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Abstrak

Sengon termasuk golongan spesies pohon yang tumbuh dengan cepat. Sengon sebelum bisa
dimanfaatkan sebagai dudukan cor, furnitur, instrumen desain interior, pelapis dinding dan
plafon perlu dilakukan proses penggergajian terlebih dahulu. Teknologi penggergajian kayu
salah satunya adalah pola pembelahan satu sisi (live sawing). Perencanaan penggergajian
kayu umumnya masih menggunakan perhitungan dan penentuan pola secara manual yang
kurang praktis, membutuhkan waktu yang cukup lama dan rentan terjadi kesalahan, jika pada
saat penentuan pola terjadi kesalahan akan berdampak pada kesalahan pemotongan dan cacat
yang menyebabkan penurunan hasil produksi. Penelitian ini akan dilakukan dengan metode
pembuatan program prototype. Metode ini melalui proses identifikasi kebutuhan,
pengembangan awal, review dan revisi. Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui
rancangan pembuatan aplikasi smartphone berbasis android yang dapat membantu penentuan
pola penggergajian. penelitian kali ini baru memasuki tahap perancangan dan diharapkan
aplikasi android nantinya dapat membantu masyarakat dalam proses penentuan pola
penggergajian kayu sehingga dapat lebih cepat dan akurat .

Kata kunci : sengon, android, pola satu sisi, prototype

1. PENDAHULUAN

Sengon merupakan salah satu pohon yang tumbuh di indonesia. Sengon termasuk golongan
spesies pohon yang tumbuh dengan cepat (fast growing species). Sengon mudah beradaptasi
dengan lingkungan dataran rendah atau dataran tinggi (Ferry dkk, 2018). Kayu sengon sebelum
bisa dimanfaatkan sebagai dudukan cor, furnitur, instrumen desain interior, pelapis dinding dan
plafon perlu dilakukan proses penggergajian terlebih dahulu.

Teknologi penggergajian kayu yang biasanya digunakan oleh masyarakat ada dua pola.
Pertama yaitu pola penggergajian satu sisi (live sawing), pola satu sisi merupakan proses
penggergajian pada permukaan lebar kayu yang memotong lurus lingkaran tahun pohon. Pola
penggergajian kedua adalah Pola perempatan (quarter sawing), yaitu pola perggergajian memotong
bentuk sudut tegak lurus dengan lingkaran tahun yang menghasilkan dimensi papan radial yang
stabil (Wijaya dkk, 2013).

Proses penggergajian kayu perlu dilakukan perencanaan yang matang untuk mendapatkan
jumlah potongan hasil maksimal dengan cacat minimal. Perencanaan dalam proses penggergajian
kayu pada umumnya masih menggunakan perhitungan dan penentuan pola secara manual yang
tentunya kurang praktis, membutuhkan waktu yang cukup lama dan juga rentan terhadap terjadinya
kesalahan terutama pada saat penentuan pola dan berdampak pada kemungkinan kesalahan
pemotongan dan cacat yang menyebebkan penurunan hasil produksi.

Aplikasi dengan sistem operasi Android sering dijumpai pada umumnya merupakan sistem
operasi berbasis Linux. Platform aplikasi disediakan secara bebas untuk mengembangkan aplikasi
Android sendiri bagi siapa saja (Yudhana dkk, 2017). Sistem operasi Android memiliki platform
open source sehingga programmer yang membuat dan memodifikasi aplikasi Android sangat
banyak (Yudhana dkk, 2016).

Sistem operasi Android bersifat terbuka sehingga juga memberikan kebebasan bagi produsen
perangkat keras dan operator telepon untuk mengembangkan sistem operasi dan aplikasi (Umar,
2017). Produsen perangkat keras dan operator telepon berkontribusi pada pertumbuhan pasar
Android yang pesat karena kebebasan tersebut (Riadi dkk, 2017). Android masuk dalam kategori
perangkat yang smart. istilah perangkat smart adalah sebuah objek elektronik yang dapat
menghubungkan dengan perangkat elektronik lain atau jaringan internet (Fadlil, 2017).
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Penelitian mengenai analisis pola penggergajian masih terbatas dan belum ada yang dapat
membantu perencanaan pola penggergajian. Pembuatan Aplikasi Smartphone Android tentunya
dapat memberikan alternatif untuk menyelesaikan permasalahan penentuan pola penggergajian
Penelitian ini diharapakan dapat menghasilkan rancangan program untuk digunakan di ponsel
pintar berbasis android yang dapat membantu penentuan pola sebelum dilakukan penggergajian.

2. METODOLOGI

Subjek dari penelitian ini adalah merancang aplikasi smartphone berbasis android yang dapat
digunakan untuk membantu analisis penentuan pola penggergajian. Metode pembuatan program
yang digunakan adalah prototype.

Metode prototype adalah metode perancangan aplikasi yang langsung memberikan
demonstrasi bagaimana nantinya funsionalitas aplikasi akan bekerja. Aplikasi tidak harus
mengikuti fungsi yang sama persis dari aplikasi yang sudah final. Prototipe aplikasi merupakan
perangkat lunak yang sudah dapat dipakai dengan fungsi terbatas. Prototyping digunakan untuk
memungkinkan pengguna mengevaluasi pengembangan aplikasi dan mencobanya sebelum
implementasi (Igbal, 2017). Metode prototype melalui proses identifikasi kebutuhan,
pengembangan awal, review dan revisi.

Identifikasi kebutuhan adalah proses menentukan spesifikasi dan kebutuhan aplikasi yang
akan dibuat. Alur identifikasi kebutuhan meliputi analisa diagram kerja aplikasi, analisis
kebutuhan perangkat, analisa kebutuhan aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan dan
analisis desain aplikasi. Pengembangan awal merupakan pembuatan aplikasi protoype yang dapat
memberikan gambaran awal fitur utama pada aplikasi. Pengembangan awal akan memberikan
bentuk aplikasi awal yang sudah dapat berjalan. Pengembangan awal program memiliki proses
pembuatan tampilan aplikasi, pembuatan fungsi awal program dan melakukan koding awal
aplikasi. Proses review merupakan proses pengujian aplikasi untuk mencari kekurangan dan error
yang ada pada aplikasi prototype. Proses yang dilakukan pada saat review adalah pengujian
blackbox dan pengujian whitebox. Revisi merupakan proses perbaikan terhadap aplikasi sesuai
dengan hasil review, ketika selesai diperbaiki maka aplikasi akan siap untuk digunakan. Gambar 1
adalah skema bagan model pengembangan aplikasi dengan metode prototype.

{ Identifikasi Kebutuhan

- |

{ Pengembangan Awal

{ Review

{ Revisi

Gambar 1. Proses alur pengembangan dengan metode prototype

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Perancangan Sistem

Perancangan sistem menggunakan UML (unified modlling language. UML adalah alat bantu
untuk mengembangkan sistem berorientasi objek. UML menyediakan bahasa visual untuk
membuat cetak biru dalam bentuk baku yang mudah dimengerti, mudah untuk dibagikan(share)
dan mudah untuk dikomunikasikan (Munawar, 2005). Proses UML yang digunakan antara lain
diagram use case, State diagram, Activity diagram.

Use case mempresentasikan sebuah interakasi antara pengguna dengan sistem yang dapat
menjabarkan fungsi-fungsi sistem yang digunakan(Yudhana dkk,2016). Use case digunakan untuk
mengetahui fungsi yang ada dalam sistem informasi dan dapat mengetahui fungsi yang dapat
digunakan oleh pengguna. Proses use case dari aplikasi dapat dilihat digambar 2.
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Gambar 2. Proses use case aplikasi

State diagram merupakan gambaran alur semua objek dan hubungannya dengan urutan pesan
yang akan diterima objek tersebut. State diagram aplikasi ditunjukan di Gambar 3.
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Gambar 3. State diagram aplikasi

Activity diagram merupakan gambaran logika prosedural atau aliran kerja dari setiap
komponen sistem. Komponen activity diagram di aplikasi antara lain CARI POLA, BANTUAN
dan TENTANG. Activity diagram CARI POLA di gambar 4 menunjukan bahwa pengguna dapat
memilih melalu menu utama, dan tekan tombol CARI POLA, Halaman CARI POLA akan
ditampilkan dan pengguna harus memasukan gambar/foto yang akan diproses, setelah memasukan
gambar maka aplikasi akan menampilkan hasil penentuan pola dari gambar yang dimasukan.
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Gambar 4. Activity diagram CARI POLA

ISBN 978-602-99334-9-9
60



F.11

Aktivity diagram TENTANG menunjukan bahwa pengguna dapat melakukan akses tombol
TENTANG di menu utama setelah tombol ditekan akan tambil halaman menu TENTANG yang
meiliki tombol KAYU SENGON dan POLA PENGGERGAJIAN KAYU Kketika tombol tersebut
ditekan akan mengarah ke halaman KAYU SENGON dan POLA PENGGERGAJIAN KAYU.
Activity Diagram TENTANG ditunjukan di Gambar 5.
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Gambar 5. Activity diagram TENTANG

Aktivity diagram BANTUAN memberikan gambaran pengguna dapat melakukan akses tombol
BANTUAN di menu utama, ketika Pengguna menekan tombol BANTUAN maka akan tampil
menu BANTUAN vyang berisi tombol PENGGUNAAN APLIKASI dan TENTANG APLIKASI
ketika ditekan akan mengarah ke halaman PENGGUNAAN APLIKASI DAN TENTANG
APLIKASI. Activity Diagram BANTUAN ditunjukan di Gambar 6.

Pengguna Aplikasi

Pilih Merm Bantuan I

Bilih Pengrunaan Aplileasi

Bilih Tentang Aplileasi

Tampil Merw Bantuan

Tampil Halaman
Tentng Aplikasi

Gambar 6. Activity diagram BANTUAN

3.2. Perancangan Desain Tampilan Sistem
3.2.1. Tampilan Desain Splash Screen

Aplikasi ketika pertama kali dibuka oleh pengguna muncul tampilan berupa Splash Screen
yang fungsinya dapat menunjukan nama program sekaligus dapat menunjukan bahwa program baru
melakukan proses.Tampilan rancangan desain dari halaman Splash Screen dapat dilihat di Gambar
7.
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Gambar 7. Tampilan rancangan desain splash screen

3.2.2. Tampilan Desain MENU UTAMA

Menu utama memiliki 3 Tombol yaitu CARI POLA, BANTUAN dan TENTANG. Tampilan
MENU UTAMA akan muncul setelah proses dari tampilan splash screen selesai. Tombol tersebut
ketika ditekan akan menuju ke tampilan halaman sesuai dengan nama tombol tersebut. Tampilan
rancangan desain dari halaman MENU UTAMA dapat dilihat di Gambar 8.

Cari Pola Bantuan Tentang

Gambar 8. Tampilan rancangan desain MENU UTAMA

3.2.3. Tampilan Desain Menu TENTANG

Pada saat tombol menu utama TENTANG ditekan maka akan muncul tampilan halaman
TENTANG yang memiliki dua tombol yaitu KAYU SENGON dan POLA PENGGERGAJIAN
KAYU, ketika tombol ditekan akan muncul tampilan halaman mengenai informasi Kayu Sengan
dan Pola Penggergajian Kayu. Tampilan dari rancangan desain menu TENTANG dapat dilihat di
Gambar 9.
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Gambar 9. Tampilan rancangan desain menu TENTANG

3.2.4. Tampilan Desain Menu BANTUAN

Tampilan menu BANTUAN ini memiliki dua tombol yaitu CARA MENGGUNAKAN
APLIKASI dan TENTANG APLIKASI, ketika tombol ditekan akan mengarahkan halaman yang
berisi mengenai cara menggunakan aplikasi dan informasi mengenai aplikasi. Tampilan dari
rancangan desain menu BANTUAN dapat dilihat di Gambar 10.
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Gambar 10. Tampilan rancangan desain halaman BANTUAN

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil bahwa penelitian kali ini baru memasuki tahap perancangan
dan diharapkan aplikasi android nantinya dapat membantu masyarakat dalam proses penentuan
pola penggergajian kayu sehingga dapat lebih cepat dan akurat.
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