
RANCANG BANGUN APLIKASI SIMUIASI AQUASCAPE PADA

PLATFORM ANDROID UNTUK RENGHITUNG

HARDSCAPE DAN TANAMAN

SErmsI

ffiaefr
disusun oleh

Fitrah Prayogi

12.12.6474

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI

FAKULTAS ILMu KonmuTER
uNlvERSITAs AMmoM yoGyAKARTA

YOGYARARTA
2019

.©EIIII

Trfu6,tw
RFSOIJRCE CENTEI

YOGYAKARTA



RANCANG BANGUN APLIKASI SIMULASI AQUASCAPE PADA

PLATFORM ANDROID UNTUK MENGHITUNG

HARDSCAPE DAN TANAMAN

S-SI
untuk memenuhi sebagian persyaratan

mencapai gelar Sal]ana
pada Program Studi Sistem Infomasj

disusun oleh

Fitrah Prayogi

]2.12.6474

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA

YOGYAKARTA
2019

•.¥[? /\M,ttotw,

PESOURCECENTEF.
YOGYAKARTA



i_





PERTATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah iri menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pemch
diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  institusi
pendidikan tinggi manapun, dan sepapjang pengetahunn saya juga tidak terdapat
karya  atau  pendapat  yang  pemali  ditulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,
kecuali yang secara tertulis  diacu daLam naskah ini dan disebutkan dalam daftar
pustaka-

Segala  sesuatu  yang terkait  dengan  naskch  dan  karya  yang telah  dibunt  adalah
menj adi tanggungjawab saya pribadi.

vogNaharta,  30  iful i  2019

Fitrah Prayogi

NIM.12.12.6474

lv
•ffts
i±_.L

AMttto'M
RFSOURCECENTEF

YOGYAK/`RTA



MOTTO

" Jangan Tuntut Tuhanmu Karena Tertundanya Keinginanmu, Tapi Tuntut

Dirimu Karena Menunda Adabmu Kepada Allah "

(Ibnu Atha'illah As-Sakandari )

V



pERSErmAHAN

Ku Persembahkan Kepada:

Allah SWT yang telah memberikan kehidupan dan nikmat yang lunr biasa.

Kedun  orang  tuaku  Q'aryanto  dan Nuriah)  yang  selalu  dan tiada  henti-hentinya

memberikan doa, kasin sayang serta cintanya kepadaku, yang selalu memberikanku

semangat serta dukungan dan telali mendidik serta mengajarkanku untuk menjadi

orang yang selalu saber dan rendah hati.

MeLan Mamonto yang selalu memberikan dukungan dan semangat disaat aku sedih.

putus asa atau ingin menyerah, serta telali mencurahkan hampir semun waktu dan

perhatiarmya kepadaku.

Sahabat  sekaLigus  saudara  ku  (Dimas  Setyoko)  yang  selalu  setia  mendukung,

membantu, serta menemani diriku dalam keadaan apapun.

Teman-teman  seperiuangan  di  Universitas  AMKOM  Yogyakacta  dan  saudara-

saudara di Kos Panjang yang tidak dapat disebutkan satu-persatu terimakasih atas

dukungan dan doanya selama ini.

Almamaterku tercinta.

Vl



KATA PENGANTAR

Puji  syukur  terhadap  kehadirat  Allah  SWT  atas  limpahan  rahmat  sella

hidayah yang diberikan untuk menuntaskan Skripsi dengan lancar

SlcripsL yang berindul  "Rancang Bangun Aplikasi Simulasi Aiiuascape

PadaPlagformAndroidUntukMenghitungHardscapeDar.Tanarunn".rriidirbirm*

untuk  memenuhi   salah  satu  persyaratan  kelulusan  di   Universitas  AMIKOM

Yogyakarta,  Program  Studi  Sistem lnformasi.  Namun demikian,  sangat disadali

bahwa skripsi ihi masih jauh dari kesempumann yang tak lepas dri kesalahan dan

kekurangan, sehingga diharapkan dapat diperbaiki dan disempumakan dikemudian

hari.

Pada  kesempatan  ini  penulis  mengucapkan  terima  kasih  yang  sebesar-

besamya kepada :

1.   Bapak  Prof.  Dr.  M.   Suyanto,  M.M  selaku  Rektor  Universitas  AMIKOM

Yogyakarta.

2.   Ibu Krisnawati,  S.Si,  MT  selaku Dekan Fakultas  llmu Komputer dan  Ketun

Program Studi S 1 Sistem lnfromasi.

3.   Bapak Mei P. Kumiawan, M.Kom selaku Sekertaris Program Studi SI  Sistem

Informasi

4.   Bapak Tonny Hidayat, M.Kom selaku Dosen pembimbing.

5.   Kedun orang tua yang selalu memberikan dukungan den doa terhadap penulis.

6.   Teman-teman   SI-03   Angkatan   2012   yang  telah  membanfu  dalam   proses

penyelesalan skripsi ini.

VII



7.    Serta pihak-pihak Lain yang tak dapat disebutkan satu persatu disini yang telah

banyak memberikan bantuan demi terselesalkannya skripsi ini.

Penulis  menyadari  bahwa  skripsi  masih jauh  dari  sempuma,  oleh  karena  itu

penulis  mengharapkan kritik  dan  saran  dari  pembaca.  Sehingga  skripsi  ini  bisa

bemanfaat bagi para pembaca sekalian.

Yogyakarta,        2019

Penulis

Vlll



DAFTAR ISI

JUDUL

PERSETUJUAN

PENGESAHAN

PERNYATAAN

MOTTO

pERSErmAHAN

HaLaman

.......................................................,...........................            I

.................................,..................................................          H

...................................................................................       Ill

......................................................................................        IV

......................................................................................          V

......................................................................................        VI

KATA PENGANTAR    ...................,................,............................................     VII

DAFTAR ISI                     ....................................,..........,....................................       K

DAFTAR TABEI ,...................................................................................     XII

DAFTAR GAMBAR    ...................................................................................   XIH

INTISARI

ABSTRACT.................................................................................,.XVI

BAR I    I.ENDAHULUAN    ..........................................................................          I

I.1      LatarBelakang

1.2      RumusanMasalah

1.3      BatasanMasalah

1.4     Tujunpenelitian

I.5      Metode penelitian

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

1.5.2 Metode Analisis

1.5.3 Metode Perancangan

1.5.4 Metode Pengembangan

1.5.5 Metode Testing

I . 5 . 6 Evalusi

1.6 Sistematika Penulisan

BAB 11  IANDASAN TEORI

2.I     Tjnjauan pustaka

lx

.`Trfer6,h,t
RF\SOURCE CEN"

YOGYAKARTA



2.2    DasarTeori

2.2.1 Definisi j4q&uscape

2.2.2 Defirisi Simulasi

2.2.3 Dedinisi Modelling 3D

2.2.4 Android

2.2.5 Blender

2.2.6 Unity

2.3   Andisis swoT

2.4   Tahapan pengembangan sistem

2.5   Kousep Pemodelan Sistem Sistem

2.5.1 Flow Clrart

2.5.2 Entity Relalioushlp Diagram

2.6.2 Data Flow Diagram

DAB In ANALlsls DAN PERANCAN CAN ........................ „ ....................

3.1    Tinjaunumun

3.2    Analisis swoT

3.2.1 Analisis Kekuntan (Sfre#g/¢)

3.2.2 Analisis Kelemahan (Weakeess)

3.2.3 Analisis Peluang (Oppor/w#;`Jies)

3.2.4 Analisis Ancaman (7lrfere¢/fes)

3.3     Analisis Kebutuhan

3.3.1  Kebutuhan Fungsional

3.3.2 Kebutuhan Non Fungsional

3.4     F/owchcrrf Aplikasi

3.5     Perancangan Antarmuka

3.5.1 Halaman Awal

3.5.2 Halaman Buat Desain Ban

3.5.2 Halaman Desain

3.5.2 Halaman Hasil

BAB rv rmLERENTAsl DAN PEMBAHASAN ............. „ ................... w

4.1     Model Asset simulasi

8

8

9

10

iu

17

18

21

22

24

24

26

27

30

30

35

35

35

35

36

36

36

37

39

40

40

41

42

43

44

44



4.2    Implementasi pada unity

4.2.1 Menu Awal Simulasi (Sce#e A4tzj# A4e#w) .... `

4.2.2 Scene Play

4.3     Black-Box Testing

4,4     Pengujian Aplikasi pada sistem operasi.4ndro7c7 ......

4.4.1 Perangkat 4#c7roid Yang Digunakan Untuk Uji Coba.

4.4.2 Uji Coba Aplikasi

Babv    PENUTUP

5.I     Kesimpulan

5.2     Saran

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN A KUISIONER PENELITIAN  .............................................

Xl

50

50

53

60

62

62

63

66

66

66



DAFTAR TABEL

Tabel 2. I  Simbol F/owchczr/

Tthel 2.2 Sirhoof Entity Relatiouship Diagram

Tat.el 2.3 Sirri:bo\ Data Flow Diagram Game and Sarson

Ha]aman

Tabel 2.4 Sinbol Da!¢ F/ow Dragmm yowrdo# a7!cJ De A4¢rco .....                          29

Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Lunak

Tabel 3.3 Kebutuhan perangkat untuk Menjalankan APLikasi .......... „ ....                 38

Tabel 4.1 Pengujian B/4cfr-box ref/i`#g

XI'

i;¥£SPFys;o\gM5!!;:hi|FF
i



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Bagan Metode Wcr/er/tz//

Gzimbar 3.1 Dutch Style

Gambar 3.2 rarwa#ese Sty/e

Garmbar 3.3 Iwagumi Style

Gambar 3.4 Ira/zirc Sty/e

Gambar 3.5 F/owchar/ Aplikasi

Gambar 3.6 Halaman Awal

Gambar 3.7 Halaman Bust Desain Ban

Gambar 3. 8 Halaman Desaln

Gambar 3.9 Halaman Hasil

Halaman

24

30

31

32

33

39

40

41

42

43

Gambar 4. i Model Ruangan Yang Digunakan Dalam Aplikasi ......                         45

Gambar 4.2 Model Akuarium Yang Digunakan

Gambar 4.3 Model Meja Yang Digunakan

Gambar 4.4 Model Tanaman £4"wbjas Yang Digunakan

Gambar 4.5 Model Tanaman Rotala dan Altemanthera yang Digunakan ......        49

Gambar 4.6 Model Batu Fosil Yang Digunakan

Gambar 4.7 Model Batu Serpentine Yang Digunakan

Gambar 4 . 8 Tampilan S`ce7?e A4aj# A4:e#"

Gambar 4.9 Properti rex/ I//

Gambar 4. 10 Bat//o# Mulai

Gambar 4. 1 1 82i/Jo# Erj/

X''I

49

50

51

51

52

53

©RFvSo8G|M3!;A8:#F



Gambar 4.12 Menambahkan Model j4s.re/ Runngan

Gambar 4` 13 Komponen I/7 Pada Sce#e Pray

Gambar 4.14 Properti Bz///o# Tanaman

Gambar 4. 15 Properti Bcf#o# Hc]rd§cape

Gambar 4.16 Properti Bw!/o# rcrrclj'#

54

54

55

56

57

Gambar 4.17 I/7 Untuk Menampilkan Jumlah Tanaman dan Hc!rdscape ......         58

Ga;"bar 4.18 Game Object Terrain

Gambar 4.19 Properti re#a!#

Garhoar 4.20 Propend Game Object MenuHandler

Gambar 4.21 Tampilan Aplikasi sebelum Digunakan untuk simulasi .....             63

Gambar 4. 22 Menunj ukkan Ketika Penggurm Memasukkan Tanaman

Atau Hardscape

Gambar 4.23 Hasil Dari Aplikasi Simulasi

XIV



INTISARI

j4ge4czscape adalah semi  menata tanaman atau tumbuhan air tawar didalam
akuarium. .4qzicrscape juga merupakan pembuatan suatu ekosjstem makhluk hidup
balk  itu  hewan  maupun  tumbuhan,  tetapi  dalam  hal  ini  lebih  ditekankan  pada
ekosistem  tumbuhan  dialam  bebas.  Masalahnya  untuk  membuat  agztascxpe  ihi
dibutuhkan  biaya  untuk  membeli  alat-alat  penunjangnya,  mulal  dari  akuarium,
filter,  media  tanam,  batu,  kayu  dan  tanaman.  Maka  dari  itu  penuhs  mencoba
membunt sebuah aplikasi simulasi  untuk penataan dan desaln agzasc¢pe berbasis
android.

Dalam   penelitian    ini    penulis   mencoba   menganalisis   permasalahan-
permasalahan yang ada untuk mencoba membangun sebunh aplikasi simulasi yang
nantinya dapat bermanfaat bagi para penghobi ag2ttzscczpe. Analjsis yang dilakukan
penulis mulal dari oservasi, analisis SWOT, analisis kebutuhan, membuat/owcha;.J
aplikasi, 1alu membunt perancangan antarmuka untuk aplikasi.

Aplikasi  yang  dihasilkan  adalah  aplikasi   simulasi  c!g2fascc7pe   berbasis
androt`d, aplikasi ihi dapat berjalan dengan balk pada sistem 472cJroj'd i. 0 £o//zpap
atau  diatasnya.  Dalam  aplikasi  ini  pengguna  dapat  membuat  desaln  aquascape
sesuai   dengan   keinginan,   mulal   dari   menata   tanaman   dan   harc76'cxpe,   1alu
menampilkan jumlah dari tanaman dan AarcJscape yang nantinya akan digunakan
atau menjadi pendukung keputusan pengguna ketika akan membuat aqwczsrcape.

Kata Kunci: 4gztasccape, 4ndroid, Simulasi, Aplikasi, Desain
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ABSTRACT

Aquascape is  the art Of arranging plants or plants for fresh water  in an
aquarium.  Aquescape  is  also the  creation Of an ecosystem Of lrving thlngs  both
animals  arid  plants,  but  in  this  case  more  emphasis  on  free  natural  plant
ecosy.stems.  The problem with making aquascape  is  that  it  costs  i'roney to  buy
supporting tools, rangingfrcim aquariums, filter.s, planting media, stone, wood and
plants. Therefore, the author tries to make a simulation appllcation for s[ruc[uring
and designing Android-based aquscc[pe.

In this study the author tries to analyze the problems that exist {o try to build
a  sinulation application  that  can  later  be  usefiul for  aquascape  hobbyists.  The
analysis carried out by the author starts from observation, SWOT analysis, needs
analysis, creating an applicatron flowchart, then making rfuerface design i;or the
application.

The   resulting  application   is   an  android-based  aquascape   simulation
application, this application can run well on Android 5.0 Lollipop systems or above.
In this c[pplication user.s can create aquascape designs according to their wishe,s,
ranging f ram arranging plants and hardscape, then displaying the mllnber Of plants
and hardscape that will later be used or become a supporter Of user decisions when
making aquascape.

Kaywords: Aquascape, Android, Simulation. Application, Desigri
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