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ABSTRACT

Android smartphones are widely used because they can help simplify daily
activities both for entertainment and work according to the application to be used,
bird breeders who record manually using paper have problems managing
information and finding information about its storage, digital recording has many
advantages. compared to recording using paper such as security and ease of finding
data. With this the purpose of this research is how to design an application for bird
breeders in terms of making it easier to record information and get it from their
farms, this application is based on android so that it can be accessed anytime and
by utilizing the QR Code as a marker medium and storing information, and this
application is built using a programming language java, Waterfall method and UML
(Unified Modeling Language) modeling.
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ABSTRAK

Smartphone android banyak digunakan karena dapat membantu
mempermudah kegiatan sehari-hari baik itu untuk hiburan ataupun pekerjaan sesuai
dengan aplikasi yang akan digunakan, peternak burung yang melakukan pencatatan
informasi secara manual mengunakan kertas mempunyai kendala dalam hal
mengelola informasi dan mencari informasi tentang peternakannya, sedangkan
pencatatan digital mempunyai banyak kelebihan dibandingkan pencatatan
menggunakan kertas seperti keamanan dan kemudahan mencari data. Dengan ini
tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana merancang aplikasi bagi peternak
burung dalam hal mempermudah melakukan pencatatan informasi dan
mendapatkan informasi dari peternakannya, aplikasi ini berbasis android agar dapat
diakses kapanpun dan dimanapun dengan memanfaatkan QR Code sebagai media
penanda dan menyimpan informasi, dan Aplikasi ini dibangun menggunakan
bahasa pemrograman java, metode Waterfall dan pemodelan UML (Unified
Modeling Language).

Kata kunci : Aplikasi Ternak Burung, Android, QR Code, Waterfall
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1. PENDAHULUAN

Pelombaan burung di berbagai daerah di Indonesia masih banyak diminati
oleh penghobi burung ataupun peternak untuk mendapatkan hadiah. Para
peternak burung tidak mau ketinggalan meramaikan perlombaan dengan
membawa burung dari tangkarannya untuk membuktikan eksistensi burung dari
tangkarannya bisa menjuarai perlombaan. Burung yang menjadi juara di
perlombaan merupakan burung yang terlatih secara rawatan harian ataupun
mentak diarena perlombaan dan banyak yang mempercayai bahwa burung juara
adalah anakan dari gen indukan yang bagus. Oleh karena itu banyak peternak
melakukan perkawinan burung indukan secara selektif agar anakan dari burung
tersebut diharapkan menjadi anakan yang bisa menjuarai berbagai perlombaan.
Akan tetapi terdapat kendala apabila seorang peternak melakukan perkawinan
burung dalam jumlah yang banyak pencatatan anak dari generasi ke generasi
dari suatu indukan menjadi tidak teroganisir karena banyaknya jumlah anakan
yang didapatkan oleh peternak tersebut, kendala yang lain adalah pencatatan
rekap pengeluaran/pemasukan yang dilakukan secara manual akan membuat
peternak kesulitan dalam pencatatan anakan dari suatu indukan, padahal
pencatatan gen suatu anakan penting untuk mengetahui silsilah indukannya bagi
peternak burung ataupun pembeli yang ingi mengetahui gen indukannya.

Qr code merupakan gambar dua dimensi yang dapat menyimpian informasi
lebih banyak dibandingkan kode batang dengan kelebihannya membuat qr code
semakin banyak dimanfaatkan diberbagai industri, gr code seperti namanya
quick response code bertujuan untuk menyampaikan informasi dengan cepat
dan mendapatkan respon yang cepat pula qr code bkerja dengan mesin pembaca
gr akan tetapi pada perkembangan digital sekarang membuat setiap smartphone
atau computer yang memiliki fitur kamera dapat diguakan sebagai mesin
pembaca gr code, Dari seluruh orang dewasa pemilik handphone di Indonesia,
42 persen memiliki smartphone, 28 mempunya handphone biasa, dan 29 persen

tidak memiliki handphone (Pew Research Center, 2018) .



1.1. Identifikasi Masalah
Adapun Identifikasi masalah berdasarkan latar belakang sebagai berikut :

1.

3.

Bagaimana aplikasi berbasis android melakukan pencatatan informasi
dari tempat peternakan burung ?

Apa manfaat pembuatan aplikasi berbasis android untuk melakukan
rekapitulasi pendapatan/pengeluaran dalam peternakan burung?

Apakah ada manfaat yang didapatkan dalam menggunakan gr code ?

1.2. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai adalah sebagai berikut :

1.

Membantu peternak burung dalam melakukan pencatatan untuk
mengetahui anakan dari indukan burung.

Membantu peternak  burung  dalam melakukan rekap
pendapatan/pengeluaran.

Membantu peternak burung dalam mengetahui informasi dari

peternakannya dengan cepat.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Teknik Pengumpulan Data

1.

Studi Lapangan Meliputi :

a) Observasi

Melakukan Pengamatan secara langsung terhadap proses ternak burung.

b) Wawancara

Mengumpulkan data dengan cara melakukan wawancaa langsung dengan

salah seorang peternak burung.



2. Studi Literatur
Pada tahap ini dilakukan studi literatur tentang informasi terkait dengan
melakukan studi kepustakaan terhadap referensi yang berkaitan dengan
penelitian.
2.2. Metode Perancangan
Metode yang digunakan adalah metode Waterfall, Waterfall adalah
model yang paling banyak digunakan untuk tahap pengembangan, model
Waterfall ini juga dikenal dengan nama model tradisional atau model klasik.
Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial
linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model
air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara
sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian,
dan tahap pendukung (support) (Rosa dan Shalahuddin, 2016).

Berikut adalah gambar model Waterfall :

o

Sistern Rexayasa
[ Infiar masi

peng odean PENE Ujizn

GAMBAR: 1.1. Waterfall Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016)



3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Analisis Masalah

Analisis masalah merupakan langkah dimana langkah ini diperlukan
untuk mengetahui permasalahan apa saja yang terjadi di dalam sistem yang
sedang berjalan. Adapun identifikasi masalah pada penelitian ini adalah
bagaimana cara membuat sistem pencatatan ternak burung agar lebih mudah
dan optimal dengan menggunakan smartphone android.
3.2.Analisis Sistem Yang Diusulkan

Adapun sistem yang akan dibangun ini adalah Aplikasi ternak burung
dan menggunakan QR Code sebagai penanda sangkar dari suatu indukan
burung, dimana aplikasi ini dibuat sebagai sarana mempermudah pencatatan
informasi ternak burung bagi para peternak burung.

3.3. Desain

3.3.1. Desain Perangkat Lunak

Desain atau perancangan merupakan tahapan untuk memenuhi
kebutuhan user mengenai gambaran yang jelas tentang perancangan dari
sistem yang akan dibuat. Adapun dalam tahap perancangan ini terdapat
sistem dengan notasi UML, perancangan Database dan Perancangan
Antarmuka.

3.3.2. Perancangan Sistem

Dalam perancangan sistem perangkat lunak , penulis menggunakan
model berorientasi objek dengan menggunakan notasi UML, diantaranya
use case diagaram, activity diagram, class diagram, sequence diagram,

deployment diagram.



3.3.2.1. Use case Diagram

Use Case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem

informasi yang akan dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi

antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.

Pengg

Aplikasi Ternak Burung

Melihat Informasi
Menambah Burung Indukan Burung
==extend=
N ==gxtend=>
T TN Membuat Kode QR
==extend==
Melihat Daftar Y . . Menambah Indukan
Indukan Burung Burung

.+ <=extend==
tend ==gxtend==
==extends= i . : . h
Melinat Daftar Burung) « « = == = = + Me“hBE'L:L“n‘gmﬂs' ““““ MenDUIBJ 3Pulnrgormam
<=<exie: nd==

Melakukan Scan
Kode QR
Melihat Catatan '} %%
Transaksi
Melihat Riwayat
Lomba .
Melihat About

==extend==

<<gxtend=>

Mengubah Riwayat
Lomba

GAMBAR: 3.1. Use Case Diagram Aplikasi Ternak Burung

3.3.2.2. Activity Diagram

Activity Diagram atau diagram aktivitas menggambarkan workflow (aliran

kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang

ada pada perangkat lunak.




1. Activity Diagram Menambah Indukan Burung
Activity Diagram pada gambar 3.2 menggambarkan proses aliran kerja yang
ada dalam Use case menambahkan indukan burung dan Use case Membuat

Kode QR.

Pengguna Aplikasi

Menampilkan
r"“ena”‘;’f‘fﬂr:"dum” Formulir Indukan
9 burung
Mengisi Formulir
Indukan Burung
Menyimpan Data
( Indukan Burung ) Gﬂembuat Kode OR)
Menampilkan
halaman home
"

GAMBAR: 3.2. Activity Diagram Menambah Indukan Burung
2. Activity Diagram Menambah Burung

Activity Diagram pada gambar 3.3 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case menambahkan burung.

Pengguna Aplikasi

MMenampilkan
Formulir Burang

Menambah Burung
Mengisi Formulir
Burung

rMenyimpan data

\.  Formulir Burung

e
mMenampilkan
halaman home

K

-

GAMBAR: 3.3. Activity Diagram Menambah Burung



3. Activity Diagram Melakukan Scan Kode QR
Activity Diagram pada gambar 3.4 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case melakukan scan kode gr.

Pengguna Aplikasi
Melakukan Scan PMenampilkan
Kode QR Femindaian Kode QR

)

GAMBAR: 3.4. Activity Diagram Melakukan Scan Kode QR
4. Activity Diagram Melihat Daftar Burung
Activity Diagram pada gambar 3.5 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case melihat daftar burung.

Pengguna Aplikasi

Menampilkan Daftar

Melihat Daftar Burung Burung

GAMBAR: 3.5. Activity Diagram Melihat Daftar Burung



5. Activity Diagram Melihat Informasi Burung
Activity Diagram pada gambar 3.6 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case melihat informasi burung.

Pengguna Aplikasi

Melihat Informasi
Burung

Menampilkan
Informasi Burung

@

GAMBAR: 3.6. Activity Diagram Melihat Informasi Burung
6. Activity Diagram Mengubah Informasi Burung

Activity Diagram pada gambar 3.7 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case mengubah informasi burung.

Pengguna Aplikasi

Mengubah Informasi Menampilkan form
Burung edit Informasi Burung

Mengisi form edit
burang

Informasi Burang
diperbarui

GAMBAR: 3.7. Activity Diagram Mengubah Informasi Burung



7. Activity Diagram Melihat Catatan Transaksi

Activity Diagram pada gambar 3.8 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case melihat catatan transaksi.

Pengguna

Aplikasi

LA

Fi

Melihat Catatan Menampilkan Catatan
Transaksi Transaksi

GAMBAR: 3.8. Activity Diagram Melihat Catatan Transaksi
8. Activity Diagram Menambah Transaksi Jual/Beli

Activity Diagram pada gambar 3.9 menggambarkan proses aliran kerja yang

ada dalam Use case menambah transaksi jual/beli.

Pengguna

Aplikasi

Menambahkan

Transaksi Jual/Beli

Vienampilkan Form
tambah Catatan
ITransaksi JuallBeli

Mengisi form tambah
transaksi Jual/Beli

Menyimpan data
Catatan Transaksi
JualiBeli

GAMBAR: 3.9. Activity Diagram Menambah Transaksi Jual/Beli



9. Activity Diagram Mengubah Catatan Transaksi
Activity Diagram pada gambar 3.10 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case mengubah catatan transaksi.

Pengguna Aplikasi
A P A
C"-"‘e ngubah Catatan\'l rfmer:;?: Fc,;l‘l;:tz:a:a':norm
Transaksi "\_ Transaksi

CMengisi form edit\ﬁ

catatan transaksi _/,J

L {/_G atatan Transaksi)
\

diperbarui

o
i A
A, A

o

GAMBAR: 3.10. Activity Diagram Mengubah Catatan Transaksi
10. Activity Diagram Melihat Laporan

Activity Diagram pada gambar 3.11 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case melihat laporan.

Pengguna Aplikasi

Melihat Laporan

Penampilkan
Laporan Pendapatan
dan Penqgeluaran

()

GAMBAR: 3.11. Activity Diagram Melihat Laporan
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11. Activity Diagram Melihat Riwayat Lomba
Activity Diagram pada gambar 3.12 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case melihat riwayat lomba.

Pengguna Aplikasi
1 Pl
Melihat Riwayat -\| fa_enampilkan Riwaya

Lomba _/,J 1\_ Lomba

J_‘-\.

f M

C )

e

GAMBAR: 3.12. Activity Diagram Melihat Riwayat Lomba
12. Activity Diagram Menambah Riwayat Lomba

Activity Diagram pada gambar 3.13 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case menambah riwayat lomba.

Pengguna Aplikasi
LA K
. Menampilkan Form
Gﬂenambah leayat\‘] ]'/_ tal‘l‘lba‘; Riwayat
Lemba “\ Lomba

loamba

Gﬂe ngisi form riwaya?\

]'/_ Menyvimpan data )

rivwayat lomba

GAMBAR: 3.13. Activity Diagram Menambah Riwayat Lomba
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13. Activity Diagram Mengubah Riwayat Lomba
Activity Diagram pada gambar 3.14 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case mengubah riwayat lomba.

Penggumnma Aplikasi

MMengubah Rivwayat
Lomba

Menampilkan Form
edit Riwayat Lomba

rMengisi form edit
rivwayat lomba
1 Riwawyat Lomba '

diperbarui

GAMBAR: 3.14. Activity Diagram Mengubah Riwayat Lomba
14. Activity Diagram Melihat Daftar Indukan Burung
Activity Diagram pada gambar 3.15 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case melihat daftar indukan burung.

Pengguna Aplikasi

®
!

( Melihat Daftar R\| - [ Menampilkan Daﬂaj

Indukan Burung _/,l ‘"'|\ Indukan Burung

GAMBAR: 3.15. Activity Diagram Melihat Daftar Indukan Burung
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15. Activity Diagram Melihat Informasi Indukan Burung

Activity Diagram pada gambar 3.16 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case melihat informasi indukan burung.

Pengguna

Aplikasi

®
|

Melihat Informasi
Indukan Burung

¢

)7

Menampilkan
Informasi Indukan
Burung

)

GAMBAR: 3.16. Activity Diagram Melihat Informasi Indukan Burung
16. Activity Diagram Menambah Transaksi Jual Burung

Activity Diagram pada gambar 3.17 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case menambah transaksi jual burung.

Pengguna

Aplikasi

-.|)

Menambahkan ‘\]

‘/'I'-.-ﬂenampillcan For

ga nsaksi Jual bu rur:l/g.l

tambah Catatan

@engisi form tamha?‘]

ransaksi Jual bururlgd

L

‘./' Menyimpan data

)
-
A A
L

™
II"I’.l:slnszllt:si Jual buru

Catatan Transaks i)
l\ Jual burung

GAMBAR: 3.17. Activity Diagram Menambah Transaksi Jual Burung
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17. Activity Diagram Menambah Transaksi Beli Burung
Activity Diagram pada gambar 3.18 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case menambah transaksi beli burung.

Pengguna Aplikasi
"|" ¥ ilkan F
enampilkan Form
Menambahkan \\ ﬂ tamba% Catatan
Jransaksi Beli burL.m_;l,,I ansaksi Beli buru

Mengisi form tamham
ransaksi Beli burungi

L ‘./' Menyimpan data
Catatan Transaksi
l\ Eeli burung

GAMBAR: 3.18. Activity Diagram Menambah Transaksi Beli Burung

Activity Diagram About

Activity Diagram pada gambar 3.19 menggambarkan proses aliran kerja

yang ada dalam Use case about.

Pengguna Aplikasi

®
!

( Melihat About :j }ﬁﬂenampillcan }-‘xboua

GAMBAR: 3.19. Activity Diagram About
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3.3.2.3. Class Diagram

Class Diagram menggambarkan struktur

sistem dari segi

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem.

Berikut ini gambar Class Diagram yang dibuat.

Lomba

+ Nama_Burung
+ Ring_Burung

+ Tempat_Lomba
+ Tanggal_Lomba
+ Juara

+ Jumlah_Poin

Burung

+ Mama_Burung
+ Ring_Burung

+ Jenis_Burung
+ Jenis Kelamin

] +usia

+ Tambah()

+ Perbarui()
+ Hapus()

+ Ambil_data(

1
1

Transaksi

+ Catatan_Transaksi
+ Jenis_Transaksi
+ Tanggal_Transaksi

+ Tambah)

+ Perbarui()

+ Hapus()

+ Ambil_data()
+ Buat_laporan()

+Mama_Indukan

+ Tambah()

+ Perbarui()

+ Hapus()

+ Ambil_data()

]

Indukan Burung

+ Mama_Indukan

+ Jenis_Burung

+ Mama_Burung_jantan
+ Ring_Burung_jantan
+ Mama_Burung_Betina
+ Ring_Burung_Betina
+ Jumlah_Produksi

QR Code

+ Tambah()

+ Perbarui()

+ Hapus()

+ Ambil_data()

GAMBAR: 3.20. Class Diagram
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+ Scan_KodeQR
+ Membuat_KodeQR




3.3.2.4. Sequence Diagram

Menggambarkan interaksi antara sejumlah objek dalam urutan
waktu. Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim
antara objek juga interaksi antar objek yang terjadi pada titik tertentu dalam
eksekusi sistem.
1. Sequence Diagram Menambahkan Indukan Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.21 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case menambahkan indukan burung dan Use case Membuat

Kode QR.
ui ;. Menambah controller controller controller
Indukan Burung Indukan Burung Burung QR Code

Peng‘guna : : : :
i ! ! ! i
v 1. Click r i i i
! 2.Menampilkan ! ! '
i Form i i i
L e [l [l [
i | | i
| i = |
i 3. Mengisi Form 5. Memilih Burung i
H | 4 Tambah ‘
' hl bl i
H &. Burung Terpilih H
' 10. e e e nnnnnnnnn 7. Membuat :
i Menampilkan OR code
i Data berhasil ' >
i ditambahkan 9 Berhasil | . .. ....,.. e es v e AR
ffe s aannrnsssens e e e < ! £ Beiasi

i

Membuat QR code !

GAMBAR: 3.21. Sequence Diagram Menambahkan Indukan Burung
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2. Sequence Diagram Menambah Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.22 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case menambah burung.

ui - Menambah conbroller
Burung Burunag

FPengguna

|.----------.

1. Click
Z_ Menampilkamn
N
3. Mengisi Form 4. Tambah
5. Berhasil
- = = = m E om e owmowm om owm owm om
& !

r‘-1enar‘n-pilkan
Data berhasil
ditambahkamn

GAMBAR: 3.22. Sequence Diagram Menambah Burung
3. Sequence Diagram Melakukan Scan Kode QR
Sequence Diagram pada gambar 3.23 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case Melakukan Scan Kode QR.

- controller:
i ui: Scan KodeQR oOR Code

F"erlglguna

| 1. Click

' - 2. Membuka

: Kamera .

g - [

= [ Berhasil
Membulka

Menampilkan
FPemindaiamn
Kode OR

Hamera

GAMBAR: 3.23. Sequence Diagram Melakukan Scan Kode QR
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4. Sequence Diagram Melihat Daftar Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.24 menggambarkan urutan pesan yang
ada dalam Use case melihat daftar burung.

ui - Melihat controller :
Dafiar Burung Burumng

F"eng'guna

1. Click

- 2. Mengamibil
Dafiar Burung

.
-

4. Menampilkan 3. Mendapaitkan
Dafiar Burunmg Dafiar Burung

GAMBAR: 3.24. Sequence Diagram Melihat Daftar Burung
5. Sequence Diagram Melihat Informasi Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.25 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case melihat informasi burung,

wi - Melihat controller :
Informasi Burung Burung

i 2. Mengambil
! Informasi Burung

¥

3. Mendapatkan
Informasi Burung

4. Menmnampilkan
Informasi

GAMBAR: 3.25. Sequence Diagram Melihat Informasi Burung
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6. Sequence Diagram Mengubah Informasi Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.26 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case mengubah informasi burung.

ui - Mengubah controller:
Informasi Burung Burung

F'eng'guna : l

i 1. Click : i

; ::’_‘ 2_ Perbarui :

i 4. Menmnampilkan - : 3

: Informasi 3. Informasi

i berhasil diperbarui

; diperbarui T m omom ®m " om om o®m = = ® ®= ®= @®

GAMBAR: 3.26. Sequence Diagram Mengubah Informasi Burung

7. Sequence Diagram Melihat Catatan Transaksi
Sequence Diagram pada gambar 3.27 menggambarkan urutan pesan yang
ada dalam Use case melihat catatan transaksi.

ui - Melihat controller:
Catatan Transaksi Transaksi

Pengguna

2. Mengambil daftar

: 1. Click Catatan Transaksi

i > 3. Mendapatkan

i 4. Menampilkan daftar Catatan

' Catatan Transaksi Transaksi

I-g: qqqqqqqqqqqqqqqq ® = % = 8 % = 5 8 8 8 =5 = = = w

GAMBAR: 3.27. Sequence Diagram Melihat Catatan Transaksi
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8. Sequence Diagram Menambah Transaksi Jual/Beli
Sequence Diagram pada gambar 3.28 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case menambah transaksi jual/beli.

ui . Menambah controller:

Transaksi Transaksi
. Jual/Beli .
Pengguna : :
1.Click ' :

2 tambah

Y

I I

i 4 Menampilkan 3.Berhasil
'pesan berhasil

GAMBAR: 3.28. Sequence Diagram Menambah Transaksi Jual/Beli
9. Sequence Diagram Mengubah Transaksi
Sequence Diagram pada gambar 3.29 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case mengubah catatan transaksi

ui - Mengubah controller:
Catatan Transaksi Transaksi
F'erlg'guna : l
i 1. Click _|_| 2. Perbarui
i 4. Menampillkan . .3_._b:ath_a_5|_l ..
i Pesan Berhasil

GAMBAR: 3.29. Sequence Diagram Mengubah Transaksi
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10. Sequence Diagram Melihat Laporan
Sequence Diagram pada gambar 3.30 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case melihat laporan.

ui: Melihat controller:
Laporan Transaksi
F'erlg'guna : l
: 1. Click : 2. membuat :
E laporan
i 4 Menampilkan 3. berhasil
i LEII::IDFEH - m m om o m W W W W m = =

GAMBAR: 3.30. Sequence Diagram Melihat Laporan
11. Sequence Diagram Melihat Riwayat Lomba
Sequence Diagram pada gambar 3.31 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case melihat riwayat lomba.

ui - Melihat controller:
Riwayat Lomba Transaksi
F'eng'guna : :
i ; i 2. Mengambil daftar i
i 1. Chick I'LI Riwayat Lomba :
i = 3. Mendapatkan
i 4. Menampilkan dafiar Riwayat
' Riwayat Lomba Lomba

I R EEEE === = RoREEEs

GAMBAR: 3.31. Sequence Diagram Melihat Riwayat Lomba
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12. Sequence Diagram Menambah Riwayat Lomba
Sequence Diagram pada gambar 3.32 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case menambah riwayat lomba.

ui : Menambah controller : controller :
Riwayat Lomba Lomba Burung

Peng'guna

6. Menampilkan
Pesan Berhasil

PR R R

4. Burung
Terpilih

! 1. Click

Y
el
o
i
=
@,
L
 —
A
"

GAMBAR: 3.32. Sequence Diagram Menambah Riwayat Lomba

13. Sequence Diagram Mengubah Riwayat Lomba
Sequence Diagram pada gambar 3.33 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case mengubah riwayat lomba.

ui - Mengubah controller:
Riwayvat Lomba Lomba
F'erlg'guna : l
i L= | | 2. Perbarui
i 4. Menampilkan - - 3 l::uerhasﬂ -
i Pesan Berhasil

GAMBAR: 3.33. Sequence Diagram Mengubah Riwayat Lomba
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14. Sequence Diagram Melihat Daftar Indukan Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.34 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case melihat daftar indukan burung.

ui - Melihat
controller :
Dafiar Indukan
, Burung Indukan Burung
Pengguna :
1. Click !

2. Mengambil
Daftar Indukan
Burun

4. Menmnampilkan
Dafiar Imdukan

3. Mendapatkan
Dafiar Imdukan

GAMBAR: 3.34. Sequence Diagram Melihat Daftar Indukan Burung
15. Sequence Diagram Melihat Informasi Indukan Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.35 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case melihat informasi indukan burung.

ui - Melihat
i i i coniroller :
Informasi Indukan
Burunag Imdukan Burung

Peng'guna

1. Click

2. Mengambil
Imformasi Indukan

¥

Burumng
4. Menampilkan >
Informasi
Indukan | lege @ o @ @ @ @ 50 an e
- - . BUUNG 3. Mendapatkan '
i Informasi Indukamn i
; Burung ;

GAMBAR: 3.35. Sequence Diagram Melihat Informasi Indukan Burung

24



16. Sequence Diagram Menambah Transaksi Jual Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.36 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case menambah transaksi jual burung.

%'r;ﬂzliﬂt:g: controller: controller:
Burung Transaksi Burung
P'eng'guna : : :
| 1.Click ' : - '
! H 2 tambah H 3. pilih burung
: ﬁ_rl,‘,'lenamp”kan 5.Berhasil 4. Terplllh

'pesan berhasil

GAMBAR: 3.36. Sequence Diagram Menambah Transaksi Jual Burung
17. Sequence Diagram Menambah Transaksi Beli Burung
Sequence Diagram pada gambar 3.37 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case menambah transaksi jual burung.

i "#éﬁl?fﬁ?ﬁ:ﬁ controller: controller:
. Burpnu Tranlsal-:m Burlung
Pengguna ! ! !
{  1.Click : S 2 Tambah :
i . 2 tambah hﬂ burung
MCemmsmnmnm | (€
5.Berhasil 4. Berhasil

1 6.Menampilkan
i pesan berhasil

GAMBAR: 3.37. Sequence Diagram Menambah Transaksi Beli Burung
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18. Sequence Diagram About
Sequence Diagram pada gambar 3.38 menggambarkan urutan pesan yang

ada dalam Use case About.

wi - he=lilmat
S koo n i
H
:
:

Faerncoggunm=

4. ol

2 _ PFlermarmeprilkam
Ao

GAMBAR: 3.38. Sequence Diag:ram About
3.3.2.5. Deployment Diagram
Deployment diagram apda aplikasi ini menjelaskan hubungan
anatara pengguna, aplikasi. Pengguna menggunakan device berupa
perangkat mobile android dalam menjalankan aplikasi ini. Model

Deployment diagram yang dibuat pada gambar berikut ini

%Daﬁar Burung %Scan KDdeQF(| % Transaksi | % Lomba |

Modul Kamera

GAMBAR: 3.39. Deployment Diagram

26



3.3.3. Perancangan Database

Berikut ini adalah rancangan erd atau dalam bentuk konseptual/erd

Melakukan

M
Melakukan Transaksi

calatan_transaksi
fanggal_transaks]

GAMBAR: 3.40. Rancangan database dalam bentuk Konseptual

Berikut ini adalah rancangan database dalam bentuk Fisik

burung

lomba

PK | id_burung : int(8)
PK | id_lomba : int(10)
kd_ring : varchar(10)
indukanBurung
tempat_lomba : varchar(30)

nama_burung : varchar(30) B | 1 indukan - int(5)

tanggal_lomba : date

usia : varchar(10) HH—
. har(s) nama_indukan : varchar(30}
juara : varchar

: jenis_kelamin: varchar(e)
jumlah_poin : varchar(5) id_burung_jantan : varchar(10}
: - jenis_burung ; varchar(20)
id_burung_betina : varchar({10}

catatan : varchar(50
oo generasi : varchar(3)

harga_tiket : Long

FiK | id_indukan * int(5)

hadiah_lomba : Long

Fi | ia_burung @ int(6)

transaksi

PK | Id_transaksi : Int(10)

catatan_transaksi - varchar(50)

Jenis_transaksi : varchar{10)

tanggal_transaksi : date H——

harga : Long

FK | id_burung : int(&)

FIK | id_lomba : int(10)

GAMBAR: 3.41. Rancangan database dalam bentuk Fisik
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3.3.4. Implementasi Antarmuka

Pada Gambar ini menjelaskan tampilan menu utama, jadi pengguna

(user) dapat memilih yang diinginkan

Sistem Informasi Ternak Burung

E=]

Daftar Burung Tambah Burung

A o

Transaksi Lomba

1

=

Scan Kode QR About

GAMBAR: 4.1. Tampilan Menu Utama

Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan menu Tambah

Burung

< Tambah Burung

Jenis Burung
([ ]
[ No Ring ]

—

[ Nama Burung

GAMBAR: 4.2. Tampilan Menu Tambah Burung



Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan menu Daftar

Burung

< Daftar Burung

Jenis Burung

kenari
Jumilah Indukan: 1
Jumlah Burung : 2

List Burung

No Ring kN1
Nama jhon
Jenis kenari

No Ring
Nama knz=
Jenis kenari

No Ring knNnOoA4a

Nama kenariz2
Jenis lovebird

No Ring
Nama Ib biru
. "

GAMBAR: 4.3. Tampilan Daftar Burung

Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan Button Jenis

burung yang menampilkan daftar indukan burung

< Daftar Indukan Burung

kenari

-+

GAMBAR: 4.4. Tampilan Daftar Indukan Burung
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Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan menu

Transaksi

< Transaksi

Pilih Transaksi

- - - 5=

Jual/beli Beli Burung Jual Burung Laporan

List Transaksi

GAMBAR: 4.5. Tampilan Transaksi
Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan menu

Lomba

< Lomba

List Lomba

-+

GAMBAR: 4.6. Tampilan Lomba
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Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan menu Scan

Kode Qr

GAMBAR: 4.7. Tampilan Scan Kode Qr

Pada Gambar Berikut ini menunjukan hasil pemilihan menu About

= About

Daftar Burung

Berfungsi untuk melihat List Burung /
Indukan Burung

Tambah Burung

Berfungsi untuk menambah data
burung

Transaksi

Berfungsi untuk melihat /¥ melakukan
transaksi

Lomba

Berfungsi untuk melihat /¥ menambah
data Lomba

Y10k

Scan Kode QR

Berfungsi untuk melakukan scan kode
Qr pada kode Qr yang telah dibuat

GAMBAR: 4.8. Tampilan About

i
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3.3.5. Pengujian

Testing atau pengujian merupakan bagian penting dalam siklus
pengembangan perangkat lunak. Pengujian dilakukan untuk menjamin
kualitas dan juga mengetahui kelemahan dari perangkat lunak. Tujuan dari
pengujian perangkat lunak adalah untuk menjamin bahwa perangkat lunak

yang dibangun berkualitas.

3.3.5.1. Testing Blackbox

Pengujian blackbox digunakan untuk mengetahui fungsi — fungsi

khusus dari aplikasi atau perangkat lunak yang dibuat.

32



TABEL: 4.1. Rancangan Pengujian

Burung

NO | Kelas Uji Item Uji Butir Pengujian Jenis
Pengujian
1 Menu / | Menu Utama Memilih button Daftar | Blackbox
Button Burung
Memilih  button Tambah | Blackbox
Burung
Memilih button Transaksi Blackbox
Memilih button Lomba Blackbox
Memilih button Scan Kode | Blackbox
QR
Memilih button About Blackbox
Tambah Memilih button Simpan Blackbox
Burung —
Memilih button back Blackbox
Daftar Burung | Memilih button Jenis Burung | Blackbox
Memilih button Nama | Blackbox
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Lanjutan dari TABEL: 4.1. Rancangan Pengujian

NO | Kelas Item Uji Butir Pengujian Jenis
Pengujian
Memilih button back Blackbox
Melakukan Blackbox
Swipe/menggeser Nama
Burung
Informasi Memilih button Edit Blackbox
Burung
Memilih button Simpan Blackbox
Memilih button back Blackbox
Daftar Indukan | Memilih  button Tambah | Blackbox
Burung Indukan Burung
Memilih button Simpan Blackbox
Memilih ~ button ~ Nama | Blackbox
Indukan Burung
MelakukanSwipe/menggeser | Blackbox
Nama Indukan Burung
Memilih button back Blackbox
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Lanjutan dari TABEL: 4.1. Rancangan Pengujian

NO | Kelas Item Uji Butir Pengujian Jenis
Pengujian
Informasi Memilih button icon kode | Blackbox
Indukan QR
Burung
Memilih button lihat Blackbox
Memilih button Tambah Data | Blackbox
Anak
Memilih button Simpan Blackbox
Memilih button back Blackbox
Membuat Kode | Memilih button Save Kode | Blackbox
QR QR
Memilih button back Blackbox
Transaksi Memilih button Jual/beli Blackbox
Memilih button Beli Burung | Blackbox
Memilih button Jual Burung | Blackbox
Memilih button Laporan Blackbox
Memilih button Edit Blackbox
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Lanjutan dari TABEL: 4.1. Rancangan Pengujian

NO | Kelas Item Uji Butir Pengujian Jenis
Pengujian
Melakukan Blackbox
Swipe/menggeser list
transaksi
Memilih button back Blackbox
Lomba Memilih  button Tambah | Blackbox
Lomba
Memilih button Edit Blackbox
Melakukan Blackbox
Swipe/menggeser list lomba
Memilih button back Blackbox
About Memilih button back Blackbox
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Setelah dilakukan pengujian dengan menggunakan metode blackbox maka didapatkan hasil pengujian pada tabel berikut ini:

TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

Hasil

Pengujian

No |Item Uji  |Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan

1 |Menu Memilih button Jika data burung|Masuk kedalam

Utama Daftar Burung Dafv_aurun;] kosong menu daftar

burung dan
menampilkan
tampilan  daftar
burung

e —
< Daftar Burung

Jenis Burung

List Burung

Berhasil
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Pengujian
Jika data | Masuk kedalam | . .. oo Berhasil
burung tidak | menu daftar -" """" "
kosong burung dan ListBurung
menampilkan “
tampilan  daftar
burung
Memilih button Masuk Masuk kedalam | . o Berhasil
]
Tambah Burung Tambah Burung kedalam menu tambah o
burung dan|
menu tambah .
menampilkan

burung

tampilan tambah

burung
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Pengujian
Memilih button 5 Jika data | Masuk kedalam | <+ Berhasil
Transuksi ) Pilih Transaksi
) . menu transaksi | = .z = =
Transaksi transaksi S e
dan
koson .
g menampilkan
tampilan
transaksi
- Jaarm Gl -
Jika data | Masuk kedalam | . ... Berhasil
. menu transaksi Pilih Transaksi ‘
transaksi T B e B
dan List Transaksi
tidak kosong :
menampilkan
tam pi Ian Harga Rp250.000
2021-01-10
transaksi
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button o Jika data | Masuk kedalam | " ... Berhasil
Lomba List Lomba
Lomba lomba menu lomba dan
menampilkan
kosong tampilan lomba
. Lo .= -
Jika data | Masuk kedalam | " ... Berhasil
lomba  tidak | M&NY lomba dan —
menampilkan Ihon
kosong B

tampilan lomba
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button g Masuk Masuk kedalam Berhasil
Scan Kode QR
Scan Kode QR kedalam menu scan
kodeqr dan
menu  scan membuka
kodeqr tampilan kamera
scan kodeqr
Memilih button ) Masuk Masuk kedalam Berhasil
About Daftar Burung
AbOUt kedalam menu abOUt dan e AT CENE
menampilkan " rnems
menu about “ """ A

tampilan about

—1 Scan Kode QR
L7 cermungst ok metakukan scan kose
i pada kade Or yang telsh dibuat
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Pengujian
2 | Tambah Memilih button - Jika  tidak | Menampilkan € Tamoon Burng Berhasil
SIMPAN _
Burung Simpan mengisi form Peringatan dan —
data tidak | .. |
berhasil  masuk | T
database .
Jika mengisi | Muncul D — Berhasil
; Notifikasi data | > |
orm
berhasil '

ditambahkan dan
data masuk

database
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan Sistom nformas Ternak Burung Berhasil
back menu tampilan menu | & @
utama 8 »
sebelumnya ~ "
3 | Daftar Memilih button . - Jika data | Menampilkan «  Daarinduban Bumg Berhasil
h Jumlah B g: 1 R T
Burung Jenis Burung indukan tampilan indukan
burung
burung berdasarkan jenis
kosong
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Jika data | Menampilkan
indukan tampilan indukan
burung
burung  tidak berdasarkan jenis
kosong
Memilih button | noring knt Masuk ke | Menampilkan
MNama jhon
Jenis kenari 1
Nama Burung menu tampilan
informasi burung
informasi
burung

44

Hasil

Pengujian

Quki ¥

= ._
& Daftar Indukan Burung
lovebird

induk

Berhasil

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil

Diharapkan Penguijian
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan Sistom nformas Ternak Burung Berhasil

back menu tampilan  menu g

utama 8 @

sebelumnya

= A?M_

Melakukan NoRing kn1 Menghapus | Data terhapus Data terhapus Berhasil
MNama jhon

Swipe/menggeser

Nama Burung

Jenis kenari

data burung
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

Edit Data Burung

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
4 | Informasi | Memilih button Edit /7 Mengedit Menampilkan
Burung data burung Form edit ~ data
burung
Memilih button - Update data | Muncul
SIMPAN
. Notifikasi  data
Simpan burung
berhasil diupdate
dan data
diperbarui

46

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

Hasil

Pengujian

< Daftar Burung

Jenis Burung

uuuuuu

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan
back menu tampilan Daftar
Burung
sebelumnya
5 | Daftar Memilih button Menambah Menampilkan
Indukan Tambah  Indukan data indukan form tambah
indukan burung
Burung Burung burung

Berhasil

Tambah Data Burung Indukan

Fillh Burung Betina

47

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

ditambahkan dan
data masuk

database

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button - Jika  tidak | Menampilkan Berhasil
SIMPAN _
Simpan mengisi form peringatan  dan
data tidak maSUk Tambah Data Burung Indukan
database |
=T
Jika mengisi | Menampilkan T Berhasil
Form notifikasi
berhasil
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil

Diharapkan Penguijian

Memilih button _ Masuk ke | Menampilkan r—— Berhasil
nau
H E

Nama Indukan menu Tampilan

informasi e
Burung informasi indukan

indukan

Melakukan Menghapus | Data indukan | Data indukan | Berhasil

Swipe/menggeser
Nama Indukan

Burung

induk1

data Indukan

burung

burung terhapus

burung terhapus
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

< Daftar Burui

Jenis

uuuuuu

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan
back menu tampilan  daftar
burung
sebelumnya
6 | Informasi | Memilih button icon Membuat Menampilkan
Indukan kode QR kode QR tampilan
membuat  kode
Burung OR

Hasil

Pengujian

ng

Burung

Berhasil

< Membuat Kade QR

O

Berhasil
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button Lihat Melihat Menampilkan © wemmens | Berhasil
lihat informasi informasi burung g

burung

Memilih button

Menambah Menampilkan Berhasil

form data anak

Tambah Data Anak data anak

Tambah Data Anak Burung
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Memilih button Jika  tidak | Menampilkan
Simpan mengisi form peringatan  dan
data tidak masuk
database
Jika mengisi | Menampilkan
form notifikasi
berhasil

ditambahkan dan
data masuk

database

Output

Tambah Data Anak Burung

52

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

& Daftar Indukan Burung
lovebird

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan
daftar  indukan
back menu
burung
sebelumnya
7 | Membuat | Memilih button Menyimpan | Menampilkan
Kode QR | Save Kode QR gambar kode notifikasi

gr ke dalam

penyimpanan

berhasil disimpan

<«

induk

Membuat Kode QR

O

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan r—— Berhasil
H E
back menu tampilan
informasi e
sebelumnya indukan burung
8 | Transaksi | Memilih button w Melakukan Menampilkan Berhasil
Jual/beli Jual/beli transaksi |/ Form jual/beli
menambah
data
transaksi
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

Hasil

Pengujian

Tambah Data Transaksi

Berhasil

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Jika  tidak | Menampilkan
mengisi form peringatan  dan
data tidak masuk
dan Klik database
button
simpan
Jika mengisi | Menampilkan
form dan klik notifikasi
berhasil
button ditambahkan dan
simpan data masuk
database

< Transaksi
Pilih Transaksi

" = ® H
Jualfbeli BeliBurung  Jusl Burung  Laporan

List Transaksi

Catatan pakan

Harga Rp70.000

Berhasil
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Memilih button Beli Melakukan Menampilkan
Beli éJrung form beli burung

Burung

transaksi beli

burung

Jika  tidak | Menampilkan

mengisi form | PErngatan dan
data tidak masuk

dan ik database

button

simpan

56

Beli Burung

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil

Diharapkan Penguijian

Jika mengisi | Menampilkan T —— Berhasil

form dan klik | MOfIKes ER
berhaSi I List Transaksi

button ditambahkan dan !

simpan data masuk | "
database

Memilih button Jual Jika tidak ada | Menampilkan Berhasil

Burung

Jual Burung

data burung

pesan tidak ada

data burung

Tidak ada data burung
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Jika ada data | Menampilkan

form jual burung

burung

Jika  tidak | Menampilkan

mengisi form | PErngatan dan
data tidak masuk

dan ik database

button

simpan

58

Jual Burung

Jual Burung

Pilih Burung

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Jika mengisi | Menampilkan © Tnesa Berhasil
form dan klik | MOk ER
berhaSi I List Transaksi
button ditambahkan dan wm— ‘
simpan data masuk | "
database
Memilih button 5= Jika tidak ada | Menampilkan Berhasil
Laporan Laporan data tampilan laporan
transaksi
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Jika ada data | Menampilkan . Laporan Berhasil
transaksi tampilan laporan S
Memilih button Edit / Mengedit Menampilkan Berhasil
form edit data
data
transakSi Edit Data Transaksi
transaksi .
d ksi @ Reli () Jusl
‘ Bell Burungdb bi |
;E?Sﬁuuu|
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Jika klik | Muncul PR Berhasil
button Notifikasi  data x o e
berhaSi I d i U pdate List Transaksi
simpan dan data !
d i perbaru i Harga Rp256 arn
Melakukan Menghapus | Data  transaksi | Data transaksi | Berhasil
Swipe/menggeser data terhapus terhapus
list transaksi transaksi
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan Sistom nformas Ternak Burung Berhasil
back menu tampilan  menu | A
utama 8 »
sebelumnya _ "

9 | Lomba Memilih button Jika tidak ada | Menampilkan Berhasil

pesan tidak ada

Tambah Lomba data burung

data burung

Tidak ada data burung
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

Output

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang
Diharapkan
Jika ada data | Menampilkan

form tambah data

Tambah Data Lomba

Pilih Burung

burung
lomba
Jika  tidak | Menampilkan
mengisi form | PErngatan dan
data tidak masuk
dan ik database
button
simpan
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Tambah Data Lomba

Hasil

Pengujian

Berhasil

Berhasil




Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

lomba

 Tenpat Lomis
‘ bandung
Horga Tiee:
lﬁuuun

Hadiah Lomba
l Rp250.000

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Jika mengisi | Menampilkan T — Berhasil
form dan klik | NOUTkas ,
berhasil ihan
button ditambahkan dan '
simpan data masuk
database
Memilih button Edit / Mengedit Menampilkan Berhasil
data lomba form edit data .
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan Penguijian
Jika klik | Muncul T —— Berhasil
button Notifikasi  data .
berhasil diupdate
simpan dan data
diperbarui
Melakukan on Menghapus | Data lomba | Data lomba | Berhasil
Swipe/menggeser data lomba | €Napus terhapus

list lomba
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Lanjutan dari TABEL: 4.2. Hasil Pengujian BlackBox

No | Item Uji | Skenario Uji Input Proses Yang Output Hasil
Diharapkan .
Pengujian
Memilih button a Kembali ke | Menampilkan Sistom nformas Ternak Burung Berhasil
tampilan  menu
back menu p Daftar B Tambah Burung
Utama T'a%k I(ﬁta
sebelumnya
W b4
10 | About Memilih button ya Kembali ke | Menampilkan SistomIformasi Ternak Burung Berhasil
tampilan  menu e :
back menu p Daftar Burung Tamlizh Burung
utama 5 B
sebelumnya ) =
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pembahasan beserta penelitian yang telah dilakukan

maka dapat diambil kesimpulan, diantaranya sebagai berikut :

1. Dengan adanya Aplikasi ternak burung berbasis android diharapkan
mempermudah dalam proses pencatatan informasi dan melihat
informasi bagi peternak burung.

2. Mempermudah mengetahui informasi pendapatan/pengeluaran bagi
peternak burung.

3. QR Code bisa dimanfaatkan sebagai media penanda sangkar indukan
burung karena didalamnya berisi informasi dari indukan burung tersebut
peternak bisa melakukan scan kode gr untuk mempermudah mengetahui

informasi indukan burung.
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