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BAB I 
 

 
PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang 
 

Pendidikan merupakan proses perubahan perilaku yang dinamis. Perubahan 

ini bukan sekadar transfer materi atau teori dari seseorang ke orang lain, tetapi 

terjadi karena adanya kesadaran dalam diri individu, kelompok, atau masyarakat 

itu sendiri (Rosyidah et al., 2021). Seiring perkembangan zaman, dunia terus 

mengalami perubahan yang memengaruhi perilaku manusia, baik secara individu, 

kelompok, maupun komunitas masyarakat. Perubahan sosial ini mencakup 

berbagai aspek kehidupan dan berdampak pada institusi sosial seperti industri, 

agama, perekonomian, pemerintahan, keluarga, perkumpulan-perkumpulan, serta 

pendidikan (Wibowo et al., 2024).  

Menyadari pentingnya keterampilan, pengetahuan, dan kapasitas intelektual 

dalam menghadapi tantangan global, pendidikan menjadi proses pembelajaran 

jangka panjang yang membantu individu mengembangkan keterampilan dan 

pengetahuan yang dapat diaplikasikan dalam berbagai ranah global (Damayanti et 

al., 2017). Saat ini, media pembelajaran semakin banyak memanfaatkan teknologi, 

seperti perangkat lunak pembelajaran interaktif, aplikasi mobile, simulasi 

komputer, dan platform pembelajaran daring. Penggunaan media pembelajaran 

interaktif tidak hanya memberikan wawasan yang lebih luas, tetapi juga menyentuh 

aspek emosional, sehingga otak lebih terangsang untuk menyerap pengetahuan 

secara progresif (Hazkia & Wahyuddin, 2024) 
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Masa remaja adalah periode transisi yang sangat penting dalam kehidupan 

seseorang. Pada tahap ini, remaja mengalami berbagai perubahan fisik, emosional, 

dan sosial yang berpengaruh pada pembentukan identitas diri mereka. Perubahan 

ini juga memengaruhi pola pikir, hubungan sosial, serta kemampuan dalam 

mengelola stres dan emosi. Oleh karena itu, penting bagi remaja untuk memahami 

perkembangan psikologi mereka agar dapat menghadapi tantangan yang muncul 

selama masa ini (Marwoko, 2019). Remaja berada di antara tahap anak-anak dan 

dewasa—mereka mulai berkembang, tetapi belum sepenuhnya mampu 

mengendalikan fungsi fisik dan psikisnya dengan baik (Fatmawaty, 2018). Selain 

kesehatan fisik, kesehatan mental juga merupakan aspek penting yang harus 

diperhatikan. Kesehatan mental mencerminkan kondisi kesejahteraan psikologis 

seseorang, yang mencakup kemampuan untuk bekerja secara produktif, mengatasi 

berbagai permasalahan kehidupan, serta berkontribusi dalam komunitasnya 

(Oktasya Ross et al., 2021).  

Namun, di era digital saat ini, pendidikan mengenai psikologi remaja sering 

kali terabaikan atau sulit diakses. Sebagian besar remaja lebih tertarik 

menggunakan teknologi dan perangkat digital, seperti smartphone, untuk mencari 

informasi dan berinteraksi dengan dunia luar. Penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi mobile untuk tujuan pendidikan lebih efektif dalam menarik 

perhatian remaja dibandingkan metode tradisional seperti buku teks. Aplikasi 

berbasis Android memungkinkan materi edukasi disajikan secara interaktif, 

sehingga memudahkan akses informasi secara mandiri dan memungkinkan remaja 

belajar dengan cara yang lebih menyenangkan. Dengan kemajuan teknologi, salah 
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satu media yang dapat digunakan untuk tujuan tersebut adalah aplikasi berbasis 

Android. Aplikasi ini memiliki keuntungan karena mudah diakses, user-friendly, 

dan dapat menjangkau audiens yang lebih luas. Dalam hal ini, “Aplikasi edukasi 

perkembangan psikologi remaja berbasis Android” dapat menjadi solusi yang 

efektif dalam memberikan pengetahuan psikologi yang relevan dengan cara yang 

interaktif dan menyenangkan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat dibuat suatu rumusan 

masalah, yaitu: 

Bagaimana merancang sebuah aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja 

berbasis android? 

C. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah tujuan dari penelitian ini, yaitu; 

 

Untuk mengetahui bagaimana cara merancang sebuah aplikasi edukasi 

perkembangan psikologi remaja berbasis android.  

D. Batasan Masalah  

Adapun batasan masalah pada penelitian ini, yaitu: 

1. Aplikasi ini dirancang khusus untuk remaja berusia 12 hingga 18 tahun yang 

sedang mengalami masa perkembangan psikologi remaja, baik dari segi 

kognitif, sosial, maupun emosional. 

2. Aplikasi ini hanya akan membahas topik-topik yang berkaitan dengan 

perkembangan fisik remaja , perkembangan psikologi remaja. serta perilaku 

menyimpang pada remaja.  
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3. Aplikasi ini dikembangkan untuk sistem operasi Android menggunakan bahasa 

pemrograman seperti Java, dan hanya tersedia dalam bentuk aplikasi mobile 

(bukan versi web atau desktop). 

4. Aplikasi akan menyajikan materi secara interaktif melalui teks, gambar, 

gambar 3D, video, dan suara. Pengguna dapat mengakses konten edukasi 

melalui berbagai mode penyajian yang dapat meningkatkan pemahaman dan 

minat mereka. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memberikan manfaat baik manfaat secara praktis maupun 

manfaat secara teoritis. 

1. Manfaat bagi mahasiswa 

Adapun manfaat bagi penulis adalah mahasiswa yang terlibat dalam 

penelitian aplikasi berbasis Android dapat mengasah kemampuan teknis dalam 

pengembangan perangkat lunak, pemrograman, dan desain antarmuka pengguna 

(UI). Serta memberi kesempatan bagi mahasiswa untuk berpikir kreatif dalam 

mencari cara-cara inovatif untuk mengatasi masalah psikologi remaja dengan 

memanfaatkan teknologi. 

2. Manfaat bagi kampus 

Adapun manfaat bagi kampus adalah penelitian yang menghasilkan 

aplikasi edukasi berbasis Android ini dapat menambah kontribusi kampus 

terhadap pengembangan teknologi dan ilmu pengetahuan, serta memberi dampak 

positif bagi reputasi akademik kampus. 

 

5 
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3. Manfaat bagi peneliti 

Adapun manfaat bagi peneliti adalah peneliti akan memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan dalam mengembangkan aplikasi edukasi berbasis 

Android, serta mendalami isu-isu terkait psikologi remaja yang menjadi objek 

penelitian. 

F. Sistematika Penulisan  

Adapun sistematika penulisan pada tugas akhir ini yaitu: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi uraian latar belakang pemilihan judul Aplikasi edukasi 

perkembangan psikologi remaja berbasis android, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam bab ini berisi beberapa teori-teori yang mendukung dalam 

pembahasan penyusunan tugas akhir ini serta bahasa pemrograman yang digunakan 

sehingga memudahkan penulis dalam menyelesaikan masalah. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Pada bab ini menjelaskan mengenai tahapa-tahapan yang dilalui dalam 

penyelesaian tugas akhir ini, yaitu tempat penelitian dan waktu penelitian, metode 

pengumpulan data, alat dan bahan penelitian, tahapan penelitian, metode pengujian, 

serta Gambaran desai sistem yang akan dirancang atau dibuat. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi tentang analisis sistem yang berjalan, analisis sistem yang 

diusulkan, rancangan sistem, dan metode pengujian serta teknik pengujian. 
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dari seluruh penulisan, serta saran guna menjadi 

referensi bagi para peneliti lain  yang  akan  melanjutkan   atau    mengembangkan  

penelitian lebih lanjut. 

6 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 
 

Dasar teori yang digunakan pada penelitian ini merupakan pengambilan dari 

teori-teori yang terkait berupa artikel, jurnal, makalah, tugas akhir dan buku yang 

ada. Adapun pembahasan teori-teori tersebut sebagai berikut: 

1. Aplikasi 

 

Aplikasi adalah program komputer yang dibuat untuk melakukan suatu 

tugas tertentu. Aplikasi dapat dijalankan pada berbagai perangkat dan memiliki 

berbagai jenis, seperti aplikasi sistem, aplikasi produktivitas, aplikasi multimedia, 

aplikasi permainan, aplikasi pendidikan, aplikasi bisnis, dan aplikasi jejaring sosial.  

Aplikasi merupakan perangkat lunak proses data yang berpacu pada sebuah 

komputasi. Aplikasi berasal dari bahasa Inggris application yang berarti penerapan, 

lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, pengertian aplikasi adalah 

suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu 

fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat 

digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju.  

2. Psikologi 

Psikologi adalah studi ilmiah yang mempelajari pikiran dan perilaku. Secara 

aktif, psikologi terlibat dalam pelajaran dan pemahaman proses mental, fungsi otak, 

sampai perilaku. Bidang ini juga dianggap sebagai “Hub Science” yang punya 

koneksi kuat dengan ilmu kedokteran, sosial, dan pendidikan  
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Tujuan pertama psikologi adalah menggambarkan perilaku atau kognisi. 

Peneliti dimungkinkan untuk mengembangkan hukum umum perilaku manusia. 

Langkah selanjutnya setelah peneliti menggambarkan perilaku hukum umum ialah 

menjelaskan alasan dan cara hal itu bisa terjadi. Teori-teori yang bisa menjelaskan 

suatu perilaku akan diajukan oleh psikolog. Memprediksi perilaku masa depan dari 

temuan penelitian empiris adalah tujuan lain dari psikologi. Penjelasan yang 

mendasari suatu prediksi mungkin perlu direvisi jika prediksi tersebut tak 

dikonfirmasi. Mengubah atau mengendalikan perilaku bisa dicoba setelah psikologi 

menggambarkan, menjelaskan, dan membuat prediksi tentang perilaku. Misal, 

intervensi berdasarkan pengkondisian klasik seperti desensitisasi sistematis telah 

dipakai untuk mengobati orang dengan gangguan kecemasan, termasuk fobia. 

3. Remaja 

Remaja merupakan suatu waktu manusia berumur 13-22 tahun. Pada masa 

remaja manusia tidak dapat disebut sudah dewasa tetapi tidak dapat pula disebut 

anak-anak. Masa remaja adalah masa peralihan manusia dari anak-anak menuju 

dewasa. 

Dalam mempelajari perkembangan remaja, remaja dapat didefinisikan 

secara biologis sebagai perubahan fisik yang ditandai oleh permulaan pubertas dan 

penghentian pertumbuhan fisik; secara kognitif, sebagai perubahan dalam 

kemampuan berpikir secara abstrak atau secara sosial, sebagai periode persiapan 

untuk menjadi orang dewasa. Perubahan pubertas dan biologis utama termasuk 

perubahan pada organ seks, tinggi, berat, dan massa otot, perubahan besar dalam 

struktur otak, serta perubahan suara. Kemajuan kognitif mencakup peningkatan 
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pengetahuan dan kemampuan berpikir secara abstrak dan bernalar secara lebih 

efektif.  

a. Perkembangan fisik dan mental remaja 

1) Perubahan fisik 

Berikut ini beberapa perubahan fisik yang terjadi pada masa remaja: 

a) Laki-laki 

Perubahan yang dialami seperti : pertumbuhan tulang-tulang, testis (buah 

pelir) membesar, tumbuh bulu kemaluan, awal perubahan suara, ejakulasi 

(keluarnya air mani), pertumbuhan tinggi badan mencapai tingkat maksimum setiap 

tahunnya, tumbuh rambut-rambut halus di wajah (kumis, jenggot), tumbuh bulu 

ketiak, rambut-rambut di wajah bertambah tebal dan gelap, tumbuh bulu di dada, 

dan lain sebagainya. 

b) Perempuan 

Perubahan yang dialami seperti : pertumbuhan tulang-tulang (badan menjadi tinggi, 

anggota-anggota badan menjadi panjang), pertumbuhan payudara, tumbuh bulu 

yang halus berwarna gelap di kemaluan, mencapai pertumbuhan ketinggian badan 

yang maksimum setiap tahunnya, mentruasi , tumbuh bulu-bulu ketiak, dan lain 

sebagainya. 

2) Perubahan mental 

a) Keadaan emosi yang tidak stabil  

b) Perasaan menjadi sangat peka atau sensitive.  

c) Sikap mental agresif 

d) Mulai mencari identitas diri.  
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e) Senang berkelompokan melakukan kegiatan bersama kelompoknya 

f) Senang melakukan hal-halang menantang,  

4. Android 

Android merupakan sistem operasi yang dirancang khusus untuk perangkat 

seluler layar sentuh, seperti smartphone dan tablet. Sistem ini memberikan 

pengalaman pengguna yang intuitif dan responsif, sehingga memungkinkan 

perangkat seluler berfungsi secara optimal dalam berbagai situasi (Putri & Wafiah, 

2020). Dengan kemajuan teknologi, salah satu media yang dapat dimanfaatkan 

adalah aplikasi berbasis Android. Keunggulannya yang mudah diakses, user-

friendly, serta mampu menjangkau audiens yang lebih luas menjadikannya sebagai 

solusi efektif dalam memberikan edukasi psikologi bagi remaja secara interaktif 

dan menyenangkan.  

Antarmuka pengguna Android umumnya berupa manipulasi langsung, 

menggunakan gerakan sentuh yang serupa dengan tindakan nyata, misalnya 

menggeser, mengetuk, dan mencubit untuk memanipulasi objek di layar, serta 

papan ketik virtual untuk menulis teks. Selain perangkat layar sentuh, Google juga 

telah mengembangkan Android TV untuk televisi, Android Auto untuk mobil, dan 

Android Wear untuk jam tangan, masing-masingnya memiliki antarmuka pengguna 

yang berbeda. Varian Android juga digunakan pada laptop, konsol permainan, 

kamera digital, dan peralatan elektronik lainnya 

 

5. Android Studio 
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Gambar 2.1 Logo Android Studio 

(Sumber : google.com) 

 

Android Studio adalah IDE pemrograman Android resmi dari Google yang 

dikembangkan dari IntelliJ. Sebelum ada Android Studio, programmer Android 

telah menggunakan Eclipse. Eclipse adalah IDE pemrograman Android sebelum 

munculnya Android Studio. Bisa dibilang Google telah berpaling dari Eclipse dan 

menjadikan Android Studio sebagai IDE resminya. Dikarenakan sudah meresmikan 

Android Studio pada tanggal 16 Mei 2013, Google menghentikan support ADT ke 

Eclipse tak lama kemudian dan ADT resmi hanya didapatkan oleh Android Studio. 

Android Studio dipilih karena memiliki banyak fitur yang memudahkan para 

programmer, khususnya programmer tingkat dasar yang ingin mempelajari lebih 

lanjut tentang Android. Meski menggunakan Android Studio memakan cukup 

banyak RAM pada perangkat PC, namun Android Studio memiliki sejumlah 

keunggulan lain, yaitu: 

a. Intant Run 

 

Gambar 2.2 Instant Run 

(Sumber : google.com) 

 

Fitur Instant Run dapat memastikan program berjalan dengan cepat 

tanpa perlu mengkompilasi ulang aplikasi atau membuat ulang APK saat 
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melakukan perubahan kode, sehingga proses yang dihasilkan lebih cepat. 

b. Intelligent Code Editor 

 

Gambar 2.3 Intelligent Code Editor 

(Sumber : google.com) 

 

Android Studio memiliki Intelligent Code Editor yang memudahkan 

analisis kode dan memberikan saran kode untuk digunakan dengan sistem auto 

complate Saat kita mengetik kode, Android Studio akan secara otomatis 

menyarankan kelas jika kita memiliki kelas yang diinstal dan kita dapat menekan 

tombol TAB untuk memasukkan kode jika sesuai dengan kebutuhan. Fitur-fitur 

tersebut tentunya mempercepat pembuatan program sehingga membuat kinerja 

pembuat program menjadi lebih produktif. 

c. Sistem Versi yang Fleksibel 

Android Studio menawarkan otomatisasi versi, manajemen 

dependensi, dan konfigurasi versi yang dapat disesuaikan. Anda dapat 

mengonfigurasi proyek Anda untuk menyertakan pustaka lokal dan yang dihosting, 

serta menentukan varian versi yang berisi kode berbeda. Teman-teman bisa 

mengkonfigurasi dan menginstall library yang memudahkan teman-teman dalam 

membuat aplikasi Android. Fitur ini merupakan bagian dari fleksibilitas Android 
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Studio 

d. Dioptimalkan untuk semua perangkat Android 

Android Studio memberi Anda tempat untuk membuat aplikasi untuk 

berbagai perangkat Android, seperti tablet Android, Android Wear, Android TV, 

dan Android Auto. Fungsi terstruktur ini memungkinkan Anda membagi proyek 

menjadi unit-unit fungsional yang bisa anda buat, uji, dan men-debug sesuai 

keinginan Anda. 

e. Didesain untuk Tim 

Android Studio memiliki integrasi dengan beberapa kontrol versi 

populer seperti Git dan Subversion. Bahkan untuk memudahkan kolaborasi, kita 

juga bisa menggunakan layanan Github langsung dari Android Studio. Dengan cara 

ini, pembaca dan tim terus bekerja secara efektif dengan proyek-proyek yang 

mudah diakses satu sama lain. 

6. Flowchart 

 

Flowchart adalah bentuk diagram yang digunakan untuk menggambarkan 

alur, proses, atau sistem suatu data. Biasanya, flowchart    ini sering digunakan untuk 

menyajikan data nama kepengurusan dalam suatu organisasi maupun perusahaan. 

Dalam hal ini, flowchart selalu mempunyai bagian pemulaan dan akhir yang 

membantu pembaca memahami alur informasi. 

 

 

Berikut ini bagian flowchart yang dibuat dengan simbol-simbol: 

 

Tabel 2. 1 Simbol Flowchart 
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Simbol Keterangan 

 

 

Simbol input/output digunakan untuk 

mewakili data input/output. 

 

 

Simbol proses, digunakan untuk mewakili 

suatu proses. 

 Simbol proses terdefinisi, digunakan 

untuk menunjukkan suatu operasi yang 

rincinya ditunjukkan di tempat lane 

     

 
 

 

Simbol titik terminal, digunakan untuk 

awal dan akhir proses. 

 

 

Simbol penghubung, digunakan untuk 

menunjukkan sambungan dari alir yang 

terputus di halaman yang masih sama. 

 

 

Simbol penghubung, digunakan untuk 

menunjukkan sambungan dari alir yang 

terputus di halaman yang berbeda 

 Symbol garis alir, menunjukkan arus dari 

proses. 

 

 
 

Simbol Keputusan, digunakan untuk suatu 

penyelesaian kondisi di dalam program. 
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7. Java 

 

Gambar 2.4 Logo Java 

(Sumber : google.com) 

 

Java adalah nama sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan 

perangkat lunak pada komputer yang berdiri sendiri (standalone) ataupun pada 

lingkungan jaringan. Java berdiri di atas sebuah mesin penterjemah (interpreter) 

yang diberi nama Java Virtual Machine (JVM). JVM inilah yang akan membaca 

kode bit (bytecode) dalam file .class dari suatu program sebagai representasi 

langsung program yang berisi bahasa mesin. Oleh karena itu bahasa Java disebut 

sebagai bahasa pemrograman yang portable karena dapat dijalankan pada berbagai 

sistem operasi, asalkan pada system operasi tersebut terdapat JVM.  

Class terdiri dari metode-metode yang melakukan pekerjaan dan 

mengembalikan informasi setelah melakukan tugas-nya. Para programmer Java 

banyak mengambil keuntungan dari kumpulan class di pustaka class Java yang 

disebut dengan Java Application Programming Cross Interface (API). Class-class 

ini diorganisasikan menjadi sekelompok yang disebut dengan paket (package). 

Java API telah menciptakan applet dan aplikasi canggih dengan menyediakan 

fungsionalitas yang memadai.  
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8. Firebase 

 
Gambar 2.5 Logo Firebase 

(Sumber : google.com) 

 

Firebase adalah platform pengembangan aplikasi dari Google yang 

membantu developer aplikasi seluler dan web. Firebase memungkinkan 

developer untuk fokus pada pengembangan fitur aplikasi tanpa harus menangani 

backend. Firebase sering disebut sebagai BaaS (Backend as a Service).  

Firebase memiliki beberapa layanan, di antaranya: 

a. Firebase Realtime Database 

Database NoSQL yang di-hosting di cloud untuk menyimpan dan 

menyinkronkan data secara real time  

b. Firebase Hosting 

Layanan hosting yang terkelola sepenuhnya untuk konten statis dan 

dinamis, serta microservice  

c. Firebase Cloud Messaging (FCM) 

Solusi pengiriman pesan lintas platform yang memungkinkan pengiriman 

pesan tanpa biaya  

d. Firebase Crashlytics 

Layanan yang memberikan analisis mengenai hal apa saja yang error pada 

aplikasi  

Untuk membuat database di Firebase, Anda dapat melakukan langkah-
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langkah berikut:  

1) Buka Firebase console 

2) Buka bagian Realtime Database 

3) Pilih project Firebase yang ada 

4) Ikuti alur kerja pembuatan database 

5) Pilih mode awal untuk aturan keamanan 

6) Pilih region untuk database 

7) Klik Done 

9. Sketchfab 

 

Gambar 2.6 Logo Sketchfab 

(Sumber : google.com) 

 

Sketchfab adalah platform yang berupaya memberdayakan cara baru 

berkreasi, yaitu kreasi model 3 Dimensi (3D), yang memudahkan siapa saja untuk 

mengumumkan dan menggunakan konten model 3D dalam format seperti Web, AR, 

dan VR. Platform ini menjadi salah satu penyedia konten model 3D yang terbesar 

dengan jumlah pengguna lebih dari 1 juta yang telah memublikasikan jutaan model 

3D. Terdapat 18 kategori konten yang tersedia seperti Animals & Pets, Art & 

Abstract, Cultural History & Heritage dan lain-lain sebagainya. 

Pada situs web Sketchfab terdapat 3 menu utama yaitu menu “Explore” 

untuk menelusuri koleksi model 3D yang dipublikasikan oleh para pengguna situs, 

menu “Store” yang menampilkan koleksi model 3D berbayar, dan selanjutnya menu 

“Community” yang disediakan agar para penggunanya dapat saling berinteraksi satu 
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sama lain untuk memeroleh informasi terbaru. 

Konten-konten format model 3D yang dapat dapat diunggah langsung 

secara umumnya bersifat gratis dapat disebarkan tanpa izin langsung kepada 

pencipta konten tersebut dan legal. Hal itu dikarenakan konten-konten tersebut 

menerapkan lisensi terbuka Creative Commons (CC). Namun pengguna konten 

format 3D tetap harus menaati ketentuan lisensi CC yang diterapkan pada konten 

tersebut. 

10. Blackbox Testing 

Pengujian    perangkat    lunak    dari    segispesifikasi     fungsional     tanpa     

menguji desain      dan      kode      program      untuk mengetahui  apakah  fungsi,  

masukan  dan keluaran    dari    perangkat    lunak    sesuai dengan spesifikasi yang 

dibutuhkan. Metode Blackbox Testing merupakan  salah satu metode yang mudah 

digunakan karena hanya  memerlukan  batas  bawah  dan  batas atas  dari  data  yang  

di  harapkan, Estimasi banyaknya  data  uji  dapat  dihitung  melalui banyaknya 

field data entri yang akan diuji, aturan   entri   yang   harus   dipenuhi   serta kasus  

batas  atas  dan  batas  bawah  yang memenuhi. Dan  dengan  metode  ini  dapat 

diketahui  jika  fungsionalitas  masih  dapat menerima    masukan    data    yang    

tidak diharapkan  maka menyebabkan  data  yang disimpan kurang valid (Wahyu 

Nur Cholifah,dkk,2018). 

Berikut ini adalah contoh pengujian blackbox pada Aplikasi Paduan 

Lengkap Hidroponik Berbasis Android (Nurul,dkk,2025), yaitu sebagai berikut: 
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Tabel 2.2 Contoh Pengujian Blackbox 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu video 

tutorial merakit teknik-teknik 

hidroponik dan video tips 

penanamn hidroponik dari 

barang bekas 

 

Berhasil tampil halaman 

video tutorial merakit teknik-

teknik hidroponik dan video 

tips penanamn hidroponik 

dari barang bekas 

Screenshot 

 

 

 

11. Whitebox Testing 

Whitebox testing merupakan metode yang menguji struktur internal 

perangkat lunak, rancangan dan kode program perangkat lunak terkait. WhiteBox 

dapat mengungkapkan kesalahan dalam implementasi dari sebuah perangkat lunak. 

Penguji yang menggunakan metode whitebox dalam pengujian perangkat lunak 

harus memiliki pengetahuan atau pemahaman penuh mengenai sumber kode 

perangkat lunak. Dalam penelitian ini metode yang akan digunakan yaitu white box 

testing (Judith Bryan L Sie,dkk,2022). 

Berikut ini adalah contoh pengujiann white box pada Aplikasi Pengingat 

Dan Pendataan Kenaikan Golongan Gaji Berbasis Web (Judith Bryan L 

Sie,dkk,2022), yaitu sebagai berikut: 
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a.  Proses Login 

 

Gambar 2.7  Proses Login 

Sumber:  Judith Bryan L Sie,dkk,2022 

. 

Proses Login Hasil pengujian ini menunjukkan bahwa fungsi aplikasi 

berjalan sesuai logika yang ada. Jika pengguna memasukkan data username dan 

password yang benar, maka secara otomatis sistem menerima dan mengarahkan 

admin ke dashboard. Tetapi jika data salah, maka sistem akan memberikan 

peringatan dan meminta pengguna untuk mengisi data secara benar. 

 

Gambar 2.8  Flowhart Node Login 

Sumber:  Judith Bryan L Sie,dkk,2022 
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Cyclomatic dari flowchart node login dimana proses login mempunyai 5 (N) 

node dan 5 (E)edge. Maka untuk Path :  

V(G) = E-N+2 

  =5-5+2  

  =2 Maka jumlah Path sebanyak 2.  

b.  Proses pengelolaan data 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Proses Pengelolaan Data Pegawai, Gaji, Lampiran, dan Laporan 

Sumber:  Judith Bryan L Sie,dkk,2022 

 

Setelah dilakukan pengujian terhadap logika Pengelolaan Data Pegawai, 

Pengelolaan Data Gaji, Pengelolaan Data Lampiran dan Pengelolaan Data Laporan, 

didapatkan bahwa selutuh fungsi berjalan dengan baik sesuai alur yang ada. 

 

 

c.  Perhitungan Kompleksits Cyclomatic 
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Gambar 2.10 Flowchart Note 

Sumber:  Judith Bryan L Sie,dkk,2022 

 

Untuk menghitung kompleksitas cyclomatic menggunkan rumus : 

V(G)=E=N+2 =19-14+2 =7  

Keterangan: 

E = jumlah Busur atau link  

N = Jumlah simpul  

Untuk jalur independent dari flowchart mempunyai 7 path:  

Path 1 :1-2-3-5-7-9--11-13-14  

Path 2 :1-3-4-14  

Path 3 :1-3-5-6-14  

Path 4 :1-3-5-7-8-14  

Path 5 :1-3-5-7-910-14  

Path 6 : 1-3-5-7-9--11-12-14  

Path 7 : 1-3-5-7-9--11-13-14 

Tabel 2.3 Rekapitulasi Hasil Whitebox Testing 
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12. Unified Model Language (UML) 

 

Unified Model Language (UML) adalah bahasa untuk memspesifikasi, 

memvisualisasi, membangun dan mendokumentasikan artifacts (bagian dari 

informasi yang digunakan untuk dihasilkan oleh proses pembuatan perangkat 

lunak, artifact tersebut dapat berupa model, deskripsi atau perangkat lunak) dari 

sistem peangkat lunak seperti pada pemodelan bisnis dan sistem non perangkat 

lunak lainnya. Adapun daftar symbol UML yaitu: 

Tabel 2.4 Simbol Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1 

 

 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

 

 
2 

 

 

 
 

 

 
Dependency 

Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen 

mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang 

tidak mandiri. 

 
3 

 

 
 

 
Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

di atasnya objek induk (ancestor). 

  
  Lanjutan Tabel 2.4 
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NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 
4  

 
Include Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

 
5 

 
 

 

 
Extend 

Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas perilaku 

dari use case sumber pada suatu 

titik yang diberikan. 

 
6 

 
 

 

 

Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

 
7 

 

 

 
System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

 

 

8 

 

 

Use Case 
Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

 

 

9 

 

 

 

 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi). 
 

 

10 

 

 

 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi 

 

Tabel 2. 5 Simbol Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

1 

 

 

 

 

Generalization 

Hubungan   dimana    objek    anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

 
2 

 

 

Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

 
3 

 

 

 
Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

    

    

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

Lanjutan Tabel 2.5 

Lanjutan Tabel 2.5 Lanjutan Tabel 2.5 Lanjutan Tabel 2.5 
Lanjutan Tabel 2.4 
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4 

 

 

 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 
terukur bagi suatu aktor 

 
5 

 
 

 
Realization 

Operasi yang benar-benar dilakukan 

oleh suatu objek. 

 

 
6 

 

 
 

 

 

 
Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 
elemen yang tidak mandiri 

 
7 

 

 

 
Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

Tabel 2. 6 Simbol Squence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1 

 

 

 
LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

2 

 
 

 

 

Message 
Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi- 

informasi tentang aktifitas yang terjadi 

 

3 

 

 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi- 

informasi tentang aktifitas yang terjadi 

 

Tabel 2. 7 Simbol StateChart Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1 

 

 

 
State 

Nilai atribut dan nilai link pada 

suatu waktu tertentu, yang dimiliki 

oleh suatu objek. 

2 

 

 
Initial Pseudo 

State 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali 

3 
 

 
Final State 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

    

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

Lanjutan Tabel 2.7 
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4 

 

 
 

 

Transition 

Sebuah kejadian yang memicu 

sebuah state objek dengan cara 

memperbaharui satu atau lebih 

nilai atributnya 

 
5 

 
 

 
Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

 

 
6 

 

 

 

 

 
Node 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber daya 

komputasi. 

 

Tabel 2. 8 Simbol Actifity Diagram 
 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 
1 

 

 

 
Actifity 

Memperlihatkan bagaimana masing- 

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

 
2 

 

 

 
Action 

State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

 

3 
 

 

 

Initial Node 
 

Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 

 

4 
 

 

Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

 
5 

 
 

 

 
Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

 

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

 

Berdasarkan penelitian terdahulu menjadi salah satu acuan penulisan dalam 

melakukan penlitian sehingga penulis dapat memperkaya teori yang digunakan 

dalam mengkaji penelitian yang dilakukan. Dari penelitian terdahulu dengan judul 

yang sama seperti referensi dalam memperkaya bahas kajian pada penellitian 

penulis, berikut merupakan penelitian terdahulu berupa beberapa jurnal terkait 

penelitian yang dilakukan penulis. 
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1. Penelitian sebelumnya mengenai psikologi perkembangan masa remaja 

yang dilakukan oleh (Gatot Marwoko).Penelitian psikologi perkembangan 

masa remaja dilakukan di Gresik dengan judul “Psikologi Perkemnbangan 

Masa Remaja” sebagai media pembelajaran mengenai perkembangan 

psikologi pada masa remaja. 

2. Penelitian sebelumnya mengenai perancangan aplikasi kesehatan mental 

yang dilakukan oleh (Hanna Oktasya Ross, Aulia Syifa Arrohmah, 

Megawatul Hasanah, Naufal Yusran, Nurastuti Wijareni, 2021) 

Perancangan aplikasi kesehatan mental yang dilakukan di Yogyakarta 

dengan judul “Perancangan Aplikasi Kesehatan Mental “NAFS” (Islamic 

Psycho Spiritual Therapy) Berbasis Android Menggunakan Metode PDCA (Plan-

Do -CheckAction)” sebagai media informasi dan eduksi untuk memahami 

mengenai kesehatan mental dan psikologi islam. 

3. Penelitian sebelumnya mengenai pengembangan aplikasi buku digital 

kewirausahaan yang dilakukan oleh (Bella Mutiara Putri, Marlina, Andi 

Wafiah 2024) Pengembangan aplikasi buku digital kewirausahaan 

dilakukan di Parepare dengan judul “Aplikasi Buku Digital Kewirausahaan 

Berbasis Android” sebagai media informasi dan eduksi mengenai 

kewirausahaan. 

 

 

 

C. Kerangka Pikir 
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Untuk Memahami alur peneltian diatas, diuraikan ke dalam kerangka 

berpikir yang akan disajikan dalam bentuk diagram ini: 

 

 
 

 

  

Remaja menghadapi berbagai tantangan dalam perkembangan psikologis mereka, termasuk 

perubahan emosional, tekanan sosial, dan pencarian identitas diri. Sayangnya, banyak remaja 

yang kurang memiliki pemahaman yang baik tentang kesehatan mental, dan akses terhadap 

informasi yang akurat sering kali terbatas. Selain itu, stigma terhadap kesehatan mental masih 

menjadi hambatan bagi remaja untuk mencari bantuan ketika mereka mengalami kesulitan 

psikologis. 

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan sebuah solusi berbasis teknologi yang dapat 

memberikan edukasi mengenai perkembangan psikologi remaja dengan cara yang menarik 

dan mudah diakses. Salah satu solusi yang dapat dikembangkan adalah aplikasi edukasi 

berbasis Android yang menyediakan informasi interaktif, tes kepribadian, forum diskusi, 

serta konsultasi dengan ahli. Dengan adanya aplikasi ini, remaja dapat memperoleh wawasan 

yang lebih baik tentang kesehatan mental, memahami diri mereka sendiri, serta mendapatkan 

dukungan dari komunitas maupun profesional. 

Aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja berbasis Android 

 

Aplikasi berbasis Android menggunaakan bahasa pemrograman java dengan firebase sebagai 

databasenya, memungkinkan remaja untuk belajar dengan cara yang menyenangkan 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 
 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu metode prototype, yang terdiri dari: 

1. Tahap perencanaan 

a. Identifikasi Masalah dan Tujuan 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi permasalahan yang ada, seperti 

kurangnya aplikasi yang memadai untuk mendukung perkembangan psikologi 

remaja. Tujuan penelitian adalah merancang dan mengembangkan prototype 

aplikasi edukasi yang dapat membantu remaja memahami perkembangan 

psikologis mereka. 

b. Analisis Kebutuhan Pengguna 

Mempelajari teori-teori perkembangan psikologi remaja dan kebutuhan 

remaja dalam pembelajaran. Peneliti juga akan meninjau aplikasi serupa untuk 

menganalisis fitur yang diperlukan dan kekurangan aplikasi yang ada. 

2. Desain 

a. Desain Awal (Wireframe) 

Membuat desain awal aplikasi dalam bentuk wireframe atau mock-up. Ini 

untuk menggambarkan alur navigasi, elemen-elemen utama, dan interaksi 

pengguna dengan aplikasi. 

b. Perancangan Fitur 

Menentukan fitur-fitur yang akan dimasukkan dalam aplikasi, seperti 
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materi edukasi tentang psikologi remaja, gambar dan gambar 3D, video, serta fitur 

suara. 

c. User Interface (UI) dan User Experience (UX) 

Mendesain tampilan antarmuka aplikasi dengan mempertimbangkan 

prinsip desain yang mudah dipahami dan menarik bagi remaja. 

3. Perancangan 

a. Pembuatan Aplikasi 

Mengembangkan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Java di 

platform Android Studio. Pada tahap ini, peneliti membangun aplikasi berdasarkan 

desain yang telah disusun sebelumnya. 

b. Integrasi Fitur 

Menambahkan fitur yang telah dirancang, materi edukasi tentang psikologi 

remaja, gambar dan gambar 3D, video, serta fitur suara. 

c. Pengujian Fungsionalitas 

Melakukan pengujian teknis untuk memastikan aplikasi berjalan dengan 

lancar, bebas dari bug, dan semua fitur berfungsi dengan baik. 

4. Uji coba aplikasi.   

Uji coba dilakukan oleh tim pengembang atau peneliti untuk memastikan 

tidak ada kesalahan teknis yang mengganggu penggunaan aplikasi. 

B. Lokasi dan Waktu 

 

Lokasi penelitian dilaksanakan di Universitas Muhammadiyah Parepare Jl. 

Jend. Ahmad Yani No.Km. 6, Bukit Harapan, Kec. Soreang, Kota Parepare dan 

waktu penelitian dilakukan selama ± 2 (dua) bulan tahun 2024. 
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C. Alat dan Bahan 

 

Untuk melakukan proses penelitian, maka yang harus diperlukan adalah alat 

dan bahan penelitian, guna mendukung kegiatan tersebut. Adapun alat dan bahan 

sebagai berikut: 

1. Alat 

 

a. Spesifikasi Laptop : 

 

1) Lenovo Intel CORE i5 

2) Processor :  Gen Intel® Core™ i5-11320H  

3) RAM: 4.00 GB 

4) Hardisk : 512 GB 

5) Windows 11 

b. Android Studio 

c. Bahasa Pemrograman Java 

d. Smartphone Vivo Y21 

2. Bahan  

 

a. Jurnal 

 

b. Buku psikologi remaja 

 

c. Gambar dan gambar 3D tentang psikologi remaja 

 

d. Video psikologi remaja 
 

D. Rancangan Penelitian 

 

Tahapan penelitian yang dimaksud dalam penelitian ini ada beberapa 

tahapan. Adapun uraian dari tahapan tersebut adalah sebagai berikut : 
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1. Persiapan Penelitian 

 

Pada tahapan ini peneliti melakukan persiapan penelitian. Persiapan 

penelitian yang dimaksud adalah menyiapkan buku-buku, artikel-artikel tentang 

topik penelitian serta software yang digunakan selama penelitian. 

2. Studi Literatur 

 

Pada tahapan ini peneliti melakukan apa yang disebut dengan kajian 

pustaka, yaitu mempelajari buku-buku referensi dan hasil penelitian sejenis 

sebelumnya yang pernah dilakukan oleh orang lain. Tujuannya ialah untuk 

mendapatkan landasan teori mengenai masalah yang akan diteliti. Teori 

merupakan pijakan bagi peneliti untuk memahami persoalan yang diteliti dengan 

benar dan sesuai dengan kerangka berpikir ilmiah. 

3. Pengumpulan Data 

 

Pada tahap ini peneliti mencari refrensi sebanyak- banyaknya, serta 

melakukan penelitian dan pengamatan secara langsung. 

4. Analisis 

 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisa terhadap sistem yang di 

terapkan sekarang berdasarkan kemudian merumuskan masalah yang menjadi 

pokok penelitian sehingga dapat dibuat alternatif pemecahan masalah. 

5. Perancangan  

 

Pada tahap ini, peneliti akan merancang arsitektur aplikasi, antarmuka 

pengguna (UI), dan basis data yang ingin dibuat berdasarkan alternatif pemecahan 

masalah. 
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6. Pengujian 

 

Setelah melakukan perancangan, peneliti kemudian menguji hasil 

perancangan yang telah dibuat. Jika hasil perancangan terdapat kekurangan atau 

kelemahan maka kembali ke tahap analisis. 

7. Implementasi 

 

Setelah pada perancangan tidak terdapat kekurangan maka aplikasi siap 

untuk diakses oleh user. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 

1. Kajian Literatur 

 

Penelitian ini dilakukan dengan metode studi literatur, yang mencakup 

kajian mendalam terhadap buku, situs web, dan berbagai sumber informasi lainnya 

yang berhubungan dengan psikologi remaja. Dengan cara ini, peneliti 

mengumpulkan dan menganalisis data yang relevan untuk memperoleh pemahaman 

mengenai topik tersebut. 

2. Kombinasi Teknologi 

 

Teknik Pengumpulan data dengan kombinasi teknologi atau gabungkan 

teknologi pengenalan suara dengan database yang kaya akan informasi mengenai 

perkembangan psikologi remaja untuk memberikan hasil yang lebih akurat.  

F. Metode Pengujian 

Dalam penelitian ini, digunakan 2 (dua) metode dalam pengujian datanya 

yaitu blackbox testing dan whitebox testing. 

1. Blackbox testing 

Blackbox testing digunakan untuk menguji program yang sedang berjalan 
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apakah aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja yang dibuat sudah berhasil 

atau tidak. 

2. Whitebox testing 

Whitebox testing digunakan untuk mengetahui struktur dan alur pada 

aplikasi aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja apakah sudah sesuai 

dengan ketentuan kemudian menguji aplikasi tersebut untuk memperoleh hasil. 

G. Desain Sistem 

1, Desain sistem yang berjalan 

 

Gambar 3.1 Desain Sistem yang Berjalan 

2. Desain sistem yang diusulkan 

 

Gambar 3. 2 Desain sistem yang diusulkan 
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Tabel 3.1 Keterangan Use Case Diagram Admin 

Nama Use Case Deskripsi 

Login Admin Use Case ini sebagai tempat menginput username dan 

password untuk login ke halaman admin. 

Menginput Materi Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  materi. 

Menginput Gambar  Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  gambar. 

Menginput Video Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  video  

Menginput Suara Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  suara. 

Menginput Gambar 

3D 

Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  gambar 

3D. 

Tabel 3.2 Keterangan Use Case Diagram User 

Nama Use Case Deskripsi 

Melihat Tampilan Materi Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan 

deskripsi  materi. 

Melihat Tampilan 

Gambar  

Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan  

gambar. 

Melihat Tampilan Video Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan  

video  

Melihat Tampilan Suara Use Case ini brfungsi untuk mendengarkan  suara. 

Melihat Tampilan 

Gambar 3D 

Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan  

gambar 3D. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Aliran data UML 

Dengan tujuan memberikan informasi tahapan dan alur aplikasi, Use Case 

Diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram digunakan untuk 

mengorientasikan objek sistem melalui analisis aliran data. 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram ditujukan untuk menunjukkan fungsi kerangka dari 

perspektif pengguna atau aktor yang berada di luar sistem. 

 

Gambar 4.1Use Case diagram 

Pada Ketika pengguna membuka aplikasi pada gambar di atas tanpa login 

terlebih dahulu, maka akan muncul layar yang menampilkan halaman menu utama.  

 

 

Tabel 4.1 Keterangan Use Case Diagram Admin 
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Nama Use Case Deskripsi 

Login Admin Use Case ini sebagai tempat menginput username dan 

password untuk login ke halaman admin. 

Menginput Materi Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  materi. 

Menginput Gambar  Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  gambar. 

Menginput Video Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  video  

Menginput Suara Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  suara. 

Menginput Gambar 

3D 

Use Case ini brfungsi untuk menambahkan  gambar 

3D. 

Tabel 4.2 Keterangan Use Case Diagram Admin 

Nama Use Case Deskripsi 

Melihat Tampilan Materi Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan 

deskripsi  materi. 

Melihat Tampilan 

Gambar  

Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan  

gambar. 

Melihat Tampilan Video Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan  

video  

Melihat Tampilan Suara Use Case ini brfungsi untuk mendengarkan  suara. 

Melihat Tampilan 

Gambar 3D 

Use Case ini brfungsi untuk melihat tampilan  

gambar 3D. 

2. Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memodelkan aliran kerja atau aliran kontrol 

dari sebuah proses bisnis atau use case. Diagram ini menunjukkan aktivitas-

aktivitas yang terjadi dalam sistem dan urutan eksekusinya.  

2) Activity Diagram User 

a. Activity diagram tampilan menu utama  

 

Gambar 4. 2 Activity Diagram Tampilan Menu Utama 
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Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan menu utama, dimana 

user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman splash screen dan 

ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk kemudian system akan 

menampilkan menu utama. 

b. Activity diagram Tampilan Definisi Remaja 

 

Gambar 4. 3 Activity Diagram Tampilan Definisi Remaja 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan definisi remaja, 

dimana user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman splash 

screen dan ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk kemudian 

system akan menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih menu 

definisi remaja, kemudian system akan menampilkan halaman definisi remaja. Lalu 

pada halaman definisi remaja user memilih sub menu definisi remaja, kemudian 

system akan menampilkan halaman deskripsi definisi remaja. 
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c. Activity diagram Tampilan Perkembangan Fisik Remaja 

 

Gambar 4. 4 Activity Diagram Tampilan Perkembangan Fisik Remaja 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan perkembangan fisik 

remaja, dimana user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman 

splash screen dan ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk 

kemudian system akan menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih 

menu perkembangan fisik remaja, kemudian system akan menampilkan halaman 

perkembangan fisik remaja. Lalu pada halaman definisi remaja user memilih sub 

menu perkembangan fisik remaja, kemudian system akan menampilkan halaman 

deskripsi perkembangan fisik remaja. 

 

 



40 
 

d. Activity diagram Tampilan Perkembangan Psikologi Remaja 

 

Gambar 4. 5 Activity Diagram Tampilan Perkembangan Psikologi Remaja 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan perkembangan 

psikologi remaja, dimana user membuka aplikasi maka system akan menampilkan 

halaman splash screen dan ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk 

kemudian system akan menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih 

menu perkembangan psikologi remaja, kemudian system akan menampilkan 

halaman perkembangan psikologi remaja. Lalu pada halaman perkembangan 

psikologi remaja user memilih sub menu perkembangan psikologi remaja, 

kemudian system akan menampilkan halaman deskripsi perkembangan psikologi 

remaja. 
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e. Activity diagram Tampilan Perilaku Menyimpang Pada Remaja 

 

Gambar 4. 6 Activity Diagram Tampilan Perilaku Menyimpang Pada Remaja 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan perilaku menyimpang 

pada remaja, dimana user membuka aplikasi maka system akan menampilkan 

halaman splash screen dan ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk 

kemudian system akan menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih 

menu perilaku menyimpang pada remaja, kemudian system akan menampilkan 

halaman perilaku menyimpang pada remaja. Lalu pada halaman perilaku 

menyimpang pada remaja user memilih sub menu perilaku menyimpang pada 

remaja, kemudian system akan menampilkan halaman deskripsi perilaku 

menyimpang pada remaja. 
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3) Activity Diagram Admin 

1) Activity diagram Login Admin 

 

Gambar 4. 7 Activity Diagram Tampilan Login Admin 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan login admin, dimana 

user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman splash screen dan 

ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk kemudian system akan 

menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih tombol login admin, 

kemudian system akan menampilkan halaman login admin, lalu user memasukkan 

username dan password, kemudian system akan menampilkan halaman admin.  

 

 

2) Activity diagram Tambah Data 
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Gambar 4. 8 Activity Diagram Tampilan Tambah Data 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan tambah data, dimana 

user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman splash screen dan 

ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk kemudian system akan 

menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih tombol login admin, 

kemudian system akan menampilkan halaman login admin, lalu user memasukkan 

username dan password, kemudian system akan menampilkan halaman admin. Lalu 

pada halaman admin user memilih tombol tambah data, kemudian system 

menampilkan halaman tambah data. 

 

3) Activity diagram Ubah Data 
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Gambar 4. 9 Activity Diagram Tampilan Ubah Data 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan ubah data, dimana 

user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman splash screen dan 

ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk kemudian system akan 

menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih tombol login admin, 

kemudian system akan menampilkan halaman login admin, lalu user memasukkan 

username dan password, kemudian system akan menampilkan halaman admin. Lalu 

pada halaman admin user memilih salah satu materi yang ingin diubah, kemudian 

system menampilkan deskripsi materi, lalu user memilih tombol ubah data, 

kemudian system menampilkan halaman data terubah. 

4) Activity diagram Hapus Data 
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Gambar 4. 10 Activity Diagram Tampilan Hapus Data 

Pada Gambar diatas menjelaskan tentang tampilan hapus data, dimana 

user membuka aplikasi maka system akan menampilkan halaman splash screen dan 

ketampilan menu awal, setelah itu memilih menu masuk kemudian system akan 

menampilkan menu utama. Pada menu utama user memilih tombol login admin, 

kemudian system akan menampilkan halaman login admin, lalu user memasukkan 

username dan password, kemudian system akan menampilkan halaman admin. Lalu 

pada halaman admin user memilih salah satu materi yang ingin diubah, kemudian 

system menampilkan deskripsi materi, lalu user memilih tombol hapus data, 

kemudian system menampilkan halaman data terhapus. 

e. Sequence Diagram 
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Sequence diagram merupakan salah satu diagram interaction yang 

menjelaskan bagaimana suatu operasi itu dilakukan message (pesan) apa yang 

dikirim dan kapan pelaksanaannya. 

a. Sequence Diagram User 

1) Sequence Diagram Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 4. 11 Sequence Diagram Tampilan Menu Utama 

2) Sequence Diagram Tampilan Definisi Remaja 

 

Gambar 4. 12 Sequence Diagram Tampilan Definisi Remaja 
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3) Sequence Diagram Tampilan Perkembangan Fisik Remaja 

 

Gambar 4. 13 Sequence Diagram Tampilan Perkembangan Fisik 

Remaja 

4) Sequence Diagram Tampilan Perkembangan Psikologi Remaja 

 

Gambar 4. 14 Sequence Diagram Tampilan Perkembangan 

Psikologi Remaja 

 



48 
 

5) Sequence Diagram Tampilan Perilaku Menyimpang Pada Remaja 

 

Gambar 4. 15 Sequence Diagram Tampilan Perilaku Menyimpang  

Pada Remaja 

 

b. Secuence Diagram Admin 

1. Sequence Diagram Login Admin 

 

Gambar 4. 16 Sequence Diagram Tampilan Login Admin 
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2. Sequence Diagram Tambah Data 

 

Gambar 4. 17 Sequence Diagram Tampilan Tambah Data 

3. Sequence Diagram Ubah Data 

 

Gambar 4. 18 Sequence Diagram Tampilan Ubah Data 
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4. Sequence Diagram Hapus Data 

 

Gambar 4. 19 Sequence Diagram Tampilan Hapus Data 

B. Detail Sistem 

1. Tampilan Shortcut Icon 

 

Gambar 4. 20 Tampilan Shortcut Icon 

Pada gambar diatas adalah ikon pintasan dalam aplikasi yang berfungsi 

untuk memberikan akses cepat ke fitur atau fungsi tertentu tanpa harus melalui 

menu utama atau navigasi berlapis. Ikon ini biasanya ditempatkan di layar beranda 

aplikasi, 
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a.   Script tampilan shortcut icon 

 

2. Tampilan Awal 

 

Gambar 4.21 Tampilan Awal Aplikasi 

Pada gambar diatas merupakan tampilan awal pada menu aplikasi yang 

terdapat fitur splashscreen. 

a. Script Tampilan Awal Aplikasi 

 



52 
 

 

 

3. Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 4.23 Tampilan Menu Utama Aplikasi 

Pada gambar diatas merupakan tampilan utama menu aplikasi yang 

terdapat fitur card menu yang  menunya yaitu definisi remaja, perkembangan fisik 

remaja, perkembangan psikologi remaja, perilaku menyimpang pada remaja, 

tombol keluar dari aplikasi, serta tombol login admin. 
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a. Script tampilan menu utama 
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b. Script tombol login admin 

 

 

c. Script tombol keluar dari aplikasi 
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4. Tampilan Sub Menu Definisi Remaja 

 

Gambar 4.24 Tampilan Sub Menu Definisi Remaja 

Pada gambar diatas merupakan menu definisi remaja yang terdiri dari 7 sub 

menu, yaitu batasan remaja menurut WHO, definisi remaja, definisi remaja untuk 

masyarakat indonesia, definisi sosisal-psikologis, hukum remaja, remaja ditinjau 

dari sudut perkembangan fisik, dan siapakah remaja itu?. Selain itu terdapat pula 

fitur searchview untuk melakukan pencarian sub menu berdasarkan judul. Serta 

toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Sub Menu 
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b. Script SearchView 

 

 

c. Script Toolbar 

 

 

 

d. Script Recyclerview 
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5. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Batasan Remaja Menurut WHO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25 Halaman Deskripsi Materi Batasan Remaja Menurut WHO 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu batasan remaja menurut WHO yang memiliki 2 

vitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), dan vitur gambar. Serta 

toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

e. Script Materi 

 

 

 

6. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Remaja 
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Gambar 4.26 Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Remaja 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu definisi remaja yang memiliki 2 fitur suara (suara 

otomatis google dan suara rekaman), fitur gambar, dan fitur video. Serta toolbar 

dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a.  Script Toolbar 

 

 

 

b.  Script Judul dan Bab 
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c.  Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 

 

 

e.  Script Materi 
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f. Script Video 

 

7. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Remaja Untuk 

Masyarakat Indonesia 
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Gambar 4.27  Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Remaja        

Untuk Masyarakat Indonesia 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu definisi remaja untuk masyarakat indonesia  yang 

memiliki 2 vitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), dan vitur 

gambar, Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 
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e. Script Materi 

 

 

8. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Sosial-Psikologis 
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Gambar 4.28 Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Sosial-Psikologis 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu definisi sosial-psiklogis yang memiliki 2 vitur 

suara (suara otomatis google dan suara rekaman), vitur gambar, dan vitur video. 

Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 
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e. Script Materi 

 

 

 

f. Script Video 

 

9. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Hukum Remaja 
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Gambar 4.29 Tampilan halaman deskripsi materi hukum remaja 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu hukum remaja yang memiliki 2 fitur suara (suara 

otomatis google dan suara rekaman), dan fitur gambar. Serta toolbar dan tombol 

kembali kehalaman sebelumnya. 

 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 
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e. Script Materi 
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10. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Remaja Ditinjau Dari Sudut 

Perkembangan Fisik 

 

Gambar 4.30 Tampilan Halaman Deskripsi Materi Remaja Ditinjau Dari 

Sudut Perkembangan Fisik 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu remaja ditinjau dari sudut perkembangan fisik 

yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur 

gambar dan fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

f. Script Video 
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11. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Siapakah Remaja Itu? 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.31 Tampilan halaman deskripsi materi siapakah remaja itu? 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja 

yang salah satu materinya , yaitu remaja ditinjau dari sudut perkembangan fisik 

yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur 

gambar dan fitur gambar 3D yang terdiri dari janin, bayi, mumayyiz, dan balig 

dapat dilihat dari berbagai arah. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman 

sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

f. Script Gambar 3D 
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12. Tampilan Sub Menu Perkembangan Fisik Remaja 

 

Gambar 4.32 Tampilan Sub Menu Perkembangan Fisik Remaja 

Pada gambar diatas merupakan menu perkembangan fisik remaja yang 

terdiri dari 5 sub menu, yaitu anatomi dan faalan alat kelamin pria, anatomi dan 

faalan alat kelamin wanita, hormon-hormon seksual, perkembangan fisik remaja, 

dan tanda-tanda seksual sekunder. Selain itu terdapat pula fitur searchview untuk 

melakukan pencarian sub menu berdasarkan judul. Serta toolbar dan tombol 

kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Sub Menu 
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b. Script SearchView 

 

 

c. Script Toolbar 
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d. Script Recyclerview 

 

13.  Tampilan Halaman Deskripsi Anatomi Dan Proses Faalan Alat 

Kelamin Pria 

 

Gambar 4.33 Tampilan Halaman Deskripsi Anatomi Dan Proses 

Faalan Alat Kelamin Pria 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

fisik remaja yang salah satu materinya , yaitu anatomi dan proses faalan alat 
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kelamin pria yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara 

rekaman), fitur gambar dan fitur gambar 3D yang terdiri dari testis, epididimis, 

penis, uretra, skrotum, vas deferens, kandung kemih, dan kelenjar prostat. Serta 

toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 

 

 

c. Script Suara 



83 
 

 

 

d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 
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f. Script Gambar 3D 

 

14. Tampilan Halaman Deskripsi Anatomi Dan Proses Faalan Alat 

Kelamin Wanita 

  
 

Gambar 4.34 Tampilan halaman deskripsi anatomi dan proses faalan alat 
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kelamin wanita 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

fisik remaja yang salah satu materinya , yaitu anatomi dan proses faalan alat 

kelamin wanita yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara 

rekaman), fitur gambar dan fitur gambar 3D yang terdiri dari vagina, ovarium, 

serviks, endometrium, tuba falopi, dan uterus. Serta toolbar dan tombol kembali 

kehalaman sebelumnya. 

 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 
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e. Script Materi 

 

 

 

 

 

f. Script Gambar 3D 

 

15. Tampilan Halaman Deskripsi Hormon-Hormon Seksual 
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Gambar 4.35 Tampilan halaman deskripsi hormon-hormon seksual 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

fisik remaja yang salah satu materinya , yaitu hormon-hormon seksual  yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur gambar dan 

fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 
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e. Script Materi 

 

f. Script Video 

 

 

16. Tampilan Halaman Deskripsi Perkembangan Fisik Remaja 
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Gambar 4.36 Tampilan Halaman Deskripsi Perkembangan Fisik Remaja 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

fisik remaja yang salah satu materinya , yaitu perkembangan fisik remaja  yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), dan fitur gambar. 

Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

17. Tampilan Halaman Deskripsi Tanda-Tanda Sesual Sekunder 

 

Gambar 4.37 Tampilan halaman deskripsi tanda-tanda seksual sekunder 
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Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

fisik remaja yang salah satu materinya , yaitu tanda-tanda seksual sekunder yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur gambar dan 

fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 
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e. Script Materi 

 

 

f. Script Video 

 

18. Tampilan Sub Menu Perkembangan Psikologis Remaja 
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Gambar 4.38 Tampilan Sub Menu Perkembangan Fisik Psikologis 

Pada gambar diatas merupakan menu perkembangan psikologis yang terdiri 

dari 5 sub menu, yaitu perkembangan intelegensi, perkembangan konsep diri, 

perkembangan moral dan religi, perkembangan peran gender, dan perkembangan 

peran sosial. Selain itu terdapat pula fitur searchview untuk melakukan pencarian 

sub menu berdasarkan judul. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman 

sebelumnya. 

a. Script Sub Menu 

 

b. Script SearchView 
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c. Script Toolbar 

 

 

 

d. Script Recyclerview 

 

19. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Perkembangan Intelegensi 
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Gambar 4.39 Tampilan halaman deskripsi perkembangan intelegensi 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

psikologis remaja yang salah satu materinya , yaitu perkembangan intelegensi yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur gambar dan 

fitur gambar3D yang terdiri dari otak besar, otak besar kiri, otak besae kanan, otak 

kecil dan medula oblongata dapat dilihat dari berbagai arah. Serta toolbar dan 

tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

 

 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

f. Script Gambar 3D 

 

20. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Perkembangan Konsep Diri 
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Gambar 4.40 Tampilan halaman deskripsi materi perkembangan konsep diri 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

psikologis remaja yang salah satu materinya , yaitu perkembangan konsep diri yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur gambar dan 

fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 

 



104 
 

 

d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

f. Script Video 
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21. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Perkembangan Moral Dan Religi 

 

Gambar 4.41 Tampilan halaman deskripsi materi perkembangan moral 

dan religi 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

psikologis remaja yang salah satu materinya , yaitu perkembangan moral dan religi 

yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur 

gambar dan fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 

 



106 
 

 

b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 

 



107 
 

 

d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 
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22. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Perkembangan Peran Gender 

 

Gambar 4.42 Tampilan halaman deskripsi materi perkembangan peran 

gender 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

psikologis remaja yang salah satu materinya , yaitu perkembangan peran gender 

yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur 

gambar dan fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

f. Script Video 
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23. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Perkembangan Peran Sosial 

 

Gambar 4.43 Tampilan halaman deskripsi materi perkembangan sosial 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perkembangan 

psikologis remaja yang salah satu materinya , yaitu perkembangan peran sosial 

yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur 

gambar dan fitur video. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 

 



112 
 

 

b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

f. Script Video 
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24. Tampilan Sub Menu Perilaku Menyimpang Pada Remaja 

 

Gambar 4.44 Tampilan Sub Menu Perilaku Menyimpang Pada  Remaja 

Pada gambar diatas merupakan menu perilaku menyimpang pada remaja 

yang terdiri dari 5 sub menu, yaitu definisi dan permasalahan, faktor-faktor 

penyebab, hipoaktivisme, kenakalan remaja, dan psikopatologi. Selain itu terdapat 

pula fitur searchview untuk melakukan pencarian sub menu berdasarkan judul. 

Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Sub Menu 
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b. Script SearchView 

 

 

c. Script Toolbar 
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d. Script Recyclerview 

 

 

25. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Definisi Dan Permasalahan 

 

Gambar 4.45 Tampilan halaman deskripsi materi definisi dan  

permasalahan 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perilaku 

menyimpang pada remaja yang salah satu materinya , yaitu definisi dan 

permasalahan yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara 

rekaman), dan fitur gambar. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman 

sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 
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26. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Faktor-Faktor Penyebab 

 

Gambar 4.46 Tampilan halaman deskripsi materi faktor-faktor penyebab 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perilaku 

menyimpang pada remaja yang salah satu materinya , yaitu faktor-faktor penyebab 

yang memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), dan fitur 

gambar. Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

 

27. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Hipoaktivisme 



122 
 

 

Gambar 4.47 Tampilan halaman deskripsi materi hipoaktivisme 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perilaku 

menyimpang pada remaja yang salah satu materinya , yaitu hipoaktivisme yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), dan fitur gambar. 

Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 

 

 

d. Script Gambar 



124 
 

 

 

e. Script Materi 

\

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Kenakalan Remaja 
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Gambar 4.48 Tampilan halaman deskripsi materi kenakalan remaja 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perilaku 

menyimpang pada remaja yang salah satu materinya , yaitu kenakalan remaja yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), fitur gambar , 

dan fitur gambar 3D kandungan pil ganja yang bisa dilihat dari berbagai arah. Serta 

toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 

 
 

 

 

b. Script Judul dan Bab 
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c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

 

f. Script Gambar 3D 
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29. Tampilan Halaman Deskripsi Materi Psikopatologi 

 

Gambar 4.49 Tampilan halaman deskripsi materi psikopatologi 

 

Pada gambar diatas merupakan halaman deskripsi materi perilaku 

menyimpang pada remaja yang salah satu materinya , yaitu psikopatologi yang 

memiliki 2 fitur suara (suara otomatis google dan suara rekaman), dan fitur gambar. 

Serta toolbar dan tombol kembali kehalaman sebelumnya. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

 

30. Tampilan Halaman Login Admin 
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Gambar 4.50 Tampilan Halaman Login Admin 

 

  Pada gambar diatas merupakan halaman login admin yang berfungsi untuk 

menginput username dan password untuk bisa login kehalaman admin. 

a. Script Tampilan login 

 
 

 

 



132 
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31. Tampilan Halaman Admin 

 

Gambar 4.51 Tampilan Menu Halaman Admin 

  Pada gambar diatas merupakan halaman admin yang berfungsi untuk 

mengolah data. Selain itu terdapat pula fitur searchview untuk melakukan 

pencarian sub menu berdasarkan judul. Toolbar dan tombol kembali kehalaman 
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sebelumnya. Serta tombol keluar dari halaman admin dan tombol tambah data. 

a.  Script Sub Menu 

 

 

 

b.  Script SearchView 

 

 

c. Script Toolbar 
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d. Script Recyclerview 

 

e. Script Tombol Keluar  

 

 

f. Script Tombol Tambah Data 
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32. Tampilan Halaman Tambah Data 

    

Gambar 4.52 Tampilan Halaman Tambah Data 

  Pada gambar diatas merupakan halaman tambah data yang berfungsi untuk 

mengupload judul, materi, gambar, gambar 3D video, maupun suara. 
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a. Script toolbar 

 

 

b. Script Judul 

 

c. Script input judul 

 

d. Script input deskripsi 
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e. Script Input URL gambar 

 

f. Script Input URL Video 

 

g. Script Input Gambar 3D 

 

h. Script Input URL Audio 
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i. Script Tombol Simpan 

 

 

33. Tampilan Halaman Ubah Data 
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Gambar 4.53 Tampilan Halaman Ubah Data 

Pada gambar diatas merupakan halaman ubah data yang berfungsi untuk 

mengubah judul, materi, gambar, gambar3D, dan video. 

a. Script toolbar 

 

 

b. Script Judul 

 

c. Script ubah judul 
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d. Script ubah deskripsi 

 

e. Script ubah URL gambar 

 
 

f. Script ubah video 
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g. Script ubah gambar 3D 

 

h. Script ubah audio 

 

 

 

 

i. Script tombol ubah data 
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34. Tampilan Halaman Hapus data 

 

Gambar 4.54 Tampilan Halaman Hapus Data 

Pada gambar diatas merupakan halaman hapus data yang berfungsi untuk 

menghapus data atau materi. 

a. Script Toolbar 
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b. Script Judul dan Bab 

 

c. Script Suara 
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d. Script Gambar 

 

 

e. Script Materi 

 

 

f. Script Hapus Data 
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35. Tampilan Database 

 

 

 

Gambar 4.55 Tampilan database 
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Pada gambar diatas merupakan tampilan database firebase yang berfungsi 

untuk mengolah data. Firebase ini berisikan materi-materi yang terdapat dalam 

aplikasi dan admin user yang berisi username dan password yang digunakan untuk 

login admin.   

C. Pengujian Sistem 

Dalam penelitian ini, tiga pendekatan pengujian sistem digunakan, yaitu 

pengujian black box, pengujian white box dan pengujian akurasi. Ini adalah hasil 

pengujian yang dilakukan dengan pendekatan ini. 

1. Black Box Testing 

a. Black Box Testing Halaman Menu Awal 

    Tabel 4. 3 Black Box Testing Halaman Menu Awal 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User pertama kali 

membuka aplikasi 
 

Berhasil tampil halaman 

splash screen menu 

awal  

Screenshot 
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b. Black Box Testing Halaman Menu Definisi Remaja 

    Tabel 4. 4 Black Box Testing Halaman Menu Definisi Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu 

definisi remaja 
 

Berhasil tampil halaman 

definisi remaja  

Screenshot 

 

 

 

 

c. Black Box Testing Halaman Menu Perkembangan Fisik Remaja 

    Tabel 4. 5 Black Box Testing Halaman Perkembangan Fisik Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan 

perkembangan fisik 

remaja 

 
Berhasil tampil halaman 

perkembangan fisik 

remaja 

Screenshot 
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d. Black Box Testing Halaman Menu Perkembangan Psikologi Remaja 

    Tabel 4. 6 Black Box Testing Halaman Perkembangan Psikologi Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan 

perkembangan 

psikologi remaja 

 
Berhasil tampil halaman 

perkembangan 

psikologi remaja 

Screenshot 

 

 

 

e. Black Box Testing Halaman Menu Perilaku Menyimpang Pada Remaja 

    Tabel 4. 7 Black Box Testing Halaman PerkemPerilaku Mrnyimpang Pada 

Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan 

perilaku 

menyimpang pada 

remaja 

 
Berhasil tampil halaman 

perilaku menyimpang 

pada remaja 

Screenshot 
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f. Black Box Testing Halaman Deskripsi Definisi Remaja 

   Tabel 4. 8 Black Box Testing Halaman Menu Definisi Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu Batasan 

remaja menurut WHO, 

definisi remaja, definisi 

remaja untuk Masyarakat 

Indonesia, definisi social-

psikologi, hukum remaja, 

remaja ditinjau dari sudut 

perkembangan fisik, siapakah 

remaja itu? 

 

Berhasil tampil halaman 

halaman definisi remaja, 

definisi remaja untuk 

Masyarakat Indonesia, 

definisi social-psikologi, 

hukum remaja, remaja ditinjau 

dari sudut perkembangan 

fisik, siapakah remaja itu?  

 

Screenshot 

        

 

 

fd 
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g. Black Box Testing Halaman Deskripsi Perkembangan Fisik Remaja 

Tabel 4. 9 Black Box Testing Halaman Menu Perkembangan Fisik Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu anatomi 

dan proses faalan alat kelamin 

pria, anatomi dan faalan alat 

kelamin wanita, hormon-

hormon seksual, 

perkembangan fisik remaja, 

tanda-tanda seksual sekunder 

 

Berhasil tampil halaman 

halaman anatomi dan proses 

faalan alat kelamin pria, 

anatomi dan faalan alat 

kelamin wanita, hormon-

hormon seksual, 

perkembangan fisik remaja, 

tanda-tanda seksual sekunder 

 

Screenshot 
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b. Black Box Testing Halaman Deskripsi Perkembangan Psikologi Remaja 

Tabel 4. 10 Black Box Testing Halaman Menu Perkembangan psikologi       

Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu 

perkembangan intelegensi, 

perkembangan konsep diri, 

perkembangan moral dan religi, 

perkembangan pran gender, 

perkembangan peran sosial. 

 

Berhasil tampil halaman 

halaman perkembangan 

intelegensi, perkembangan 

konsep diri, perkembangan 

moral dan religi, 

perkembangan pran gender, 

perkembangan peran sosial. 

Screenshot 
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c. Black Box Testing Halaman Deskripsi Perilaku Menyimpang Pada 

Remaja 

Tabel 4. 11 Black Box Testing Halaman Menu Perilaku Menyimpang Pada 

Remaja 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu definisi 

dan permasalahan, faktor-faktor 

penyebab, dan kenakalan 

remaja 

 

Berhasil tampil halaman 

halaman User menekan menu 

definisi dan permasalahan, 

faktor-faktor penyebab, dan 

kenakalan remaja. 

Screenshot 

 

 

 

d. Black Box Testing Halaman Login Admin 

Tabel 4. 12 Black Box Testing Halaman Login Admin 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol login 

admin 
 

Berhasil tampil halaman login 

admin 

Screenshot 
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e. Black Box Testing Halaman Admin 

Tabel 4. 13 Black Box Testing Halaman Admin 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User memasukan username dan 

password lalu menekan tombol 

login  

 
Berhasil tampil halaman 

admin 

Screenshot 

 

f. Black Box Testing Halaman Tambah Data 

Tabel 4. 14 Black Box Testing Halaman Tambah Data 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol tambah 

data  
 

Berhasil tampil halaman 

tambah data 

Screenshot 
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g. Black Box Testing Halaman Materi 

Tabel 4. 15 Black Box Testing Halaman Materi 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol simpan 

data 
 Berhasil menyimpan data 

Screenshot 

       

h. Black Box Testing Halaman Ubah Data 

Tabel 4. 16 Black Box Testing Halaman Ubah Data 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol ubah 

data  
 

Berhasil tampil halaman ubah 

data 

Screenshot 
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i. Black Box Testing Halaman Materi 

Tabel 4. 17 Black Box Testing Halaman Materi 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol ubah data 
 Berhasil mengubah data 

Screenshot 

       

j. Black Box Testing Halaman Hapus Data 

Tabel 4. 18 Black Box Testing Halaman Hapus Data 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol hapus 

data  
 Berhasil menghapus data 

Screenshot 
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2. White Box Testing 

 

Dalam pengujian ini akan menampilkan flowchart dan flowgraph dari 

sistem yang telah dibuat. Berikut ini adalah hasil dari pengujian menggunakan white 

box testing secara keseluruhan. 

a. Flowchart dan Flowgraph Menu Awal 

     

Gambar 4.56 Flowchart dan Flowgraph Menu Awal 

Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, perhitungan 

dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 4 

 N (node)                        = 5 

 P (Predikat node)                       = 0 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 4– 5 + 2  
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                     = 1 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 0 + 1 

                     = 1 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 1 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 =  2 – 3 – 4 – 5 

4). Grafik matriks menu awal 

     Tabel 4. 19   Grafik matriks menu awal 

 1 2 3 4 5 E - 1 

1  1    1 - 1 = 0 

2   1   1 - 1 = 0 

3    1  1 - 1 = 0 

4     1 1 - 1 = 0 

5      0 

 SUM (E + 1) 0  + 1 = 1 

 

b. Flowchart dan Flowgraph Menu Definisi Remaja 

 

Gambar 4.57 Flowchart dan Flowgraph Menu Definisi Remaja 
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Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, 

perhitungan dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 7 

 N (node)                        = 7 

 P (Predikat node)                       = 1 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 7 – 7 + 2  

                     = 2 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 1 + 1 

                     = 2 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 2 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 3 

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 

4).Grafik matriks menu definisi remaja 

     Tabel 4. 20  Grafik matriks menu definisi remaja 

 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

1  1      1 - 1 = 0 

2   1     1 - 1 = 0 

3    1    1 - 1 = 0 

4   1  1   2 - 1 = 1 
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 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

5      1  1 - 1 = 0 

6       1 1 - 1 = 0 

7        0 

 SUM (E + 1) 1 + 1 = 2 

 

c. Flowchart dan Flowgraph Menu Perkembangan Fisik Remaja 

 

Gambar 4.58 Flowchart dan Flowgraph Menu Perkembangan 

Fisik Remaja 

 

Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, 

perhitungan dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 7 

 N (node)                        = 7 

 P (Predikat node)                       = 1 

Lanjutan Tabel 4.20 
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Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 7 – 7 + 2  

                     = 2 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 1 + 1 

                     = 2 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 2 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 3 

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 

4).Grafik matriks menu perkembangan fisik remaja 

     Tabel 4. 21   Grafik matriks menu perkembangan fisik remaja 

 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

1  1      1 - 1 = 0 

2   1     1 - 1 = 0 

3    1    1 - 1 = 0 

4   1  1   2 - 1 = 1 

5      1  1 - 1 = 0 

6       1 1 - 1 = 0 

7        0 

 SUM (E + 1) 1 + 1 = 2 
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d. Flowchart dan Flowgraph Menu Perkembangan Psikologi Remaja 

 

Gambar 4.59 Flowchart dan Flowgraph Menu Perkembangan  

Psikologi Remaja 

 

Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, 

perhitungan dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 7 

 N (node)                        = 7 

 P (Predikat node)                       = 1 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 7 – 7 + 2  

                     = 2 

Predikat (P)                     = P + 1 
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                     = 1 + 1 

                     = 2 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 2 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 3 

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 

4). Grafik matriks menu perkembangan psikologi remaja 

     Tabel 4. 22 Grafik matriks menu perkembangan psikologi remaja 

 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

1  1      1 - 1 = 0 

2   1     1 - 1 = 0 

3    1    1 - 1 = 0 

4   1  1   2 - 1 = 1 

5      1  1 - 1 = 0 

6       1 1 - 1 = 0 

7        0 

 SUM (E + 1) 1 + 1 = 2 

 
e. Flowchart dan Flowgraph Menu Perilaku Menyimpang Pada Remaja 

 

Gambar 4.60 Flowchart dan Flowgraph Menu Perilaku 

Menyimpang Pada Remaja 
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Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, 

perhitungan dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 7 

 N (node)                        = 7 

 P (Predikat node)                       = 1 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 7 – 7 + 2  

                     = 2 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 1 + 1 

                     = 2 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 2 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 3 

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 

4). Grafik matriks menu perilaku menyimpan pada remaja 

     Tabel 4. 23  Grafik matriks menu perilaku menyimpan pada remaja 

 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

1  1      1 - 1 = 0 

2   1     1 - 1 = 0 

3    1    1 - 1 = 0 

4   1  1   2 - 1 = 1 
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 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

5      1  1 - 1 = 0 

6       1 1 - 1 = 0 

7        0 

 SUM (E + 1) 1 + 1 = 2 

 
f. Flowchart dan Flowgraph Menu Login Admin 

 

Gambar 4.61 Flowchart dan Flowgraph Login Admin 

Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, 

perhitungan dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 6 

 N (node)                        = 6 

 P (Predikat node)                       = 1 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 6 – 6 + 2  
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                     = 2 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 1 + 1 

                     = 2 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 2 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 = 1 – 2 – 3 – 2  

Path 2 = 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6  

4). Grafik matriks menu login admin 

     Tabel 4. 24   Grafik matriks menu login admin 

 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

1  1      1 - 1 = 0 

2   1     1 - 1 = 0 

3  1  1    2 - 1 = 1 

4     1   1 - 1 = 0 

5      1  1 - 1 = 0 

6       1 1 - 1 = 0 

 SUM (E + 1) 1 + 1 = 2 

 

g. Flowchart dan Flowgraph Menu Tambah data 

     

Gambar 4.62 Flowchart dan Flowgraph Menu Tambah data 
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Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, perhitungan 

dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 4 

 N (node)                        = 5 

 P (Predikat node)                       = 0 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 4– 5 + 2  

                     = 1 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 0 + 1 

                     = 1 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 1 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 =  2 – 3 – 4 – 5 

4). Grafik matriks menu tambah data 

     Tabel 4. 25   Grafik matriks menu tambah data 

 1 2 3 4 5 E - 1 

1  1    1 - 1 = 0 

2   1   1 - 1 = 0 

3    1  1 - 1 = 0 

4     1 1 - 1 = 0 

5      0 

 SUM (E + 1) 0 + 1 = 1 
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h. Flowchart dan Flowgraph Menu Ubah data 

     

Gambar 4.63 Flowchart dan Flowgraph Menu Ubah data 

Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, perhitungan 

dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 

 E (edge)                     = 4 

 N (node)                        = 5 

 P (Predikat node)                       = 0 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 4– 5 + 2  

                     = 1 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 0 + 1 

                     = 1 
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2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 1 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 =  2 – 3 – 4 – 5 

4). Grafik matriks menu ubah data 

     Tabel 4. 26   Grafik matriks menu ubah data 
 1 2 3 4 5 E - 1 

1  1    1 - 1 = 0 

2   1   1 - 1 = 0 

3    1  1 - 1 = 0 

4     1 1 - 1 = 0 

5      0 

 SUM (E + 1) 0 + 1 = 1 

 

i. Flowchart dan Flowgraph Menu Hapus data 

 

Gambar 4.64 Flowchart dan Flowgraph Menu Hapus data 

Setelah mempelajari diagram aliran dan diagram aliran di atas, perhitungan 

dapat dilakukan sebagai berikut: 

1). Menghitung kompleksitas cyclomatic V(G) pada egde dan node 

Pada rumus : V(G) = E – N + 2 
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 E (edge)                     = 4 

 N (node)                        = 5 

 P (Predikat node)                       = 0 

Penyelesaian :  

V(G)                    = E – N + 2 

                     = 4– 5 + 2  

                     = 1 

Predikat (P)                     = P + 1 

                     = 0 + 1 

                     = 1 

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di 

atas, memiliki = 1 

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah: 

Path 1 =  2 – 3 – 4 – 5 

4). Grafik matriks menu hapus data 

     Tabel 4. 27 Grafik matriks menu hapus data 
 1 2 3 4 5 E - 1 

1  1    1 - 1 = 0 

2   1   1 - 1 = 0 

3    1  1 - 1 = 0 

4     1 1 - 1 = 0 

5      0 

 SUM (E + 1) 0 + 1 = 1 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan aplikasi edukasi perkembangan 

psikologi remaja berbasis Android, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Aplikasi perkembangan psikologi remaja yang telah dirancang berhasil 

dibangun dengan menggunakan Android Studio bahasa pemrograman Java. 

Aplikasi ini berhasil menjadi media edukasi yang interaktif dan mudah diakses 

oleh remaja untuk memahami perkembangan psikologi mereka. Menu-menu 

yang disediakan dalam aplikasi ini, seperti definisi remaja, perkembangan fisik 

remaja, perkembangan psikologi remaja, dan perilaku menyimpang pada 

remaja. 

2. Fitur suara  berhasil dibuat menggunakan teknologi Text-to-Speech untuk 

memudahkan pengguna mendengarkan isi materi. Fitur gambar 3D berhasil 

dibangun menggunakan SketchFab. Model tersebut diintegrasikan ke dalam 

aplikasi Android yang dikembangkan dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Java dan platform Android Studio. 

3. Pada pengujian Blackbox dan Whitebox memastikan struktur internal kode dan 

logika berjalan sesuai dengan yang dirancang. Seluruh tombol yang ada pada 

aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja dapat berjalan seluruhnya 

tanpa ada eror. 
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4. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi edukasi 

perkembangan psikologi remaja berbasis Android, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi ini berhasil merancang dan menyediakan platform interaktif yang 

dapat membantu remaja memahami aspek-aspek penting dalam perkembangan 

psikologi mereka. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur edukasi, seperti 

materi, suara, gambar, gambar 3D, serta video, yang dirancang untuk menarik 

perhatian remaja sekaligus memberikan informasi yang bermanfaat mengenai 

perkembangan kognitif, emosional, sosial, dan identitas mereka. Dengan 

demikian, aplikasi ini dapat menjadi alat bantu yang efektif untuk memberikan 

edukasi psikologi kepada remaja, sekaligus menjadi dasar untuk 

pengembangan lebih lanjut dalam bidang aplikasi edukasi berbasis teknologi. 

B. Saran 

Pada penelitian ini penulis menyadari bahwa masih ada beberapa 

kekurangan yang sangat perlu diperbaiki dan pengembangan di penelitian 

selanjutnya. Oleh karena itu penulis memiliki saran untuk pengembangan 

selanjutnya: 

1. Untuk meningkatkan daya tarik dan manfaat aplikasi, disarankan 

menambahkan konten yang lebih beragam, seperti, sesi konsultasi virtual, atau 

panduan kegiatan praktis yang relevan dengan kehidupan remaja. 

2. Melibatkan para psikolog atau konselor dalam pengembangan aplikasi untuk 

memastikan akurasi dan relevansi konten sesuai dengan perkembangan 

psikologi remaja terkini. 
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3. Dilakukan evaluasi lebih mendalam mengenai dampak aplikasi ini terhadap 

perubahan perilaku atau pola pikir remaja. Selain itu, aplikasi dapat diuji pada 

kelompok usia atau demografi yang lebih luas. 

Dengan pengembangan lebih lanjut, aplikasi ini memiliki potensi besar untuk 

menjadi alat edukasi yang bermanfaat dalam mendukung perkembangan psikologi 

remaja di era digital. 
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