BAB YV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

5.1 Lingkungan Implementasi
Lingkungan implementasi meliputi lingkungan perangkat keras (hardware) dan
lingkungan perangkat lunak (soffware). Adapun penjelasan nya yaitu sebagai berikut :
1. Lingkungan Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi hardware minimal yang diperlukan pada saat implementasi adalah:
a.  Processor Pentium Il 667Mhz
b.  Harddisk minimal 2 GB.
c. RAM 64 MB.
d.  Monitor 14”.
e. Keyboard *Y’
f.  Printer (Option) Q
2. Lingkungan Perangkat Lunak (Software) &Y’CO
Spesifikasi software yang @igunakan ur@{%membangun sistem ini adalah :

a Sistem Operasi Wm@ws ME 2000, XP Professional SP1/SP2
b  Program AplikaN - Visual Basic 6.0
¢ Perangkat RamBa : Ms. Office 2003, Crystal Report 8.5
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d:2 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka dari pembangunan perangkat Iunak simulasi
pembelajaran hukum archimedes terbagi dalam beberapa form :
1. Form Utama

1 2 34 5

& N ENU U TAMA E”EWE

Informasi - Keluar

B TAfinal 3 3 sic - o af 1§ BAB ) Archime:

Gambar 5.1 linterface Form Utama
Keterangan:
untuk masuk ke form Teori
untuk masuk ke form simulasi
untuk masuk ke menu pemberitahuan (Help)

menu Informasi

L A =

menu keluar dari PL



2. Form Quizl

= MENU UTAMA

Jeorn Smulas About Tnformast Keluar

=163
N
Al;lCHIMEDES

Kasus -1 : Benda Tenggélam, Terapung dan Melayang

Diketahui - Suatu benda yaitu Emas dengan Massa jenis benda - 19300 kdfm3, Massa Benda
di udara = 40 kg, Gaya grafitasi= 9.5 dan Massa jenis fluida = 1000 kg/ 3.
Hitung 1. Keadaan Benda dalam air

2. %olumen Air yang dipindahkan?

3. Gaya ke atas [ FA)

4. Berat Jenis Ernas dalam air

5. Wassa Emas dalam Air

uhy
Diketahui © Suatu benda yaitu X dengan Massa di udara , Mas i=nda
Gaya grafitasi=59 8 dan Massa jenis zat mumi =0, :
dengan massa jenis = 800 kg/m3
Hitunig = 1. Gaya ke Atas [ FA)

2. %olume Benda

3. Massa jenis Benda
4. Kemurnian Zat

i MERL LITAMA

Keterangan:

1. tempat pengisian nama
2. soal untuk quiz 1

3. soal untuk quiz 2

¥ archim

& 101w




11. lembar soal quiz2

& MENU UTAMA

Teotl Simulasi About | Informasl | Keli

Diketahui - Suat benda yaitu Emas denganjiassa jenis bepda - 19300 kodm
Benda di udara = 40 ky, Gaya grafitasi = 8.9 dan Massa jerds fluida = 1000 k

Ditarya :

1. Bagaimanakah keadaan emas dalam af 7

I a. Melayang ™ h Tengos

3. Berapa Gaya ke atas Benda dalam Air [ F.

™ 3. 20310892 N Thb 20.4 Xy @

4. Berapa Berat Emas Dalarm 4

I a. 364.689108 M A8 | I~ c.371.68910

2. Berapa Volurne air yang di pindahkan (VF i)
I~ a. 000207284 m3 ™ b 0.0020 : § (D{é
3103493

5. Berapa Massa Emas LGl

™ a. 38.9274880 20 I~ c.36.92746

/s start B T4 Final 3 g bl ) et - . | O ea S hchaas = P

Keterangan:

1. Untuk simpan jawaban

2. Melihat gafik dan hasil jawaban
3. Keluar dari perangkat lunak

4. tempat pengisian soal



2. Form Teori

TEORI ARCHIMEDES

F 3

F 3

r 3

r 3

&

gy

Benda Mengapling

Benda Melayang

Fenda Tenagelam

Kemumian Zat

MENL

SEJARAH ARCHIMEDES

Archimedes dar Syracusa (sekitar 287 SM - 212 M) la belajar di kota Alexandria, Mesir. Pada waktu itu
yang menjadi raja di Sirakusa adalah Hieron ||, sahabat Archimedes. Archimedes sendin adalah seorang
maternatikawan, astronorm, filsuf, fisikawan, dan insinyur berbangsa Yunani. 1a dibunuh oleh seorang prajurit
Romawl pada penjarahan kota Syracusa, meskipun ada perintah dari jendral Romawi, Marcellus bahwa ia

tak boleh dilukai. Sebagian sejarabwan matematika memandang Archimedes sebagai salah satu
maternatikawan terbesar sejarah, mungkin bersama-sama Newton dan Gauss.

a leenyeli pakah mahkota emasnya
dicampun perak atau tidak. Archimedes @SR - &3 engan sungguh-sungguh.

g 1 it k mandi urmum penuh dengan
seketika itu pula iz menemukan
ke rurnah dengan telanjang bulat.

air. Lalu, 1a memperhatikan ada air ya
Jawabannya. la bangkit berdin, d:
Setiba di rumah iz berteridipa

Keterangan:

A Rl =

untuk mas
untuk mas

<
ééh{?erface Form Teori
Q

kforph tfon dasar mengapungnya benda dalm fluida
eori dasar melayang benda dalm fluida

untuk masuk teori dasar tenggelamnya benda dalm fluida
untuk masuk ke form teori dasar kemurnian suatu zat
untuk kembali ke menu utama




3. Form Benda Terapung

& TERAPUNG —

REE

perhatikan Gambar 1.2 yang menunjukan .
sebuah kayu yang terapung pada suatu fluidz Fy =)
pada saat terapung, besar gaya apung Fa F._m o
sama dengan berat benda w = mg. perlu a=1lbE
dicatat hafwa pada peristiwa ini, hanya EthZ Pb ng
=ebagian volurn benda yang tercelup di dalam ¥ 3
fluida sehingga volum fluida yvang V t=Pb V b
Pt
P = Pr

=)

dipindahkan lebih kecil dari volum total benda
yang mengepung

rarena Vi [ volum benda yang tercelyp ) lebih
kecil dar! pada Vb (volum benda tolal), maka
syaral benda mengapung adalah * {seperl

BENDA TERAPUNG Gambar 1.2 Rumus dasar benda terapung

harus letih
his fluida

gambar disamping)

Gambar 5.3

Keterangan:
1. kembali ke fo
2. langsung keluafgda 11 ke menu utama




4. Form Benda Melayang

& F 3
& Melayang ) _|' _||:I .’ﬂ
BENDA MELAYANG Gambar 1.2 Rumus dagar benda mg¢layang di al

FPerhatikan gambar 2.1 yang menunjukan F.=0

sebuah bola kayu yang melayang pada 7
suatu fluida. pada saat meleyang, besarmya Fa: myg
gaya apung Fa sama dengan berat benda N Vv
wi = mg perlu dicatat bahwa peristhwa ini, PEVIT P 2

wolum fluida yang dipindahkan (volum
benda yang tercelup) sama dengan valum

total banda yang melayang. —=
yang yang = pr

Harena Vi (volurm benda vang tercelun)
sama dengan Vb (valum benda tofall, maka
syaral benda melayang adalah | (sepert

gambar disamping)
Gambar 5.
Keterangan:
1. kembali ke fo
2. langsung keluar ¢

V-7

a, massa jenis ben|
7 dengan massa je

i harus
is fluida

bali ke menu utama

\(S‘i’"
Q‘s;'l Teort Benda Melayang
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3. Form Benda Tenggelam
1 2

NEE

w. Tenggelam

Rumus dasaf benda tenjjgelam dalam ¢

BENDA Gambar 1.3

FPerhatikan Gambar 3.1 yvang menunjuka

sehbuah kayu yang tenggelam pada suatu F.=0
fluida. pada saat tenggelam |, besarmya gaya -
apung Fa lebih kecil daripada berat henda w= Fa‘| N:H‘lbg

mg perlu dicatat bahwa pada peristivwea ini |, I s s +

volum henda yang tercelup di dalarm fluida P Eg\/ t—‘r N= Pb Vb

N=py Vegd- pegVs

sama dengan volurm total benda mengapung,

namun benda bertumpu pada dasar bejana

sehingga ada gaya normal daar bejana pada
henda sebesar M

Po = Pr

asa jenis bendd harus febih
i3rinada massa fenis fiuida

HKarena Vit (volum benda vang tercelun) sama
dengan Vb (volum benda totall, maka syvarat

benda tenggelam adalzh. (seperti gambar ]
disarmping) A BACK EXIT
K\ o
L = | A
&
N
Gambar 5.&inter, Teori Benda Tenggelam

oé:\

Keterangan:
1. kembali ke fo

2. langsung keluar da ali ke menu utama



Vg

&, Form Eemurnian Sart

Archimedes menemukan pukumnya di dalkm kamar mandi sewaktu sedang berpikir
bagaimana menguji apakahYmahkota raja yahg bard dibuat adalab murni dari emas atau
tid

Untuk mengetahul kemurniag dari suatu bendp (zat) dapat dilakukan dengan mencelupkan
benda (zat) tersebut ke falam suatu fluidy, kemudian dihitung massa jenis benda
tersebut berdasarkan rmassalbenda tersebut di dalam fluida. Jika massa jenis benda hasil
perhitungan sama dengan fassa jenis bend} yang sebenarnya, maka benda tersebut
dikatakanimurni.

Pernvataan <i atas Japat dirumuskdn sebagal benlout :

1. Hitung gava ke atak dari fluida terhlkrdap benda

Gaya ke atas (Fa) F (m i udara — ?, el
2. Hitung wolume ben ?v@

Wy=Fu f (hlassza jehis fluidax g) *?{S | il
3 Hitung masza jenif henda depoas ﬁn bantuan maszza benda di

udara.

Iassa jenis benda 5 -
4. Tika hasil perhitun gdo. Jihis benl?a pada langlkah (3) sama dengan massa

jenis benda wang sebenil A -. da ter sebut dikatalcan murni
5. Jikatidak, 11 @d\kat Jan tidak murni. u

Cambar 5.6 Interface Form Teori Kemurnian Zaf

Kelerangan:
1. kembali ke form Teori
2. langsung keluar dan kembali ke menu utama
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7. Form Simulasi

dengan Materi Hukum Archime des

Dalarn kasus ini, perangkat lunak akan menghitung apakah suatu benda akan tengoelam, melayang atau
terapuny dalam suatu zat cair dengan menggunakan hukum Archimedes,

[MPUT : zat benda, Pbenda, volume atau massa benda, zat cair yang digunakan dan Peat.cair

QUTPLUT : apakah benda tenggelam, melayang atau terapung, volume air yang dipindahkan, volume benda
yang tercelup dan tidak tercelup (Uf kasus mengapung), gaya ke atas yang dialami beada, dan massa sera
berat benda di dalam zat cair.

Kasus - 2 : Uji kemurnian zat

Dalam kasus ini, perangkat lunak akan menguji suatu zat apakabENE . doezéersebut atau tidak
dengan menggunakan hukum Archimedes.

INFUT * massa benda di udara, massa benda di air dan
OUTPUT : zat murni atau tidak,

Dalam kasus ini, perangkat lunak aka i f menginformasikan jenis zat tersebut dan
menghitung persentase kernuesai 28l e n hukurm Archimedes.

Tugas Akhir (SHripsi) Teknik Infgrmatika
s as .nv WL oL s i Imn_.'..__“

1 5 3 4

Gambar 3.7 Interface Form Simulasi

Keterangan:
1. menu pemberitahuan
kembali ke menu sebelumnya
untuk melanjutkan proses setelah memilih kasus
keluar dan kembali ke menu utama
untuk pemilihan kasus

R Wk
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& Form Easus

Input Data (Kasus - 1 : Syarat tenggelam, melayang dan mengapung)

== BENDA:

- Mama zat

- Massa jenis [ Q

- Massza (M)
- Wolume (V)

- Marma zat

- Masgsa jenis ()

Tugas Akhir (Skripsi) Teknik Inforinatika

Gambar 5.8 Interface Form Kasus 1

Keterangan:
1. menu pemberitahuan
2. kembali ke menu sebelumnya
3. untuk melanjutkan proses setelah memilih kasus
4. keluar dan kembali ke menu utama
5. untuk inputan data



9 Kasus 2:

Input Data (Kasus - 2 : Uji kemurnian zat)

mm BENDA :

- Massa diudara ; |Benda 4 j

- Massa jenis ( 0 ! Ikg ] v

- Massa di udara

- Massa di air

- Mama zat

- Massa jenis [

1 2 3 4

Gambar 5.9 Interfirce Form Kasus 2

Keterangan:
1. menu pemberitahuan
2. kembali ke menu sebelumnya
3. untuk melanjutkan proses setelah memilih kasus
4. keluar dan kembali ke menu utama
5. untuk inputan data



{0 Easus 3:

Input Data (Kasus - 3 : Mengetahui Kadar Suatu Benda)

== BENDA:

- Massa di udara : BENDA, "X ‘

- Massa di udara Ikg j
- Massa di air : Ikg

ZAT CAIR YANG DIGUNAKA

- Mama zat

- Massa jenis [ )

== PERCEPATAN G

- Besar gaya gravitasi

- Hasil Perhitunizse

mm

Tugas Akhir (Skripsi) Teknik Inform itika

1 2 3 4
Gambar 5.10 Interface Form Kasus 3

Eeterangan:

1. menu pemberitahuan

2. kembali ke menu sebelumnya

3. untuk melanjutkan proses setelah memilih kasus
4. keluar dan kembali ke menu utama

5. untuk inputan data



5.3 Implementasi Fungsi
Pada table implementasi fungsi ini dijelaskan tentang bagaimana langkah-

langkah form mulai dari usecase, class tahap analisis dan form implementasi.

No Use Case Form Form Imlementasi
1 Utama Utama Frmutama.frm
Teori - tenggelam frmtenggelam. frm
- melayang frmmelayang frm
-mengapung frmmengepung.frm
3 Simulasi -mengepung,melayang dan | Frminput1.frm
tenggelam suatu benda
- kemurnian suatu zat
- mengetahui kadar suatu Frminput2.frm
benda Frminput3.frm
4 About -About fimAbout.frm
[\

maupun data invalid

Table 5.1 ImplementasiHungsh v
p g &Yv

5.4 Testing (Pengujian)
Pengujian software adalah elegicni krilis
merupakan review akhir dari spesifikash, petan
uji dengan tipe black box, datai@ampel b

AV

S

ol

jaminan kualitas software dan
an dan pengkodean dan table ini di
er, dari sumber asli baik data yang valid
X\

No | Kasus Uji t sukan Hasil yang Pengamatan/Hasil | Kesimpulan
Y, Diharapkan Pengujian
1 | Penggunaan \ / Form utama FrmUtama tampil diterima
Frmutama berhasil di
tampilkan
2 | Penggunaan Form teori Teori tampil diterima
FrmTeor1 berhasil
ditampilkan
3 | Form teori Frm teori benda | Data teori benda diterima
benda melayang melayang tampil | melayang berhasil
ditampilkan
4 | Form teori Frm teori benda | Data teori benda diterima
benda mengapung mengepung berhasil
mangapung tampil ditampilkan




No | Kasus Uji Data Masukan Hasil yang Pengamatan/Hasil | Kesimpulan
Diharapkan Pengujian
5 | Form teori Frm teori benda | Data teori benda diterima
benda tenggelam tenggelam tampil | tenggelam berhasil
ditampilkan
6 | Penggunaan Masukan data Simulasi tampil Simulasi berhasil diterima
Frmkasus| masa jenis “24” ditampilkan
Data masa jenis Pesan berhasil Pesan tampil diterima
tidak dimasukan | ditampilkan
7 | Penggunaan Masukan masa Simulasi tampil | Hasil perhitungan diterima
frmkasus2 jenis udara 7257 berhasil tampil
Masukan masa
jenis air <127
W
, g
Masukan masa Pesan dierhasil -@’esan tampil diterima
jenis udara saja ol itafpiliean @\Q
8 | Penggunaan Masukan masa. Simulasi Qapil Hasil perhitungan diterima
frmkasus2 jenis udara "25™ %6 berhasil tampil
Masukan diasa @Q.
jenis air “12% <
NS
A
asykah mgsa ™ Pesan berhasil Pesan tampil diterima
' a saja ditampilkan
Table 5.2 Testing




6.1

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari pelaksanaan tugas akhir dan proses perangkat lunak visualisasi

pembelajaran fisika dengan materi hukum archimedes ini, mulai dari tahap analisa,

perancangan sampai ke tahap implementasi sistem, dapat diambil kesimpulan sebagai

berikut :

1.

6.2

1.

2.

3.

Dengan di bangunnya perangkat lunak ini dapat dapat meningkatkan minat belajar
akan pelajaran fisika derbukti dari hasil pembagian kuesioner yang terlampir pada
lampiran A dari 60 siswa yang dibagikan kuesionerdiaiya 21 sisawa yang tidak
tertarik sisanya tertarik untuk pada perangkat lunaksini >

Dengan di bangunnya perangkat lunak ini dapét menyele&%an persoalan mengenai

hukum archimedes sekaligus menampilkanmecasa Vi@l .

. Perangkat lunak ini dapat digunakdn scbagai medra pembelajaran pendukung yang

efektif tanpa memerlukan alat laboratorium ‘déﬁh?n proses belajar mengajar.

&
S
Saran S
Adapun saran-saraf, jhein disampaikan penulis adalah sebagai berikut :
Diharapkan kedepa 1ofter untuk soal-soal diperbanyak dan hasilnya disimpan

dalam database .

Diharapkan kedepannya adanya tampilan animasi dan efek suara sehingga lebih
menarik.

Diharapkan kedepan untuk simulasi kasus2 (kemurnian zatl dan simulasi kasus3
(mengetahui kadar suatu benda) dibuat dalam bentuk gambar gerak seperti pada

simulai kasusl1 (syarat tenggelam, melayang, mengapung).
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3]

[4]
[3]

6]

[7]

18]

[9]

DAFTAR PUSTAKA

Terry Quatrani, 2002, Visual modeling with rational rose and UML,
,Eddison Wesley,Indiana USE.

Joshep Schumuller, 2004, Sams Teach Yoursalf UMI, Sams Publishing,
England.

Erikson, Hans-Erik, UML Toolkit, 2002, Wiley Computer Publishing.
Munawar, 2001, Pemodelan Visual dengan UML, Graha lmu

Supivanto, 2006, Fisika untuk SMA Kelas XI, PT Phibeta Aneka Gama,

Jakarta.
Supivanto, 2006 , Fisika untuk SMP Kelas X, PT Phibeta Ancka Gama,
Jakarta.

Susanto Maulana,20004, metode prototyping. http://www. Perancangan
Perangkat Tunak .co.id, tanggal akses : 5 Desember 2009

Arva 1sak,20001, Riwayat Archimedes, http//www.indotoplist.com,
tanggal akses : 5 Desember 2009

Sucipto Hadi, 2000, Pemanfaatan Archimedes dalam Kehidupan
http://www.ForumSains.com , tanggal akses : 9 Desember 2009



HASIL OLAHAN DATA KUESIONER
TAHAP AWAL

Perangkat Lunak Visualisasi Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum
Archimedes

Jenjang Pendidikan Responden ?
o 100
*g 50 OYa
3 OTidak
E D T L]
SMKN SMPN
Jenjang Pendidikan Ya | Tidak %
SMEN 30.4 19.6 100
SMPN 73.2 26.8 100
Pelajaran apa yang anda sukai ?
o 40
S 30 — — DFisika
g 20 ] OBiolog
E 13 ::. - I:Isztemfitika
E . OLain-lain
SMKN SMPN
Yang Disukai Fisika Biologi Matematika | Lain-Lain %
SMEN 12.2 30.6 249 323 100

SMPN 10.8 28.9 26.7 33.6 100




Apakah anda memahami pelajaran Fisika tentang
hukum Archimedes?

100
o 80
% 60 EHYa
E O Tidak
ol I | I
SMKN SMPN
Mudah di pahami Ya | Tidak %
SMKN 15.7 843 100
SMPN 13.8 86.2 100
apakah anda berminat memperdalam ilmu
Fisika?
100
- 80
g 60 EYa
940 .
o OTidak
& 20
o/ I |
SMKN SMPN
Mudah di pahami Ya | Tidak %
SMKN 16.4 83.6 100
SMPN 12.7 87.3 100




Apakah anda tahu tentang media pembelajaran
berbasis simulasi ?
100
- 80
‘g 80 HYa
8 :g O Tidak
oE N
SMKN SMPN
Sudah Mengetahui Ya | Tidak %
SMKN 27.5 72.5 100
SMPN 21.7 78.3 100
Apakah anda pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis simulasi ?
100
o 80
% 60 EYa
£ :g O Tidak
o/ HN | o
SMKN SMPN
Pernah Menggunakan Ya | Tidak %
SMKN 16.7 833 100
SMPN 9.6 90.4 100




Media pembelajaran yang pernah dicoba ?

o 100 —
8 ] HFisika
E S0 OBiologi
g 0 . . OLain-lain
SMKN SMPN
Media Pembelajaran | Fisika | Biologi | Lain-lain | %
SMEKN 8.9 6.9 84.2 100
SMPN 3.5 3.8 90.7 100




HASIL OLAHAN DATA KUESIONER
TAHAP AKHIR

Perangkat Lunak Visualisasi Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum
Archimedes

Dari hasil simulasi Archimedes beserta
perhitungannya, apakah perangkat lunak ini
mudah dipahami ?

100

)
&
*g 50 HYa
@ O Tidak
E D T L]
SMKN SMPN
Mudah Dipahami Ya | Tidak %
SMKN 30.4 19.6 100
SMPN 73.2 26.8 100
Apakah perangkat lunak ini, dapat membantu
anda dari kesulitan dalam perhitungan hingga
pemahaman hukum Archimedes ?
2 100
% 5 EYa
@ O Tidak
£ 0 T T
SMKN SMPN

Membantu Pemahaman Ya | Tidak %
SMKN 74.6 25.4 100
SMPN 77.8 22.2 100




Apakah Perangkat Lunak perangkat lunak
simulasi Archimedes beserta perhitungannya
dapat dikategorikan dalam media pembelajaran
berbasis simulasi ?

BYa
O Tidak

Presentase
—

[5,] 2

[=] [=] (=]

Membantu Pemahaman Ya | Tidak %

SMEKN 86.7 | 13.3 100

SMPN 82.3 17.7 100

Setelah melihat/mencoba Perangkat Lunak
Pembelajaran Hukum Archimedes, apakah anda
tertarik untuk mencoba media pembelajaran
berbasis simulasi lainnya ?

Presentase
[5,]
[=]

100
BYa
O Tidak
D L] L}

Tertarik mencoba vang lain | Ya | Tidak %

SMKN 78 22 100

SMPN 74.8 | 25.2 100




Dari perangkat lunak ini anda lebih tertarik pada bagian

apa ?
" E Hasil
g 40 4 [ ] Perhitungan
= OSimulasi
§ 20 4 Benda
e 0 —— | i D!.ain-lain
SMKN SMPN
Ketertarikan Hasil Simulasi | Lain-lain %
Perhitungan | Benda
SMKN 40.5 553 4.2 100
SMPN 36 49 15 100
Menurut anda apakah lebih mudah / efisien
menggunakan metode pembelajaran berbasis
simulasi dibandingkan metode konfensional
(biasa, manual) ?
@ 100
CHE B
3 OTidak
& 0 T T
SMKN SMPN
Lebih Efisien Ya | Tidak %
SMKN 84.5 15.5 100
SMPN 77.9 22.1 100
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