BABIII
ANALISIS SISTEM
(Tahap Awal)

3.1 Identifikasi Masalah

Fisika merupakan salah satu mata pelajaran eksak yang sangat penting bagi
kemajuan teknologi, minat akan fisika harus di tanam sejak dini, belakangan ini minat
pelajar akan mata pelajaran fisika cenderung menurun, bahkan bisa dikatakan kurang
peminat, ini dibuktikan dengan pembagian kuesioner terhadap beberapa siswa SMP 2
Tarogong Garut dan SMK Karangpawitan Garut.

Dilihat dari data awal kuesioner peminat @kan peladran fisika sangatlah
menghawatirkan dari 60 siswa hanya 12 siswa yang 1neny1ﬁ€.§§glaj aran fisika rata —rata
alasan mereka tidak menyukai pelajaaraft *isika g@alah kejenuhan akan cara
pembelajaran fisika yang hanya mengéndalkdn tem%fwja tidak adanya praktek langsung
dan kurang lengkapnya alat-alat praktikgm di %.K@P ataupun SMA.

Berdasarkan survey, penyusin dap@gﬁengidentiﬁkasi permasalahan yang ada
sebagai berikut: Q)

a) Para siswa s ahami pelajaran fisika khususnya mengenai hukum
Archimides ini rufnusnya yang sulit dipahami

b) Para siswa mengelami kejenuhan dalam proses belajar khususnya pelajaran
fisika

c¢) Karena kurang tersedianya alat-alat laboratorium fisika sehingga para siswa

tidak bisa mengaplikasikan rumus fisika tersebut

3.2 Fungsi Utama Perangkat Lunak

Dari hasil ringkasan analisis dan perencanaan kebutuhan perangkat lunak diatas
maka penyusun dapat menganbil garis besar kebutuhan perangkat lunak Visualisasi
Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum Archimedes yaitu:

1. Perangkat Lunak mampu menampilkan teori tetang hukum archimides
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2. Perangkat Lunak mampu menampilkan perhitungan rumus-rumus archimides
3. Perangkat Lunak mampu menampilkan simulasi dari hasil perhitungan
tersebut
3.2.1 Definisi Aktor
Aktor berfungsi sebagai pendeskripsi dengan sistem dapat berupa user atau
sistem lainnya. Tabel dibawah ini akan membahas tentang deskripsi aktor didalam
pembangunan perangkat lunak Visualisasi Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum

Archimedes di tahap awal dalam model prototyping.

No Aktor Deskripsi
1 User Siswa/Siswi/guru
Tabel 3.1 Deskripsi Akior @V
Ky
Ky
3.2.2 Definisi Use Case $\Q

S
Y
Deskripsi ini menggambarkarn kebu@n sistem secara fungsional dengan

mengidentifikasikan akfor-aktor yang ter\li:lggt dan berinteraksi dengan fungsi-fungsi

dasar pada sistem. Dengfn m8nglinakattabel Use Case dibawah ini penyusun mencoba

menjelaskan Use Casg'y libat dalam pembangunan perangkat lunak Visualisasi

Pembelajaran Fisika de atert Hukum Archimedes:

No Use Case Deskripsi

1 Teori Teori dasr hukum archimides

2 Simulasi Sumulasi dari hasil perhitungan rumus

3 Kasus 1 Mengepung, melayang atau tenggelam suatu benda
dalam fluida

4 Kasus 2 Kemurnian suatu zat

Tabel 3.2 Deskripsi Use Case
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3.2.3 Diagram Use Case

Setelah melihat definisi aktor dan use case diatas , penyusun mencoba membuat

Use Case Diagram yang dapat dilihat pada gambar 4.1:

=<zin de==

-

syarat tenggelam, melayang, kemurnian zat

terapung ‘é\v

=

user

(from Use Case View)

4

simulasi

.'/r

<<inglude=>=>

< <I/I‘1{2]6d S %év

C QG & S

Toé\ kasus 2

kKasus

aitbar 3.1 Use Case Diagram

Nama Use Case: teori syarat melayang, tengelam, terapung

Skenario:

Aksi Aktor Realsi Sistem

1. User pilih form teori

2. PL akan menampilkan form pilihan
teori yaitu tentang syarat meleyvang,

mengapung, tenggelam dan kemurnian zat

Alkesi Aktor Realksi Sistem

3. User memilih syarat meleyang,
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mengapung, tenggelam

4. PL akan melampilkan form syarat

meleyang, mengapung, tenggelam

Tabel 3.3 Use Case Teori Syarat Melayang, Tengelam, Tterapung

Nama Use Case: teori kemurnian zat

Skenario:

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. User pilih form teori

2. PL akan menampilkan form pilihan
feori yaitu terniailg syc%gt meleyang,

mengapung, tehggeliim dan kemurnian zat

3. User memilih kemurnian zat

?’
3

Wl algn@%elampilkan form kemurnian
WY
S

Tabel 3.4 Use Case E @}'iJKemurnian Zat
x
0%

Nama Use Case: Simu

Skenario:

sHs 1

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1 user memilih form simulasi

2. PL akan menampilkan form pilihan

kasusl1 atau kasus 2

3. user tinggal memilih kasus 1

4.PL akan menampilkan form syarat

melayang ,mengapung atau

5. user memasukan nama zat, masa jenis

zat, masa atau volum,

digunakan, gaya gravitasi

cairan yang
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6. jika data invalid maka PL akan

menampilkan pesan

7. juka data valid maka PL akan
menampilkan  hasil ~ perhitungan  dan

simulasinya

Tabel 3.5 Use Case Simulasi Kasus 1

Nama Use Case: Simulasi kasus 2

Skenario:

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1 user memilih form simulasi

S
2. PL akal menampiﬁ&}n Jorm pilihan

3. user tinggal memilih kasus 2

kasugl atcipk SY’
ASUSL AL KAS
oy

N
D
,\&‘?"

‘&lelayang ,mengapung atau
S

4, Bakan menampilkan form syarat

7N .
3. user memasukan na a%“ ase jenis
zat, masa, volume, cair o5

digunakan, gaya gravitasi

6. jika data invalid maka PL akan

menampilkan pesan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

7. juka data valid maka PL akan
menampilkan hasil perhitungan dan

simulasinya

Tabel 3.6 Use Case Simulasi Kasus 2



3.2.4. Diagram Kelas Tahap Analisis

Fungsi

dari

pembuatan diagram kelas

tahap analisis
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adalah untuk

mempermudah penyusun dalam melakukan perancangan Sequence diagram, karena

pembuatan sequence diagram akan mengacu pada diagram kelas tahap analisis ini:

Use Case Boundary Control Class Entity
- Teori - Form teori
- Simulasi - Form kasus 1 - kasus 1 | -kasus 1
- Form kasus 2 - kasus 20 & G kasus 2
@ AV
$

Tabel 3.7 Kelis Ria\gram Tahap Analisis
N
S
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@

teori
7 i simuasi
User
(from Use Casze View) Q
%__<i::::> //,/,///////;;sus1

kasus 1

kasus2

Gambar 3.2 elas Tahap Analisis

QO
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3.2.5. Sequence Diagram
Pada perancangan perangkat lunak perpustakaantakaan ini, sequence diagram
digunakan untuk menggambarkan kolaborasi dinamis antara objek dengan proses yang

terkait pada kelas diagram. seperti pada sequence diagram berikut :

Teori Syarat: Tenggelam,Melayang, Terapung:

teori syarattenggelam terap
ung, melayang

usier MESHK l
| E
a bl >
| pilihé@
)\
&@ n
N 95
tampné@
] P <
%\’ L
2O i
\
\

Gambar 3.3 Sequence Teori Syarat: Tenggelam Melayang,Terapung



Teori Kemurnian Zat:

A

! masuk
uder

teori

|

pilin

1I1-9

kemurnian zat

— 1

tampil

Gambar 3.

S

o‘«‘@

Yv
K
5
N
Qfo
%:zori Kemurnian Zat

SUE—



Transaksi Simulasi Kasus 1:
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/;E\ simulasi simulasi verifikasi flash
kasub [Em—

jika invalid

U

masukan angka pada ketegori yang sudah ditentukan

ngecek hasil perhitungan

/w masuk flash

g

N\
| w

Gambar 3.5 Sequence Simulasi Kasus 1
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Transaksi Simulasi Kasus 2:

=
(v
w
= i

simulasi simulasi kKasus | verifikasi
1 kasus 1

1= masuk

deer

masukan angka pada ketegori yang sudah ditentukan

|

jika invalid

jika valid

ngecek hasil perhitungan

/LH masuk flash

\5‘3\ tampil 1 /LH

N\
] QI\/) |

Gambar 3.6 Sequence Simulasi Kasus 2

3.2.6 Collaboration Diagram

Pada perancangan perangkat lunak perpustakaantakaan ini, Collaboration

diagram digunakan untuk memperjelas sequence diagram dan menggambarkan

kolaborasi dinamis antara objek dengan proses yvang terkait pada kelas diagram. seperti

pada Collaboration diagram berikut :
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Teori Syarat: Tenggelam,Melayang, Terapung:

teori
1: masuk
% é/ pilih
user
R_
3: tampil

syarat:tenggelam terapu
ng, melayang

Gambar 3.7 Collaboration Teori Syarat: Tenggelam, Melayang, Terapung

Teori Kemurnian Zat: @Y’

& eitn

Kemurnia
n zat

Gambar 3.8 Collaboration Teori Kepnutrnian Zat
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Simulasi Kasus 1:

1: masuk 2:masukan ketegor perhitungan yang sudah ditentukan
> simulasi > simulasi
- - kasus 1
4: pesan 3:jikainvalid
user 5: jika valid
6: mengeceii/hasil perhitungan
8: tam/;FiI
flash verifikasi
kasus 1 -

7:masuk flash

Gambar 3.9 Collabora

Simulasi Kasus 2:

1: masuk erhitungan yang sudah ditentukan

> i i simulasi
= \ kasus 1

4 pesa = 3 jika invalid

user 0 5: jika valid

6: mengeceﬁ/hasil perhitungan
B:tam{Fil
flash verifikasi
kasus 2 -

7:masuk flash

Gambar 3.10 Collaboration Kasus2
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3.3 Prototipe Antarmuka
Dibawah ini adalah dua contoh interface yang penyusun buat yaitu interface

form utama dan form pendafiaran. interface lainnya akan penyusun laporkan dalam

lampiran.

a. Interface Teori

& TJeori Archimedes

SEJARAH ARCHIMEDES

Eenda Mengapung

Benda Melayang
Benda Tenagelam

Kemumian Zat

BT

Gambar 3.11 Interface Teori
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b. Interface Simulasi

& Teori Archimedes

EBenda Melayang
Benda Tenggelam

Kemurrian Zat

3.12 Interface Simuiasi



BAB 1V
PERANCANGAN PROTOTYPE TAHAP AKHIR

Tahap perancangan ini merupakan prototype tahap akhir dimana sebelumnya
sudah terjadi beberapakali perombakan, dimana perombakan ini bertujuan untuk
menyempurnakan pembangunan perangkat lunak yang sebelumya telah dibangun
dimana setelah dibangunnya perangkat lunak ini respon para siswa terhadap perangkat
lunak simulasi fisika ini sangatlah positif dari 60 siswa yang dibagikan kuesioner hanya
21 sisawa yang tidak tertarik sisanya tertarik untuk pada perangkat lunak ini,
diharapkan setelah dibangunnya perangkat lunak ini maka minat para siswa akan
pelajaran fisika semakain meningkat.

A
4.1 Deskripsi Sistem Dengan Unified Modeling Langi@ev(UML)
&
S

Y.,
Aktor berfungsi sebagai pendeskripsi der@fsistem dapat berupa user atau sistem

4.1.1 Definisi Aktor

lainnya. Tabel dibawah ini akam m@éhas tentang deskripsi aktor didalam

pembangunan perangk Visuali@‘s;i Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum
Archimedes di tahap akhi model prototyping.

No Aktor Deskripsi

1 user Siswa/Siswi/guru

Tabel 4.1 Deskripsi Aktor
4.1.2 Deskripsi Use Case Diagram
Deskripsi ini menggambarkan kebutuhan sistem secara fungsional dengan
mengidentifikasikan aktor-aktor yang terlibat dan berinteraksi dengan fungsi-fungsi
dasar pada sistem. Pada tahap ini terjadi beberapa berubahan dimana adanya kasus 3
yaitu mengetahui kadar suatu benda berdasarkan masa jenis, adanya proses pencetakan
hasil perhitungan dan about yaitu untuk petunjuk spesifikasi perangkat lunak dimana

penambahan Use Case ini merupakan permintaan pembimbing.
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No Use Case Deskripsi

) Teori Teori dasr hukum archimides

2 Simulasi Sumulasi dari hasil perhitungan rumus

3 Kasus 1 Mengapung, melavang atau tenggelam suatu benda
dalam fluida

4 Kasus 2 Kemurnian suatu zat

5 Kasus 3 Mengetahui kadar suatu benda berdasarkan masa
jenis

6 About Petunjuk spesifikasi perangkat lunak

Tabel 4.2 Deskripsi UseCase
4.1.3 Gambar UseCase Diagram
Setelah melihat Uraian definisi aktor dan use ¢ase diataﬁzlé}?lza untuk lebih jelas
dapat dilihat pada gambar Diagram Use Case dibawali ini:*?"

==include==

>

syarat: tenggelam, melayvang, kemurnian zat

terapung
el tidle e =include==

<> O

kasus 2 kasus =

(from Use Case Vie

Gambar 4.1 Use Case Diagram
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Nama Use Case: Teori Syarat Melayang, Tengelam, Terapung

Skenario:

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1. User pilih form teori

2. PL akan menampilkan form pilihan
teori yaitu tentang syarat meleyang,

mengapung, tenggelam dan kemurnian zat

3. User memilih syarat meleyang,

mengapung, tenggelam

4. PL akan melampilkg’n Jform syarat
meleyang, mengflgﬁg tenggelam

Tabel 4.3 Use Cde. Teord <\Y"

Nama Use Case: Teori Kemurnian Zat

Skenario:

2
D

Aksi Aktor

&y —
Reaksi Sist
\Q»Q. eaksi Sistem

1. User pilih form teori

S

2. PL akan menampilkan form pilihan
teori yaitu tentang syarat meleyang,

mengapung, tenggelam dan kemurnian zat

3. User memilih kemurnian zat

4. PL akan melampilkan form kemurnian

zat

Tabel 4.4 Use Case Teori




Nama Use Case: Simulasi Kasus 1

Skenario:
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1 user memilih form simulasi

2. PL akan menampilkan form pilihan

kasusi, kasus2 atau kasu 3

3. user tinggal memilih kasus 1

4.PL akan menampilkan form syarat

melayang ,meng@pung atau tenggelam

>

5. user memasukan nama zat, masa jenis
zat, masa atau volum, cairan yang

digunakan, gaya gravitasi

&
Ky
@

\

6. jilg%g;gtta invalid maka PL akan
N - n
<n()@%i’ampl an pesan

1)

7. juka data valid maka PL akan
menampilkan hasil perhitungan dan

simulasinya

8. Jika hasil perhitungan ingin dicetak
maka tinggal pilih cetak

9. PL akan mencetak hasil perhitungan

Tabel 4.5 Use Case Simulasi Kasus 1




Nama Use Case: Simulasi Kasus 2

Skenario:
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

1 user memilih form simulasi

2. PL akan menampilkan form pilihan

kasusl atau kasus 2

3. user tinggal memilih kasus 2

4.PL akan menampilkan form syarat

kemurnian sugiiizat

>

5. user memasukan nama zat, masa jenis
zat, masa, volume, cairan yang

digunakan, gaya gravitasi

Yy
XS
s

\

6. jilg%g;gtta invalid maka PL akan
N - n
<n()@%i’ampl an pesan

1)

7. juka data valid maka PL akan
menampilkan hasil perhitungan dan

simulasinya

8. Jika hasil perhitungan ingin dicetak
maka tinggal pilih cetak

9. PL akan mencetak hasil perhitungan

Tabel 4.6 Use Case Simulasi Kasus 2
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Nama Use Case: Simulasi Kasus 3

Skenario:

Aksi Aktor Reaksi Sistem

1 user memilih form simulasi

2. PL akan menampilkan form pilihan

kasusl atau kasus 2

3. user tinggal memilih kasus 3

4.PL akan menampilkan form mengtahui

kadar suatu bemla, berdasarkan masa jenis

>
5. user memasukan masa jenis zat, masa, Y§\ i
volume, cairan yang digunakan, gaya *Y(S
gravitasi @xo
6. jilg%g;gtta invalid maka PL akan
N Tk
{rg)@%’ampl an pesan
A
D
\%

7. juka data valid maka PL akan
menampilkan hasil perhitungan dan

simulasinya

8. Jika hasil perhitungan ingin dicetak
maka tinggal pilih cetak

9. PL akan mencetak hasil perhitungan

Tabel 4.7 Use Case Simulasi Kasus 3




Nama Use Case: About

Skenario:
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Alkesi Aktor

Reaksi Sistem

1. User pilih form About

2. PL akan menampilkan form About

Tabel 4.8 Use Case About

4.1.4 Diagram Kelas Tahap Analisis

Fungsi dari pembuatan diagram kelas tahap analisis adalah untuk mempermudah

penyusun dalam melakukan perancangan Sequence diagiam, Karena pembuatan

sequence diagram akan mengacu pada diagram kelas tahap ‘aftalists ini:

-\
o

, L %
Use Case Boundary Comroiﬁl'aﬁ‘ Entity
; &Y
Teori F teori *?’
- Teori - Form teori
4 N\ 4

- Simulasi - Form kasus 1 4 y E‘&SUS 1 -kasus 1

- Form kasus 2 ; c{skasus 2 - kasus 2

- Form kasug3 Q}‘%D- kasus 3 - kasus 3
-About - Form About <

Tabel 4.9 Tabel Kelas Diagram Tahap Analisis
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teori

simuasi

(from Use Case Vigw)

kasus1
g

S kasus2

kasus3

Gambar 4.2 Diagram Kelas Tahap Analisis
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4.1.5 Sequence Diagram
Pada perancangan perangkat lunak perpustakaantakaan ini, sequence diagram
digunakan untuk menggambarkan kolaborasi dinamis antara objek dengan proses yang

terkait pada kelas diagram. seperti pada sequence diagram berikut :

Teori Svarat: Tenggelam,Melavang, Terapung:

teori syarattenggelam terap
ung, melayang

usier MESHK l
| E =
o bd >
| pi"nh""_&‘;N
- A
A&
‘.tampll(oé
Ll V&
ka .
D i
\
\

Gambar 4.3 Sequence Teori Syarat: Tenggelam Melayang, Terapung
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Teori Kemurnian Zat:

% teori kemurnian zat

| masuk

e

pilih

tampil
N e @Y’

%
SO

Gambar 4.4 g@e Teori Kemurnian 7at

QO
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Simulasi Kasus 1:

% simulasi simulasi kasus verifikasi flash
1 kasus 1

LSEE masuk

masukan angka pada ketegor| yang sudah ditentukan

g

jika invalid

L

I

pesan

jika valid

ngecek hasil perhitungan

‘ /LH masuk flash

Qéx tampil /LH

| L/ I

Gambar 4.5 Sequence Simulasi Kasus 1
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Simulasi Kasus 2:

C=;
[

% simulasi simulasi kas verifikasi flash
- a - kasus 1

LSEE masuk

masukan angka pada ketegor| yang sudah ditentukan

g

jika invalid

L

I

pesan

jika valid

ngecek hasil perhitungan

‘ /LH masuk flash

Qéx tampil /LH

| L/ I

Gambar 4.6 Sequence Simulasi Kasus 2
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Simulasi Kasus 3:

% simulasi simulasi kasus verifikasi flash kasus 1
1

‘ masuk ‘

masukan ketegori perhitungan yang sudah ditentukan

H
- 0
L

jika imvalid

jika valid 0»
=

L

pilih perhitungan

tampil

e

pilih ¢

cetak

-

Gambar 4.7 Sequence Simulasi Kasus 3
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About :

form utama About

! masuk

S
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Collaboration Diagram
Pada perancangan perangkat lunak perpustakaantakaan ini, Collaboration
diagram digunakan untuk memperjelas sequence diagram dan menggambarkan
kolaborasi dinamis antara objek dengan proses yang terkait pada kelas diagram. seperti

pada Collaboration diagram berikut :

Teori Syarat: Tenggelam Melayang, Terapung:

1: masuk

P

user

K_
3: tampil ]
S vabat: wYgelam terapu
4 , melayang
il
Gambar 4.9 Collaboration Teori § yar@nggelam,Melayang, Terapung
&
43
Teori Kemurnian Zat: 2S)
teori

Kemurnia
n zat

Gambar 4.10 Collaboration Teori Kemurnian Zat
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Simulasi Kasus 1:

1: masuk 2:masukan ketegor perhitungan yang sudah ditentukan
> simulasi > simulasi
- - kasus 1
4: pesan 3:jikainvalid
user 5: jika valid
6: mengeceii/hasil perhitungan
8: tam/;FiI
flash verifikasi
kasus 1 -

7:masuk flash

Gambar 4.11 Collabo K

@Y’
&

7.4

i'perhitungan yang sudah ditentukan
4\@‘ 1‘7\ simulasi

Simulasi Kasus 2:

1: masuk

-

v

é - kasus 1

4 pesa = 3 jika invalid

user 0 5: jika valid

6: mengeceﬁ/hasil perhitungan
B:tam{Fil
flash verifikasi
kasus 2 -

7:masuk flash

Gambar 4.12 Collaboration Kasus2
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Simulasi Kasus 3:

1: masuk 2: masukan ketegori perhitungan yang sudah ditentukan
> simulasi = simulasi
- - kasus 3
4. pesan 3:jika invalid
user 5: jika valid

6: mengeceﬁ/hasil perhitungan

B:tam{Fil
flash verifikasi
kasus 2 =
7:masuk flash
Gambar 4.13 Collaboration Kasuss
ANY
.&?7
~AV”
About: : | $\0
p— >
: masu tama
—7 R[] ua@'

s \55 |
e ‘ _ $ pilih

S~
S:tamp\il

about

Gambar 4.14 Collaboration About

4.2 Perancangan Antarmuka
Perancangan Antarmuka menjelaskan rutinitas program vyang akan
dijalankan oleh sebuah sistem untuk menjelaskan interaksi antara pemakai (user)
dengan program yang akan dibuat. Pada sub bab ini akan digambarkan dua

contoh form rancangan antarmuka yang akan digunakan dalam Pembangunan
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Perangkat Lunak Visualisasi Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum

Archimedes dan form keseluruhan akan penyusun laporkan dalam lampiran.
Gambar rancarangan antarmuka dapat dilihat pada gambar 4.15dan

gambar 4.16 dan gambar rancangan antar muka secara keseluruhan dapat dilihat

pada lampiran.

a. Rancangan Antarmuka Form Utama

o MERLL LT AMA
Teorl  Simdasl  About  Keboar

Gambar 4.15 linterface Form Utama
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b. Form Simulasi

Visualisasi Pembelajaran Fisika dengan Materi Hukum Archimedes

Dalam kasus ini, perangkat lunak akan menghitung apakah suatu benda akan tenggelam, melayang atau
terapung dalam suatu zat cair dengan menggunakan hukum Archimedes.

INPUT @ zat bhenda, phenda, wolume atau massa benda, zat cair yang digunakan dan [Pzat. cair

DUTPUT @ 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 benda, dan massa serta
berat benda di dalam zat cair

Kasus - 2 : Uji kKemurnian zat

Dalam kasus ini, perangkat lunak akan menguji suatu zat apakgm s Wiri atas zat tersebut atau tidak
dengan menggunakan hukum Archimedes

IMNPUT : massa benda di udara, massa benda di air dan
OUTRPUT : zat murni atau tidak

- Kasus - 3 : Mengetab . Xadar Suatu Benda

Dalam kasus ini, perangkat lunak akgih gﬁ @ enginformasikan jenis zat tersebut dan
menghitung persentase kemurnian 4 ﬁ L% n hukum Archimedes

IMNPUT : massa benda di udara o el [ zat murni

CUTPUT : jeniz benda dan perse
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