapa kelas karena 

pada dasarnya java merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek. Kelas 

java yang menyusun aplikasi tersaji pada tabel 40. Total kelas yang dikembangkan 

berjumlah 11 kelas. 

 

 

Tabel 41. Kelas Java Penyusun Aplikasi Android Kamus Binnom 

No. Kelas Java Keterangan 

1 SplashActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya splash screen aplikasi. 

2 MenuActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya menu utama aplikasi. 
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No. Kelas Java Keterangan 

3 SelayangPandangActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya menu selayang pandang 

aplikasi. 

4 KamusCariActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya menu pencarian data pada 

aplikasi. 

5 KamusHasilActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya penampilan hasil pencarian data 

pada aplikasi. 

6 PenamaanActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya menu aturan penamaan 

binomial nomenklatur. 

7 KuisActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya kuis pada aplikasi. 

8 PetunjukActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya menu petunjuk pada aplikasi. 

9 DatabaseHelper Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika pengembilan database pada aplikasi. 

10 ListViewAdapter Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika jalanya penyusunan list pada menu 

pencarian data. 

11 SetterGetterActivity Merupakan rangkaian kode yang mengatur 

logika penyimpanan data dalam bentuk 

variabel yang isinya bersifat sementara. 
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Gambar 36. Potongan Script Java Penyusun Aplikasi 

D. Tahap Pengujian 

Berdasarkan pemaparan teori yang telah dipaparkan pada bab tiga pada 

bagian prosedur pengembangan, pengujian memiliki empat tahapan yaitu tahapan 

pangujian unit, pengujian integrasi, pengujian sistem, dan pengujian penerimaan. 

 Pengujian Unit 

Pengujian unit dilakukan pada setiap waktu setelah sebuah method atau 

fungsi dalam suatu kelas diciptakan. Pengujian ini dilakukan secara mandiri oleh 

pengembang. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan test case yang dapat 

menggambarkan ketercapaian semua unit yang dikembangkan. Berikut 

merupakan test case hasil pengujian unit pada aplikasi android Kamus Binnom: 
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Tabel 42. Hasil Pengujian Unit 

No Fungsi/Prosedur Hasil yang diharapkan 
Ketercapaian 

Sesuai Tidak 

SplashScreen 

1 onCreate() Halaman Splash screen 

ditampilkan dengan benar 

1 0 

MenuActivity 

2 onCreate() Halaman menu utama 

ditampilkan dengan benar 

1 0 

3 kamus_hewan.setO

nClickListener  

Halaman menu kamus hewan 

terbuka dengan benar 

1 0 

4 kamus_tumbuhan.s

etOnClickListener 

 

Halaman menu kamus 

tumbuhan terbuka dengan 

benar 

1 0 

5 sp.setOnClickListen

er  

Halaman menu selayang 

pandang terbuka dengan benar 

1 0 

6 aturan_penamaan.

setOnClickListener 

 

Halaman menu aturan 

penamaan terbuka dengan 

benar 

1 0 

7 kuis.setOnClickListe

ner  

showInputUser() 

Menampilkan inputan nama 

untuk kuis dengan benar. Jika 

memilih option Lanjut, maka 

user masuk ke halaman kuis. 

1 0 

8 petunjuk.setOnClick

Listener  

menuPetunjuk() 

Menampilkan menu petunjuk 

dengan benar 

1 0 

9 keluar.setOnClickLis

tener  

keluar(); 

Menampilkan pop-up keluar, 

dan jika memilik YA, maka user 

keluar dari aplikasi. 

1 0 

10 profilPengembang() Menampilkan halaman profil 

pengembag dengan benar 

1 0 
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No Fungsi/Prosedur Hasil yang diharapkan 
Ketercapaian 

Sesuai Tidak 

SelayangPandangActivity 

11 onCreate() Menampilkan halaman 

selayang pandang dengan 

benar 

1 0 

KamusCariActivity 

12 onCreate() Menampilkan halaman 

pencarian data kamus dengan 

benar 

1 0 

13 del.setOnClickListe

ner  

Menghapus inputan pada edit 

teks (Kotak inputan data) 

1 0 

14 indoLatin.setOnClic

kListener  

Menampilkan data kamus 

dengan acuan istilah Indonesia 

1 0 

15 latinIndo.setOnClic

kListener  

Menampilkan data kamus 

dengan acuan istilah Latin 

1 0 

16 setDataHewanIndo

() 

Mengambil data  hewan 

berdasarkan istilah indonesia 

dari kelas DatabaseHelper dan 

memasukan ke listview 

adapter. 

1 0 

17 setDataHewanLatin

() 

Mengambil data  hewan 

berdasarkan istilah latin dari 

kelas DatabaseHelper dan 

memasukan ke listview 

adapter. 

1 0 

18 setDataTumbuhanI

ndo() 

Mengambil data  tumbuhan 

berdasarkan istilah indonesia 

dari kelas DatabaseHelper dan 

memasukan ke listview 

adapter. 

1 0 
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No Fungsi/Prosedur Hasil yang diharapkan 
Ketercapaian 

Sesuai Tidak 

19 setDataTumbuhanL

atin() 

Mengambil data  tumbuhan 

berdasarkan istilah latin dari 

kelas DatabaseHelper dan 

memasukan ke listview 

adapter. 

1 0 

20 onItemClick()  Menyimpan data kamus yang 

dipilih dan mengirimkan pada 

halaman hasil pencarian 

1 0 

21 afterTextChanged(

Editable arg0)  

Mengubah daftar yang 

ditampilkan dalam listview 

disaat merubah pencarian pada 

edit teks 

1 0 

KamusHasilActivity() 

22 onCreate() Menampilkan halaman hasil 

pencarian data dengan benar 

1 0 

DatabaseHelper 

23 List<SetterGetterAc

tivity> 

getKamusHewanIn

do() 

Mengambil data hewan 

berdasarkan istilah indonesia 

dari database dan 

menyimpannya dalam array 

untuk ditampilkan dalam 

listview dalam menu pencarian 

kamus 

1 0 

23 List<SetterGetterAc

tivity> 

getKamusHewanLat

in() 

Mengambil data hewan 

berdasarkan istilah latin dari 

database dan menyimpannya 

dalam array untuk ditampilkan 

dalam listview dalam menu 

pencarian kamus 

1 0 
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No Fungsi/Prosedur Hasil yang diharapkan 
Ketercapaian 

Sesuai Tidak 

23 List<SetterGetterAc

tivity> 

getKamusTumbuha

nIndo() 

Mengambil data tumbuhan 

berdasarkan istilah indonesia 

dari database dan 

menyimpannya dalam array 

untuk ditampilkan dalam 

listview dalam menu pencarian 

kamus 

1 0 

23 List<SetterGetterAc

tivity> 

getKamusTumbuha

nLatin() 

Mengambil data tumbuhan 

berdasarkan istilah latin dari 

database dan menyimpannya 

dalam array untuk ditampilkan 

dalam listview dalam menu 

pencarian kamus 

1 0 

24 List<SetterGetterAc

tivity> 

getDataSoal() 

Mengambil data soal 

berdasarkan dari database dan 

menyimpannya dalam array 

untuk ditampilkan dalam kuis 

dalam menu pencarian kamus 

1 0 

PenamaanActivity 

25 onCreate() Menampilkan halaman aturan 

penamaan dengan benar 

1 0 

PetunjukActivity 

26 onCreate() Menampilkan halaman 

petunjuk dengan benar 

1 0 

KuisActivity 

27 onCreate() Menampilkan halaman kuis 

dengan benar 

1 0 

28 btJwbA.setOnClickL

istener()  

Tombol jawaban A berfungsi 

dengan benar 

1 0 
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No Fungsi/Prosedur Hasil yang diharapkan 
Ketercapaian 

Sesuai Tidak 

28 btJwbB.setOnClickL

istener()  

Tombol jawaban B berfungsi 

dengan benar 

1 0 

28 btJwbC.setOnClickL

istener()  

Tombol jawaban C berfungsi 

dengan benar 

1 0 

28 btJwbD.setOnClickL

istener()  

Tombol jawaban D berfungsi 

dengan benar 

1 0 

29 startKuis() Mengambil data soal dari kelas 

DatabaseHelper dan 

memasukanya kedalam halam 

soal 

1 0 

30 yakin() Menampilkan pop-up yang 

memberikan notifikasi apakah 

user yakin dengan jawaban 

yang dipilih. 

1 0 

31 feedBack() Menampilkan pop-up yang 

berisi feedback untuk user 

apakah jawaban yang dipilih 

benar atau salah. 

1 0 

32 lanjutKuis() Menampilkan pop-up dengan 

pertanyaan akan melanjutkan 

kuis atau tidak. 

1 0 

33 yakinKeluar() Menampilkan pop-up dengan 

pertanyaan akan benar-benar 

keluar dari kuis saat kuis 

sedang berjalan atau tidak. 

1 0 

Jumlah 33 0 

Berdasarkan hasil pengujian unit yang tersaji pada tabel 41, semua fungsi 

(unit) yang totalnya berjumlah 33 dapat berjalan dengan benar. Hasil presentase 

keberhasilan pengujian unit dapat dihitung sebagai berikut: 
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𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

=  
33

33
 𝑥 100% 

=  1 𝑥 100% 

=  100% 

 

 Pengujian Integrasi 

Pengujian integrasi dilakukan terhadap fungsi yang tergabung dari unit-unit 

yang telah di buat. Pengujian integrasi dilakukan oleh pengembang yaitu 

menggunakan metode white box. Pengujian dilakukan terhadap fungsi yang di 

tampilkan dalam use case diagram. Berikut merupakan hasil pengujian integrasi 

aplikasi android Kamus Binnom. 

Tabel 43. Hasil Pengujian Integrasi 

No Fungsi yang diharapkan 
Ketercapaian 

Berhasil Gagal 

1 Membuka Aplikasi: 

Fungsi method onCreate() pada kelas 

SplashActivity menampilkan splash screen selama 

3 detik dan merubah tampilan splash screen 

menjadi halaman utama berhasil. 

 SplashActivity  MenuActivity 

1 0 

2 Menu Selayang Pandang: 

Fungsi intent pada method onCreate() saat 

menekan tombol menu selayang pandang berhasil 

dengan merubah tampilan menu utama menjadi 

menu selayang pandang. 

 MenuActivity  SelayangPandangActivity 

1 0 

3 Menu Kamus (Hewan dan Tumbuhan): 1 0 
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Fungsi intent saat menekan tombol menu kamus 

berhasil dengan merubah tampilan menu utama 

menjadi menu pencarian kamus. 

 MenuActivity  KamusCariActivity 

4 Kamus Indo-Latin (Hewan dan Tumbuhan): 

Fungsi onClickListener saat menekan tombol 

kamus Indonesia-latin berhasil dengan 

menampilkan data kamus berdasarkan istilah 

Indonesia yang diambil dati kelas DatabaseHelper. 

 KamusCariActivity  DatabaseHelper 

1 0 

5 Kamus Latin-Indo (Hewan dan Tumbuhan): 

Fungsi onClickListener saat menekan tombol 

kamus Latin-Indonesia berhasil dengan 

menampilkan data kamus berdasarkan istilah Latin 

yang diambil dari method getData...() pada kelas 

DatabaseHelper. 

 KamusCariActivity  DatabaseHelper 

1 0 

6 Cari Data (Hewan dan Tumbuhan): 

Fungsi afterTextChanged() saat menuliskan kata 

kunci pencarian berhasil dengan menampilkan 

data kamus berdasarkan kata kunci yang dituliskan 

yang diambil dari method getData...() pada kelas 

DatabaseHelper. Jika data yang dimasukan tidak 

terdapat dalam database, maka akan muncul 

output yang keluar adalah “Mohon maaf, data 

yang anda cari tidak ada.” 

 KamusCariActivity  DatabaseHelper 

1 0 

7 Lihat Data (Hewan dan Tumbuhan): 

Fungsi onItemClick() saat memilih data yang dicari 

berhasil dengan menampilkan data kamus 

berdasarkan data yang dipilih yang diambil dari 

method getData...() pada kelas DatabaseHelper 

1 0 
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yang sebelumnya telah diolah pada kelas 

KamusCariActivity. 

 KamusCariActivity  KamusHasilActivity 

8 Menu Aturan Penamaan : 

Fungsi intent pada method onCreate() saat 

menekan tombol menu aturan penamaan berhasil 

dengan merubah tampilan menu utama menjadi 

halaman aturan penamaan. 

 MenuActivity  PenamaanActivity 

1 0 

9 Menu Kuis : 

Fungsi onClickListener() berhasil memanggil 

method showInputUser() pada kelas yang sama 

yaitu MenuActivity. Setelah user memasukan nama 

dan memilih tombol lanjut, tampilan berubah 

menjadi halaman kuis yang berisi soal dan 

jawaban. 

 MenuActivity  KuisActivity 

1 0 

10 Menu Petunjuk : 

Fungsi onClickListener() pada method onCreate() 

di kelas MenuActivity saat menekan tombol menu 

petunjuk berhasil memanggil method 

menuPetunjuk() dengan menampilkan pop-up 

yang berisi petunjuk penggunaan tombol pada 

aplikasi. 

1 0 

11 Keluar Aplikasi : 

Fungsi onClickListener() yang terintegrasi dengan 

tombol keluar aplikasi berhasil setelah memanggil 

method keluar() yang memunculkan pop-up keluar 

aplikasi. Jika user memilih tolbol YA, maka user 

keluar dari aplikasi. 

1 0 

Jumlah 11 0 
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Berdasarkan hasil pengujian integrasi yang dilakukan sebagai verifikasi  unit-

unit yang saling terhubung, didapatkan hasil bahwa 11 fungsi yang diuji dapat 

berjalan dengan benar. Presentase keberhasilan pengujian integrasi dapat dihitung 

sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

=  
11

11
 𝑥 100% 

=  1 𝑥 100% 

=  100% 

 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk melakukan verifikasi bahwa semua fungsi 

sistem yang dikembangkan mampu berjalan dengan benar secara efektif dan 

efisien. Pengujian sistem dalam penelitian dan pengembangan ini dilakukan 

terhadap tiga aspek kualitas perangkat lunak yang digunakan yaitu functional 

suitability, performance efficiency, dan portability.  

a. Pengujian Aspek Functional Suitability 

Pengujian aspek functional suitability aplikasi android Kamus Binnom 

dilakukan oleh tiga responden ahli dalam bidang pengembangan perangkat lunak 

atau mobile developer. Masing-masing responden memiliki porsi yang sama untuk 

menguji fungsionalitas aplikasi. Responden penguji aspek functional suitability 

tersaji pada tabel berikut: 

Tabel 44. Responden Pengujian Aspek Functional Suitability 

No. Nama Bidang Keahlian Instansi 

1 Tri Nugroho Programmer  PT. Agate Yogyakarta 
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No. Nama Bidang Keahlian Instansi 

2 Aditya Agung 

Nugroho, S.Pd. 

Riset, Web, and 

Mobile App. Dev. 

PT. Gamatechno 

Indonesia 

3 Aziz Amirul Bahar Programmer Open Goverment 

Indonesia 

Pengujian pada aspek functional suitability dilakukan untuk melakukan 

pengecekan bahwa fungsi yang terdapat dalam aplikasi dapat berjalan sesuai yang 

diharapkan. Hasil pengujian aspek fungctional suitability tersaji pada Tabel 41. 

Tabel 45. Hasil Pengujian Aspek Functional Suitability 

No Fungsi 
Skor yang diperoleh Skor 

max Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3 Jumlah 

1 Membuka Aplikasi 1 1 1 3 3 

2 Selayang Pandang 1 1 1 3 3 

3 Kamus Hewan 6 6 6 18 18 

4 Kamus Tumbuhan 6 6 6 18 18 

5 Aturan Penamaan 1 1 1 3 3 

6 Kuis 4 4 4 12 12 

7 Petunjuk 1 1 1 3 3 

8 Keluar Aplikasi 1 1 1 3 3 

TOTAL 21 21 21 63 63 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari penilaian responden ahli, didapatkan 

hasil bahwa semua fungsi yang berjumlah 21 dapat berjalan dengan benar. 

Presentase kelayakan aspek functional suitability dapat dihitung sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

=  
63

63
 𝑥 100% 

=  100% 
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Berdasarkan hasil perhitungan presentasi kelayakan diatas, fungsional aplikasi 

dapat berjalan 100%. 

 

b. Pengujian Aspek Performance Efficiency 

Faktor yang diperhatikan dalam pengujian aspek performance efficiency yaitu 

keberhasilan proses eksekusi dalam waktu tertentu serta penggunaan memory dan 

CPU saat aplikasi dijalankan. Pengujian aspek performance efficiency dilakukan 

menggunakan software testing automation TestDroid yang dilakukan secara 

online.  

 

Gambar 37. Gambaran Umum Pengujian Performance Efficiency TestDroid 

1) Time Behavior 

Time behavior dalam pengujian performance efficiency digunakan untuk  

menganalisis keberhasilan proses eksekusi dalam waktu tertentu. Pengujian 

dilakukan dengan menggunakan software testing automation TestDroid. Pengujian 

ini meliputi pengujian penggunaan waktu dalam proses installing application, 

launching application, test execution, dan test cases passed. Ringkasan data hasil 
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pengujian waktu eksekusi aplikasi android Kamus Binnom dapat tersaji pada 

gambar 38. 

 

Gambar 38. Rangkuman Hasil Pegujian Time Behavior TestDroid 

 

Penghitungan time behavior dilakukan dengan menggunakan lima perangkat 

android berbeda yang disediakan oleh TestDroid. Berdasarkan data yang 

didapatkan dari Gambar 38, dapat diketahui bahwa aplikasi berhasil dipasang dan 

dijalankan dalam kurun waktu tertentu sesuai spesifikasi perangkat yang 

digunakan. Proses eksekusi relatif memiliki proses yang cepat dikarenakan didalam 

aplikasi android Kamus Binnom hanya terdapat data berupa text dan gambar 

berukuran kecil saja tanpa adanya media yang memerlukan sember daya besar 

seperti video atau animasi. Selama proses pengujian berlangsung tidak terdapat 

error yang terjadi. 

2) Memory dan CPU 

Pengujian memory dan CPU dilakukan dengan menggunakan perangkat Acer 

Iconia Tab 8 A1-840FHD EU yang telah disediakan didalam sistem TestDroid. Hasil 

pengujian performance efficiency tersaji dalam Gambar 39. 
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Gambar 39. Grafik Performance Efficiency dari TestDroid 

Berikut merupakan tabel ringkasan pengujian memory dan CPU yang diambil 

dari grafik pada Gambar 39. 

Tabel 46. Rekapitulasi Pengujian Hasil Pengujian Performance Efficiency 

No Detik Memory CPU Keterangan 

1 5.166 16.79 0% 

Tidak terdapat error 

2 7.139 26.29 4% 

3 9.137 30.66 4% 

4 11.146 30.64 1% 

5 13.12 30.43 1 

6 15.136 30.50 0 

7 17.118 30.64 0 

8 19.126 30.71 0 

9 21.119 31.16 0 

10 23.143 31.67 0 

11 25.137 32.02 0 

12 27.134 32.31 0 

13 29.111 32.64 0 

14 31.143 32.93 0 

15 33.108 43.82 2% 

16 35.097 43.83 0 

17 37.153 43.82 0 

18 39.144 43.82 0 

19 41.119 43.82 0 

20 43.127 43.82 0 
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Pengukuran dalam pengujian memory dan CPU dilakukan setiap dua detik 

dalam proses eksekusi pengujian. Data penggunaan memory dan CPU yang 

ditampilkan merupakan hasil dari proses aplikasi android Kamus Binnom yang di 

jalankan tanpa dipengaruhi proses background dari perangkat yang digunakan. 

a) Memory 

Berdasarkan grafik pada Gambar 39, konsumsi memory paling tinggi adalah 

43.83. Konsumsi memory yang terrekam dapat dikatakan relatif kecil dibandingkan 

dengan memory perangkat yang pada umumnya digunakan. Faktor tersebut 

dikarenakan  data yang digunakan relatif ringan karena hanya berupa teks dan 

gambar saja tanpa adanya video ataupun animasi yang memerlukan daya lebih 

untuk memuatnya. Selama pengujian dilakukan, proses konsumsi memory yang 

relatif kecil tidak menyebabkan terjadinya memory leak.  

b) CPU 

Berdasarkan grafik pada Gambar 39, konsumsi CPU paling tinggi hanya 

mencapai 4% dari total ruang CPU yang ada. Angka tersebut masih berada di 

bawah batas aman konsumsi CPU yang ditetapkan oleh  Little Eye (mobile app 

analysis tools) yaitu 15%. Rata-rata penggunaan CPU dapat dikatakan berada 

pada posisi idle. Posisi idle didapatkan karena semua data yang di akses pada 

dasarnya memiliki ukuran yang ringan untuk di akses, serta data yang telah diakses 

selanjutnya dilepaskan dan di simpan dalam memory.  

c. Pengujian Aspek Portability 

Pengujian aspek portability dilakukan dengan melakukan pemasangan, 

pencopotan, dan upgrade aplikasi pada beberapa real device android dan emulator 

android dengan spesifikasi sistem operasi android yang berbeda. Sub faktor yang 
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diujikan dalam dalam pengujian portability adalah pengujian adaptability, 

installability, dan replaceability.  Aspek pengujian adaptability dan instalilability 

dilakukan dengan melakukan percobaan pemasangan, menjalankan, dan proses 

pencopotan aplikasi pada beberapa versi OS dan ukuran layar. Aspek replaceability 

dilakukan dengan melakukan percobaan untuk memasang versi baru atau update 

aplikasi pada beberapa tipe device yang digunakan. Hasil pengujian portability 

pada real device android dapat dilihat pada Tabel 47. 

   

Advance T1-E 
(Jelly Bean) 

Xiaomi Redmi 2 
(KitKat) 

ZTE Blade V5 
(KitKat) 

 

Gambar 40. Android Real Device 1 
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Lenovo A319 
(Jelly Bean) 

Xiaomi Redmi 1S 
(Lollipop) 

 

Meizu M2 Note 
(Lollipop) 

Gambar 41. Android Real Device 2 

Tabel 47. Real Devces Pengujian Performance Efficiency 

No. 
Model 

Smartphone 

Pengujian Sub Faktor 

Adaptability & Installability Replaceability 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 Advance T1-E 
(Jelly Bean) 

1 0 1 0 

2 Lenovo A319 
(Jelly Bean) 

1 0 1 0 

3 Xiaomi Redmi 2 
(KitKat) 

1 0 1 0 

4 ZTE Blade V5 
(KitKat) 

1 0 1 0 

5 Xiaomi Redmi 1S 
(Lollipop) 

1 0 1 0 

6 Meizu M2 Note 
(Lollipop) 

1 0 1 0 

Jumlah 6 0 6 0 
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Berdasarkan enam perangkat yang digunakan untuk percobaan, didapatkan 

bahwa semua perangkat memenuhi sub faktor pengujian adaptability, installability, 

dan replaceability. Presentase kelayakan hasil pengujian aspek portability yang 

tersaji pada Tabel 46 dapat dihitung sebagai berikut : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 

=
12

12
𝑥 100% 

= 100% 

 

Selain menggunakan real device, pengujian portability juga dilakukan dengan 

menggunakan software testing automation TestDroid. Pengujian portability melalui 

TestDroid dilakukan dengan menggunakan lima sampel perangkat dengan versi 

sistem operasi android dan kerapatan layar yang berbeda.  

 

Gambar 42. Summary Report Pengujian Aplikasi Kamus Binnom Melalui TestDroid 

Berdasarkan laporan rekapitulasi data hasil pengujian melalui TestDroid 

seperti yang tertera pada Gambar 42, semua perangkat yang digunakan 



114 
 

dinyatakan lolos dalam proses pengujian. Hasil pengujian portability melalui 

TestDroid tersaji pada Tabel 48. 

Tabel 48. TestDroid Devices Pengujian Performance Efficiency 

No. Model Smartphone Keterangan 

1 

 

 

2 
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No. Model Smartphone Keterangan 

3 

 

 

4 
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No. Model Smartphone Keterangan 

5 

  

 

Pengujian aspek portability juga dilakukan melalui Google Play Store yang 

merupakan wadah utama pemasaran aplikasi android lingkup global. Data hasil 

pengujian portability melalui Google Play Store menyatakan bahwa 9317 jenis 

perangkat android yang berbeda dapat terintegrasi dengan aplikasi android Kamus 

Binnom. Data tersebut didapatkan ketika proses publikasi aplikasi android Kamus 

Binnom dilakukan. Hasil portability pada Google Play Store dapat dilihat pada 

Gambar 43. 
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Gambar 43. Kompatibilitas Perangkat berdasarkan Google Play Store 

 

Berdasarkan hasil pengujian aspek portability yang dilakukan pada enam real 

devices android, lima devices pada Software Testing Automation TestDroid, dan 

semua perangkat yang compatible menurut Google Play Store, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi android kamus binomial nomenklatur telah memenuhi aspek 

portability.  

 Pengujian Penerimaan 

Pengujian penerimaan dilakukan terhadap pengguna akhir aplikasi. Pengujian 

penerimaan dalam penelitian dan pengembangan ini dilakukan terhadap aspek 

kualitas perangkat lunak usability. Pengujian usability dilakukan terhadap siswa 

kelas X MA Negeri Yogyakarta 1 dengan jumlah 30 angket kuesioner. Hasil rekapan 

pengujian usability dapat dilihat pada Tabel 49.  
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Tabel 49. Rekapitulasi Hasil Pengujian Usability 

No. Kriteria Nilai Jumlah Hasil Nilai Max. 

1 Sangat Setuju (SS) 5 152 760 

4500 

2 Setuju (S) 4 625 2500 

3 Kurang Setuju (KS) 3 120 360 

4 Tidak Setuju (TS) 2 3 6 

5 Saangat Tidak Setuju (STS) 1 0 0 

Jumlah 900 3626 

Berdasarkan rakapitulasi hasil pengujian aspek usability yang tersaji pada 

Tabel 49, dapat diketahui persentase masing-masing kriteria yaitu: 1) Sangat 

Setuju dengan hasil ((152/900) x 100) = 16,90 %; 2) Setuju dengan hasil 

((625/900) x 100) = 69,44%; 3) Kurang Setuju dengan hasil ((120/900) x 100) = 

13,33%; 4) Tidak Setuju dengan hasil ((3/900) x 100) = 0,33%; dan 5) Sangat 

Tidak Setuju dengan hasil ((0/900) x 100) = 0%. Persentase kelayakan usability 

didapatkan sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

=  
3626

4500
 𝑥 100% 

=  0.805778 𝑥 100% 

=  80.58% 

Hasil pengisian angket kuesioner oleh responden selanjutnya digunakan untuk 

menghitung nilai reliabilitas instrumen yang digunakan. Perhitungan dilakukan 

dengan mencari nilai koefisien alpha croncbach dengan menggunakan software 

IBM SPPS Statistic 23. Hasil pencarian nilai alpha cronbach tersaji pada gambar 

44. 
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Gambar 44. Perhitungan Nilai Koefisien Alpha Cronbach 

Hasil uji reliabilitas yang dilakukan dengan menggunakan software IBM SPSS 

Statistic 23 diperoleh nilai Alpha Cronbach sebesar 0,894. 

E. Pembahasan Hasil Penelitian 

Pembahasan hasil penelitian dititik beratkan terhadap empat aspek kelayakan 

perangkat lunak yang digunakan yaitu aspek kelayakan functional suitability, 

performance efficiency, portability, dan usability. 

 Aspek Functional Suitability 

Pengujian kualitas perangkat lunak pada aspek functionality suitability 

menghasilkan presentase keberhasilan sebesar 100%. Berdasarkan Testing 

Criteria for Android Application dari AQuA, dapat disimpulkan bahwa hasil 

pengujian pada aspek functional  suitability  telah  sesuai  dan  memenuhi  standar  

aspek  functionality sanity check. 

 Aspek Performance Efficiency 

Hasil pengujian kualitas perangkat lunak pada aspek performance efficiency 

menunjukan bahwa selama proses eksekusi pengujian tidak terjadi error apapun, 

pengukuran konsumsi memory relatif rendah dan tidak menyebabkan memory 

leak, serta tingkat konsumsi CPU maksimal adalah 4% dan tidak melebihi 

15%(Batas aman konsumsi CPU). Hasil pengujian tersebut dapat menunjukan 
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bahwa aplikasi android Kamus Binnom memenuhi aspek pengujian performance 

efficiency. 

 Aspek Portability 

Hasil pengujian aspek portability, menunjukan bahwa penggunaan semua 

sampel perangkat yang digunakan dalam proses pengujian kompatibel terhadap 

aplikasi android kamus Binnom. Hasil perhitungan kelayakan aspek portability 

terhadap real device juga menghasilkan presentase sebesar 100%. Berdasarkan 

hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi android kamus Binnom telah 

memenuhi aspek portability. 

 Aspek Usablity 

Pengujian aspek usability yang diujikan terhadap penguna akhir aplikasi 

menghasilkan presentase kelayakan sebesar 80.58%. Berdasarkan rentang kiteria 

interpretasi skor yang tersaji pada Tabel 11, aplikasi android Kamus Binnom masuk 

dalam kategori “Layak” untuk di gunakan. Selain itu, hasil perhitungan koefisien 

alpha cronbach yang didapatkan adalah 0.894. Hasil tersebut menunjukkan skala 

“Good” berdasarkan rentang kriteria yang tersaji pada Tabel 12. 

Hasis analisis pengujian kualitas perangkat lunak pada aplikasi android Kamus 

Binnom beserta indikator pencapaianya dapat dilihat pada Tabel 49. 

Tabel 50. Hasil Analisis Pengujian Software Quality Kamus Binnom 

No. 
Aspek 

Pengujian 
Indikator 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

1 Functional 

Suitability 

Semua Fungsi 

Aplikasi Dapat 

Berjalan Dengan 

Baik. 

Fungsi aplikasi 

berjalan 100% 

Memenuhi aspek 

Functional 

Suitability 
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No. 
Aspek 

Pengujian 
Indikator 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

(functionality 

sanity check 

AQuA) 

2 Performa 

Efficiency 

Aplikasi mampu 

dieksekusi 

dalam waktu 

tertentu tanpa 

mengalami 

error. 

Dalam rentang 

pengujian tidak 

terjadi error 

Memenuhi aspek 

Performance 

Efficiency 

 

Tidak Terjadi 

Memori leak 

padasaat 

pengujian. 

Tidak terjadi 

memory leak 

CPU tidak 

melebihi 15%. 

Penggunaan 

CPU tertinggi 

4% 

3 Portability Aplikasi dapat 

dijalankan pada 

perangkat 

dengan sistem 

operasi dan 

kerapatan layar 

yang berbeda. 

Aplikasi dapat 

dipasang dan 

dijalankan pada 

semua 

perangkat. 

Memenuhi aspek 

Portability 

4 Usability Presentase 

kelayakan 

usability 

Presentase 

kelayakan 

sebesar 80.58%  

Memenuhi aspek 

Usability 

Nilai Alpha 

Cronbach 

melebihi 0.7 

Nilai alpha 

cronbach 

sebesar 0.894 
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F. Keterbatasan Produk 

Proses pengembangannya aplikasi android Kamus Binnom sebagai media 

bantu belajar masih memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya adalah sebagai 

berikut: 

1. Materi data kamus yang digunakan masih sangat terbatas, yaitu hanya baru 

mewakili beberapa kriteria hewan yang terdiri dari kelompok mamalia, aves, 

reptil, amfibi, dan pisces, sedangkan pada tumbuhan diwakili oleh klasifikasi 

tumbuhan berdasarkan kegunaanya yaitu tumbuhan pangan, tumbuhan 

produksi, tumbuhan obat, dan tumbuhan hias. Pada dasarnya terdapat beribu-

ribu jenis spesies dari hewan dan tumbuhan, namun dalam aplikasi android 

Kamus Binnom hanya menggunakan beberapa sampel yang mewakili 

beberapa kriteria tersebut. 

2. Binomial nomenklatur merupakan sistem penamaan untuk semua jenis 

spesies. Aplikasi android Kamus Binnom baru dikembangkan sebatas mewakili 

dua kingdom yaitu animalia (hewan) dan plantae (tumbuhan) dari lima 

kingdom dengan masing-masing diwakili oleh beberapa sampel. 

3. Aplikasi android Kamus Binnom merupakan aplikasi stand-alone yang tidak 

menggunakan jaringan internet sebagai pendukungnya. Aplikasi ini belum 

pemiliki fitur penambahan data dikarenakan tidak memiliki server utama. 

Sekalipun terdapat fitur menambahkan data, hanya pada device yang 

menambahkan data sajalah yang akan tertambah datanya.
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian, didapatkan beberapa simpulan 

sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan aplikasi android Kamus Binnom dilakukan 

menggunakan waterfall model yang terdiri atas empat tahap yaitu Analisis, 

Desain, Implementasi (Pengkodean), dan Pengujian. Tahap analisis dilakukan 

dengan melakukan analisis kebutuhan pendahuluan, analisis kebutuhan 

materi, analisis kebutuhan spesifikasi, dan analisis kebutuhan alat 

pengembangan. Tahap desain dilakukan dengan membuat diagram UML dan 

storyboard. Tahap Implementasi dilakukan dengan merancang antarmuka dan 

sistem aplikasi. Sedangkan tahap pengujian dilakukan secara bertahap yaitu 

dari pengujian unit, pengujian integrasi,pengujian sistem, dan pengujian 

penerimaan. Pengujian kelayakan aspek functional suitability, performance 

efficiency, dan portability dilakukan pada tahapan pengujian sistem, 

sedangkan aspek kelayakan usability dilakukan pada tahap pengujian 

penerimaan. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan software ADT Eclipse 

dengan menggunakan bahasa pemrograman java dan SQLite sebagai 

pengelola databasenya. 

2. Aplikasi android Kamus Binnom dapat dikatakan layak untuk digunakan 

sebagai media bantu belajar siswa. Kesimpulan tersebut didukung dengan 

didapatnya hasil yang memenuhi kriteria pada semua aspek pengujiannya. 

Pengujian aspek functional suitability mendapatkan hasil kelayakan sebesar 
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100% sesuai dengan standar functionality sanity check AQuA. Pengujian 

aspek performance efficiency tidak mengalami error dan memory leak dalam 

proses eksekusi, serta penggunaan maksimal CPU sebesar 4% dan masih 

berada dibawah batas aman. Pengujian portability memberikan hasil bahwa 

aplikasi 100% dapat dipasang, digunakan, dicopot, serta di-update pada 

semua smartphone android meskipun memiliki versi API dan kerapatan layar 

yang berbeda. Sedangkan pada pengujian aspek usability menghasilkan 

presentase kelayakan penggunaan aplikasi sebesar 80,58% dengan kriteria 

“Layak” dan nilai koefisien reliabilitas alpha cronbach sebesar 0.894 dengan 

kriteria “Good”. 

B. Saran 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian, simpulan, dan keterbatasan aplikasi 

yang telah dipaparkan, peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Aplikasi android Kamus Binnom dapat dikembangkan untuk smartphone 

dengan sistem operasi selain android seperti Windows Phone, IOS, Symbian, 

ataupun lainya. Meskipun android adalah sistem operasi yang paling banyak 

digunakan, tetapi tidak bisa dipungkiri bahwa masih terdapat banyak sistem 

operasi lainya pada smartphone yang kemungkinan digunakan oleh siswa 

juga.  

2. Data kamus dapat ditambahkan dengan berbagai jenis hewan dan tumbuhan 

yang ada. Penambahan juga mungkin diperlukan pada jenis kamus, misalnya 

seperti kamus untuk spesies Eubacteria, Archaebacteria, Protista, dan 

Fungi. 
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3. Aplikasi android Kamus Binnom dikembangkan secara stand-alone. Dalam 

pengembangan selanjutnya, kamus dapat ditambahkan fitur menambahkan 

data, dimana sewaktu-waktu user dapat me-reload data dari server, sehingga 

jika terdapat user yang menambahkan data pada device-nya, data pada device 

user lain juga bertambah setelah melakukan reload data. Konsep 

pengembangan tersebut sekiranya masih dapat digunakan secara stand-alone 

tanpa terus bergantung pada jaringan internet.
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