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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemajuan pesat terjadi di bidang teknologi informasi dan komunikasi,
termasuk penggunaan smartphone yang semakin marak. Hal ini membuka peluang
untuk memanfaatkan teknologi dalam berbagai bidang, termasuk budidaya tanaman
dengan menggunakan teknik hidroponik. Hidroponik merupakan metode menanam
tanaman tanpa tanah yang semakin populer karena memiliki banyak keuntungan,
seperti hemat air, penggunaan lahan yang efisien, dan hasil panen yang lebih
optimal (Hedro Wibowo, 2019).

Salah satu inovasi industri perkebunan yang dapat bekerja dengan baik di
ruang terbatas, seperti atap rumah bertingkat, adalah metode penanaman
hidroponik. Teknik ini tidak menggunakan tanah sebagai media tanam, melainkan
menggunakan air. Air memiliki keuntungan karena lebih mudah digunakan di ruang
terbatas, sehingga hidroponik cocok untuk lahan kecil. Selain itu, media yang
digunakan seperti bak penampung air bahan-bahan bekas seperti gelas plastik, botol
air mineral, dan styrofoam bekas dapat dimanfaatkan untuk membuat tempat
penampungan air, pot tanaman, dan peralatan lainnya, atau benda lainnya, sehingga
lebih ramah lingkungan dan ekonomis. Namun, banyak masyarakat yang masih
belum familiar dengan metode ini dan membutuhkan panduan yang mudah diakses.
agar mendapatkan hasil yang maksimal. Namun informasi tentang hidroponik saat

ini masih tersebar luas di berbagai sumber, seperti buku, artikel online, dan video



tutorial. Hal ini membuat masyarakat kesulitan untuk menemukan informasi yang
lengkap dan efisien. Selain itu, informasi yang tersedia belum tentu sesuai dengan
kebutuhan dan kondisi masing-masing individu. Kurangnya panduan yang praktis
dan mudah dipahami juga menjadi hambatan bagi masyarakat yang ingin mencoba
hidroponik.

Aplikasi panduan hidroponik berbasis Android dapat menjadi solusi untuk
mengatasi permasalahan di atas. Aplikasi ini dapat memberikan informasi yang
lengkap dan efisien tentang hidroponik dengan cara yang mudah diakses dan
dipahami. Aplikasi ini juga dapat membantu masyarakat untuk memilih sistem
hidroponik yang sesuai dengan keadaan dan kebutuhan mereka. Selanjutnya,
aplikasi yang bisa memberikan panduan praktis tentang cara budidaya tanaman
hidroponik dan dilengkapi video budidaya hidroponik, serta dapat mendeteksi jenis
penyakit dan hama tanaman hidroponik.

Berdasarkan masalah yang sudah dijelaskan,maka topik yang akan
diangkat dengan  judul “APLIKASI PANDUAN LENGKAP HIDROPONIK
BERBASIS ANDROID” yang diharapkan dapat memudahkan dalam memahami

cara bercocok tanam secara hidroponik agar lebih efektif dan efisien.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan informasi latar belakang yang diberikan, isu-isu berikut dapat
diidentifikasi sebagai fokus penelitian ini:
1. Bagaimana mengembangkan aplikasi panduan hidroponik berbasis android ?

2. Bagaimana merancang aplikasi pendeteksi hama dan penyakit berbasis android?



C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah informasi yang diberikan, maka tujuan

penelitian ini adalah:

1.

2.

Untuk dapat membuat aplikasi panduan hidroponik berbasis android.

Untuk dapat merancang aplikasi pendeteksi hama dan penyakit berbasis android.

D. Batasan Masalah

Berikut batasan masalah dalam penelitian ini, yaitu:

. Aplikasi ini tidak menyediakan forum diskusi.

. Pada penelitian ini untuk pendeteksi hama dan penyakit menggunakan hama dan

penyakitnya, yaitu ulat kubis (tritip plutella xylostell), hama thrips, hama

serangga dan burung, penyakit busuk daun dan penyakit kelainan genetik .

. Pada menu pendeteksi hama dan penyakit tanaman hidroponik menggunakan
kamera untuk mendeteksi, tidak mengambil dari galeri foto.
E. Manfaat Penelitian
Berikut manfaat dalam penelitian ini, yaitu:
Bagi Penulis
Peneliti dapat mengembangkan aplikasi yang bermanfaat bagi masyarakat
luas dan meningkatkan ilmu pengetahuan tentang hidroponik dan teknologi
Android.
Bagi Masyarakat

Informasi lengkap dan terpercaya mengenai hidroponik tersedia untuk

masyarakat umum.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Hasil Penelian Terdahulu

Penelitian ini mengacu pada beberapa penelitian terdahulu, beberapa di
antaranya berkaitan dengan penelitian ini, antara lain:
1. Muh. Basri, Muhammad Zainal, Dedy. (2021). “Aplikasi Panduan Budidaya
Tanaman Bawang Merah Teknik Hidroponik Berbasis Web Responsive”.
Universitas Muhammadiyah Parepare. Tujuan penelitian ini dilakukan untuk
merancang, mengimplementasikan yang membantu dan memudahkan masyarakat
atau petani yang ingin bertanam bawang merah berbasis aplikasi web.
2. Asep Deddy Supriatnal , Dini Destiani Siti Fatimah2 , Rexyco Geovani3.
(2022). “Perancangan Aplikasi Edukasi Cara Bercocok Tanam dengan
Menggunakan Teknik Hidroponik Berbasis Web”. Institut Teknologi Bandung.
Tujuan dari perancangan aplikasi ini adalah untuk Aplikasi ini diharapkan mampu
mengatasi keterbatasan jumlah dan ragam sumber referensi tradisional. Semua
informasi yang tersedia dalam aplikasi ini didasarkan pada proses nyata dan
didukung oleh video tutorial, sehingga memungkinkan masyarakat untuk bercocok
tanam sendiri di rumah.
3. Indra Fahrudin Rukmana. (2018). “Aplikasi Media Pembelajaran Penanaman
Sayuran Hidroponik™. Institut Teknologi Nasional Malang. Tujuan penelitian ini
memudahkan Masyarakat mengetahui jenis sayuran yang mudah ditanam secara

hidroponik dan mengetahui metode-metode penanaman sayuran hidroponik.



B. Kajian Teori
1. Hidroponik

Hidroponik berasal dari kata Yunani hydro yang berarti air dan ponos yang
berarti kekuatan. Teknik ini kadang-kadang disebut sebagai budidaya tanaman yang
tidak menggunakan tanah. Metode pertanian hidroponik lebih menggunakan air
dalam proses penanaman tanpa melibatkan tanah. Selama kebutuhan nutrisi (unsur
hara) terpenuhi, tanaman tetap dapat tumbuh optimal meskipun tidak menggunakan
media tanah. Selain nutrisi, faktor lain yang harus diperhatikan meliputi oksigen,
air, dan paparan sinar matahari.

Keunggulan sistem hidroponik mencakup aspek ramah lingkungan,
penghematan air hingga hanya 1/20 dari kebutuhan air pada metode konvensional,
efisiensi waktu dan tenaga, fleksibilitas lokasi penanaman, tidak memerlukan lahan
luas, mempercepat pertumbuhan tanaman, menjaga kualitas hasil panen, serta dapat
diterapkan sepanjang tahun tanpa terpengaruh musim. Beberapa contoh media
tanam yang sering digunakan dalam hidroponik meliputi arang sekam, rockwool,
spons atau busa, serbuk sabut kelapa, zeolit, pecahan genteng atau batu bata.

Hidroponik memiliki berbagai jenis teknik penanaman berbeda, dari dasar
hingga rumit. Setiap jenis teknik hidroponik memiliki cara kerja yang efektif untuk
menunjang pertumbuhan tanaman. Pendeteksi hama dan penyakit pada penelitian
ini dengan hama dan penyakitnya,yaitu ulat kubis (tritip plutella xylostell), hama
thrips, hama serangga dan burung, penyakit busuk daun dan penyakit kelainan

genetik. Berikut penjelasannya:



a. Hama dan Penyakit Tanaman

1). Hama Ulat Kubis (Tritip Plutella Xylostell)

Gambar 2.1 Ulat Kubis (Tritip Plutella Xylostell)

Ulat Kubis (Tritip Plutella Xylostell) merupakan salah satu hama yang
sering menyerang tanaman, termasuk dalam sistem hidroponik. Ulat ini dapat
memakan daun, batang, dan bunga tanaman, sehingga menyebabkan kerusakan
yang signifikan pada tanaman.

Gejala serangan ulat Kubis:
a) Daun yang diserang ulat grayak akan berlubang dan robek.
b) Ulat Kubis dapat memakan daun, batang, dan bunga tanaman.
¢) Serangan ulat Kubis dapat menyebabkan daun menguning, layu, dan rontok.
d) Dalam kasus yang parah, serangan ulat Kubis dapat menyebabkan tanaman
mati.

2). Hama Thrips

Gambar 2.2 Hama Thrips



Thrips merupakan serangga berukuran sangat kecil dengan tubuh
ramping dan sayap tipis menyerupai jarum. Hama ini tidak sepenuhnya
terbang, melainkan berpindah dengan cara melompat antar tanaman, sering kali
dibantu oleh hembusan angin atau peran manusia sebagai perantaranya.Gejala
serangan hama thrips pada daun selada:

a) Terjadi karena thrips menghisap cairan sel dari permukaan daun.

b) Sel-sel yang rusak kehilangan klorofil, sehingga muncul bercak kekuningan
atau keperakan pada daun.

c) Biasanya terlihat tidak beraturan.

d) Sering ditemukan di bagian bawah daun, tempat thrips lebih aktif.

e) Daun yang terserang parah bisa menjadi coklat, kering, atau melintir.

f) Terkadang, bercak kuning ini disertai dengan bercak hitam kecil, yang
merupakan kotoran thrips.

3). Hama Serangga dan Burung

Gambar 2.3 Hama Serangga dan Burung

Hama serangga dan burung dapat menyebabkan kerusakan pada tanaman
selada hidroponik. Serangga seperti kumbang daun dan belalang sering
merusak daun dengan memakannya, meninggalkan lubang atau robekan pada

daun selada. Sementara itu, burung seperti pipit atau burung kecil lainnya dapat



mematuk daun dan mengacak-acak tanaman, menyebabkan daun robek dan
pertumbuhan terganggu.
Gejala serangan hama serangga dan burung pada daun selada:
a) Hama seperti kumbang daun dan Belalang mengunyah daun,
meninggalkan lubang atau robekan pada permukaan daun.
b) Hama seperti kutu daun menghisap cairan dari jaringan daun,
menyebabkan daun menguning, keriting, atau melengkung.
c) Burung seperti pipit atau burung Kkecil lainnya mematuk daun,
meninggalkan bekas robek atau rusak pada daun.
d) Burung sering mematuk tunas muda, menyebabkan kerusakan pada bagian
tanaman yang sedang berkembang.

4). Penyakit Busuk Daun

Gambar 2.4 Penyakit Busuk Dau

Penyakit busuk daun merupakan salah satu penyakit yang sering
menyerang tanaman hidroponik khususnya pada jenis tanaman selada.
Penyakit ini biasanya disebabkan oleh infeksi jamur Phytophthora infestans
atau Pythium spp., yang berkembang dalam kondisi lingkungan yang

lembap dan basah.



Gejala serangan hama serangga dan burung pada daun selada:

a) Bercak kecil berwarna cokelat atau hitam muncul pada daun, biasanya
dimulai dari tepi atau ujung daun.Daun yang terinfeksi karat putih akan
berubah menjadi kuning di bagian atas daun, terutama di sekitar bercak
putih.

b) Bercak tersebut akan melebar dan menyebar dengan cepat, terutama
dalam kondisi lembap.

¢) Daun di sekitar area yang terkena mulai menguning karena jaringan
tanaman mati.

d) Daun menjadi layu, lemas, dan akhirnya membusuk. Pada beberapa
kasus, daun yang terkena akan terlihat seperti basah.

e) Pada bagian bawah daun yang terinfeksi, sering kali muncul lapisan putih

atau abu-abu berupa spora jamur.

5). Penyakit Kelainan Genetik

Gambar 2.5 Penyakit Kelainan Genetik
Penyakit kelainan genetik pada daun selada dapat terjadi akibat mutasi
genetik yang memengaruhi pertumbuhan dan perkembangan Kelainan genetik

pada daun selada tidak dapat diobati atau disembuhkan. Untuk menghindari



10

masalah ini, penting untuk menggunakan benih yang berkualitas dan

memastikan pemilihan varietas yang sesuai dengan kondisi lingkungan

pertumbuhan. Jika kelainan genetik menyebabkan kerugian, bisa dilakukan
pemilihan tanaman yang tidak terpengaruh atau penerapan teknik pembiakan
selektif tanaman.

Gejala serangan penyakit kelainan genetik pada daun selada:

a) Tanaman selada yang mengalami kelainan genetik bisa menghasilkan daun
dengan bentuk yang tidak sempurna, seperti daun yang terpotong, kerutan
yang berlebihan, atau daun yang terlalu kecil.

b) Mutasi genetik dapat menyebabkan daun selada memiliki warna yang tidak
biasa, seperti daun yang sangat pucat, berwarna kuning atau merah pada
jenis selada yang seharusnya hijau. Hal ini terjadi karena ketidakmampuan
tanaman untuk memproduksi klorofil secara normal.

c) Beberapa kelainan genetik dapat menyebabkan daun tumbuh tidak teratur
atau bertumpuk dengan cara yang aneh, seperti daun yang terlalu rapat atau
daun yang tumbuh berulang kali pada satu titik.

d) Beberapa kelainan genetik dapat menurunkan daya tahan tanaman terhadap
penyakit atau hama. Tanaman selada dengan kelainan genetik mungkin
lebih rentan terhadap infeksi jamur, bakteri, atau serangan hama

dibandingkan dengan tanaman yang sehat secara genetik.
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2. Aplikasi

Menurut Fajri Rinaldi Chan,dkk,(2022), Program komputer atau perangkat
lunak disebut aplikasi. Dirancang untuk mempermudah dan mempercepat
penyelesaian berbagai tugas atau masalah. Aplikasi dapat digunakan di perangkat
seperti komputer, laptop, atau ponsel pintar, dengan beragam fungsi, mulai dari
mengirim pesan, menonton video, berbelanja, hingga bermain game.

3. Android

CNDO=OID

Gambar 2.6 Logo Android
(Sumber : google.com)

Android menawarkan metode menyeluruh untuk membuat aplikasi.
Artinya, satu program Android dapat digunakan di berbagai perangkat berbasis
Android, termasuk tablet, ponsel cerdas, jam tangan pintar, dan gadget lainnya.
AOSP (Android Open Source Project), yang bertugas mengembangkan sistem
operasi di bawah arahan Google, bertanggung jawab langsung atas kemajuan
teknologi Android yang sangat pesat. Sistem operasi ini awalnya dibuat oleh
Android Inc., sebuah bisnis di Silicon Valley. Salah satu manfaat kolaborasi Open
Handset Alliance (OHA) adalah penyediaan perangkat lunak lengkap yang

mencakup sistem operasi utama, middleware, dan aplikasi.
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4. Android Studio

android
studio

Gambar 2.7 Logo Android
(Sumber : google.com)

Google meluncurkan Android Studio, lingkungan pengembangan
komprehensif baru untuk OS Android. Program ini dibuat sebagai pengganti
Eclipse, IDE yang paling banyak digunakan untuk mengembangkan aplikasi
Android. Struktur proyek dan sebagian besar file di direktori SDK ditampilkan saat
proyek baru diluncurkan di Android Studio. Proses pengembangan kini lebih
fleksibel dengan transisi Android Studio ke sistem manajemen berbasis Gradle
(Nurhidayati et al., 2021).

Pemilihan Android Studio didasarkan pada berbagai fitur yang
mendukung kemudahan penggunaan, terutama bagi programmer pemula yang ingin
mempelajari pengembangan aplikasi Android lebih lanjut. Meskipun aplikasi ini
cenderung membutuhkan banyak RAM pada perangkat PC, Android Studio tetap
menawarkan sejumlah keunggulan lain yang membuatnya menarik untuk
digunakan.

a. Instant RUN

Stop 'app' (38F2)
W app > & v L G =

Run 'app' (~R) Rerun'app' (™ 3R)

Gambar 2.8 Instant Run
(Sumber : google.com)
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Fitur Instant Run memungkinkan program berjalan lebih cepat dengan
menghindari kebutuhan untuk mengompilasi ketika perubahan kode dilakukan,
APK dapat dibuat ulang atau diterapkan kembali, sehingga mempercepat
pengembangan.

b. Intelligent Code Editor

Gambar 2.9 Intelligent Code Editor
(Sumber : google.com)

Android Studio dilengkapi dengan Intelligent Code Editor yang
mempermudah analisis kode serta memberikan rekomendasi melalui fitur auto-
complete. Saat kita mengetik, editor ini secara otomatis menyarankan kelas yang
tersedia, sesuai dengan diinstal dan memungkinkan kita untuk menambahkan kode
yang sesuai dengan menggunakan kunci TAB. Berkat fitur-fitur ini, proses
pengembangan aplikasi menjadi lebih cepat, sehingga meningkatkan produktivitas
para pengembang.

c. Sistem Versi Yang Fleksibel

Otomatisasi versi, manajemen ketergantungan, dan alat konfigurasi versi
yang dapat disesuaikan semuanya ditawarkan oleh Android Studio sesuai
kebutuhan. Pengguna dapat mengatur proyek untuk menyertakan pustaka lokal

maupun yang dihosting secara online, serta menentukan varian versi dengan kode
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yang berbeda. Selain itu, pengguna juga dapat mengatur dan menginstal library
untuk mempermudah proses pengembangan aplikasi Android. Fitur ini
mencerminkan fleksibilitas yang ditawarkan oleh Android Studio.
d. Dioptimalkan Untuk Semua Perangkat Android

Android Studio menyediakan platform untuk mengembangkan aplikasi
yang kompatibel dengan berbagai gadget Android, termasuk tablet, Android Wear,
dan Android TV,dan Android Auto. Dengan struktur yang terorganisir, Anda dapat
membagi proyek menjadi unit fungsional yang dapat dirancang, diuji, dan
diperbaiki sesuai kebutuhan.

e. Didesain untuk Tim

Android Studio terintegrasi dengan berbagai sistem kontrol versi terkenal,
Git dan Subversion, misalnya. Kami juga dapat menggunakan layanan GitHub
langsung dari Android Studio untuk memfasilitasi kolaborasi. Tim dan pembaca
dapat berkolaborasi dalam proyek terkait dengan cara ini. Serta melihat perubahan
visual real-time yang dibuat pada aplikasi Anda dengan Android Studio.Anda juga
dapat memeriksa perbedaan yang ada ketika aplikasi dijalankan pada berbagai
perangkat Android, termasuk dengan berbagai konfigurasi dan resolusinya secara
bersamaan.

5. Java

&

pr—)
—
Java
Gambar 2.10 Logo Java
(Sumber : google.com)
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Seperti bahasa pemrograman tradisional lainnya, Java dapat digunakan
untuk membuat berbagai program, termasuk desktop, online, dan aplikasi lainnya.
Java adalah bahasa pemrograman berorientasi objek (OOP) yang berjalan pada
sejumlah sistem operasi berbeda. Java diciptakan untuk dijalankan di berbagai
sistem operasi open source, tidak dibatasi hanya pada satu sistem operasi saja
(Nurhidayati dkk., 2021).

Java Virtual Machine dapat digunakan untuk menjalankan aplikasi
berbasis Java ini, yang telah dikompilasi menjadi p-code. Sifat Java yang luas dan
independensi dari sistem tertentu memungkinkan program ini berjalan di berbagai
platform sistem operasi.

6. Teachable Machine

New Project
s o .
Image Project Audio Project Pase Project

Gambar 2.11 Tampilan Teachable Machine
(Sumber : google.com)

Aplikasi berbasis web bernama Teachable Machine memungkinkan
pembuatan model pembelajaran Al dasar. Menambahkan klasifikasi berdasarkan
klasifikasi biner adalah cara Teachable Machine mengklasifikasikan data. Data
pengujian dan pelatihan dapat diekstraksi dari file penyimpanan perangkat atau

diunggah menggunakan kamera (Yuyun Hana Natbais dkk, 2023).
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Mesin Teachable Google menganalisis data menggunakan metode
pembelajaran tanpa memerlukan pemrograman eksplisit.(Chalifa Chazar dkk,
2022). Fitur Teachable Machine mencakup pengolahan gambar, suara, dan gerakan.
Tujuan utamanya adalah untuk mempermudah pelajar, guru, desainer, dan
profesional lainnya dalam memahami kecerdasan buatan dengan membuat model
klasifikasi mereka sendiri.

Proses pelatinan data memerlukan banyak sumber daya dalam bentuk
kumpulan data penyakit tanaman. Setiap objek penyakit tanaman harus memiliki
beragam citra untuk meningkatkan akurasi klasifikasi. Semakin banyak data objek
digunakan, semakin lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan pelatihan
dan menghasilkan model klasifikasi yang optimal.

Berikut adalah tahapan-tahapan penggunaan Teachable Machine:

a. Pilih jenis proyek:

1) Image Project: Untuk mengklasifikasikan, mendeteksi, atau segmentasi

gambar.

2) Audio Project: Untuk mengklasifikasikan atau mengenali suara.

3) Pose Project: Untuk mengenali pose tubuh manusia.
b. Upload data:

1) Upload gambar, audio, atau video yang ingin digunakan.

2) Dapat mengupload data dari komputer Anda, Google Drive, atau URL web.
c. Label data:

1) Beri label pada data dengan kategori yang ingin diklasifikasikan, deteksi,

atau kenali.
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2) Dapat menambahkan label baru, mengedit label yang ada, dan menghapus
label yang tidak diperlukan.
d. Train model:
1) KiIik tombol "Train Model" untuk melatih model.
2) Teachable Machine akan memproses data dan membuat model machine
learning.
e. Test model:
1) Gunakan alat "Test Model" untuk mencoba model dengan data baru.
2) Dapat mengupload data baru, atau menggunakan webcam atau mikrofon
untuk menguji model secara real-time.
f. Export model:
1) Setelah performa model sudah ada, dapat mengekspornya ke berbagai
format, seperti TensorFlow.js, ONNX, atau CoreML.
2) Model yang diekspor dapat digunakan dalam aplikasi web, mobile, atau

desktop.

7. Flowchart

Langkah-langkah program dan urutan prosedur direpresentasikan secara
grafis dalam diagram alur. Hal ini sering kali mempengaruhi penyelesaian
permasalahan yang memerlukan penyelidikan dan penilaian yang lebih
menyeluruh. Diagram alur dapat digunakan untuk menggambarkan proses, tugas
manual, atau keduanya. Menurut Ilham Budiman dkk. (2021), diagram alur terdiri

dari sejumlah simbol yang bekerja sama untuk membuat suatu kerangka kerja.
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Fungsi utama flowchart adalah untuk  mendokumentasikan,
merencanakan, serta mengkomunikasikan proses yang kompleks dalam bentuk
diagram agar lebih mudah dipahami oleh orang yang tidak memiliki latar belakang
teknis. Selain itu, flowchart juga memiliki beberapa fungsi lainnya, seperti:

a. Memberikan gambaran visual mengenai proses saat proyek dimulai.
b. Membantu mengelola alur kerja agar lebih mudah dipahami dan terkontrol.
¢. Mendokumentasikan alur kerja sehingga tidak perlu menjelaskan ulang kepada
semua pihak.
d. Menjadi sarana komunikasi untuk semua pihak dalam memahami alur kerja.
Symbol yang digunakan sebagai berikut :

Tabel 2. 1 Symbol dan Fungsi Flowchart
Simbol Fungsi

D:D Memulai subprogram

Pernyataan, perbandingan, dan pemilihan data
yang menawarkan pilihan untuk tindakan
selanjutnya

U Menghubungkan bagian-bagian diagram alur yang

berada pada halaman terpisah

Awal/akhir program

Arah program

C> Prosedur inisialisasi dan penetapan harga awal
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Lanjutan Tabel 2.1
Simbol

Fungsi

Prosedur pengolahan dan perhitungan data

E Proses masukan/keluaran data

8. Blackbox testing

Tujuan pengujian perangkat lunak berbasis spesifikasi fungsional adalah
untuk menentukan apakah input, output, dan fungsi perangkat lunak memenuhi
persyaratan yang diperlukan tanpa memeriksa desain atau kode program. Karena
pendekatan pengujian Blackbox hanya memerlukan batas data yang diharapkan
batas bawah dan atas ini merupakan prosedur yang mudah. Jumlah entri data yang
diperiksa, persyaratan entri yang harus dipenuhi, dan skenario batas atas dan bawah
yang relevan semuanya dapat digunakan untuk memperkirakan jumlah data
pengujian. Teknik ini memungkinkan kita untuk menentukan apakah input yang
tidak terduga masih diterima oleh fungsionalitas perangkat lunak, yang dapat
menyebabkan data yang disimpan menjadi tidak valid (Wahyu Nur Cholifah, dkk,
2018).

Berikut ini adalah contoh pengujian blackbox pada Aplikasi Pengingat
Dan Pendataan Kenaikan Golongan Gaji Berbasis Web (Firman,dkk,2021), yaitu

sebagai berikut:



Tabel 2.2 Contoh Pengujian Blackbox
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. . Perintah .
No | Fungsionalitas erintah dan Hasil Status
Masukan
Admin Memasukkan Sistem mengarahkan
username da password admin ke halaman Sukses
dengan benar dashboard
1 Menu Login
. istem menampilkan
Admin Memasukkan ncs)ltsf?kas' (ja: taFr)Tll 'allan Sukses
username da password ITikasl ) P u
dengan salah form login
Admin mengklik menu Sistem akan
. karyawan serta menampilkan data
2| Menu Pegawal menambah,mengubah | pegawai sesuai perintah Sukses
atau menghapus data dan masukan
karyawan
Admin mengklik menu Sistem akan
Menu penggajian serta menampilkan data
3 . .. . Sukses
Penggajian menambah,mengubah pengggajian sesuali
atau menghapus data | perintah dan masukan
gaji
Sistem akan
4 Menu Laporan | Admin mengklik menu menampilkan data Sukses
laporan laporan sesuai ada ada

Setiap menu yang ada saat ini dilakukan pengujian aplikasi dengan teknik

black box. Dalam tes ini, mengklik halaman login, memasukkan nama pengguna

dan kata sandi yang cocok dengan database, lalu mencoba memasukkan yang salah.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa setiap fitur dan fungsi program berfungsi

dengan baik dan sah.

9. Whitebox testing

Proses pengujian organisasi internal perangkat lunak, desain, dan kode

program terkait dikenal sebagai pengujian "kotak putih®. Teknik ini dapat

mendeteksi kelemahan implementasi perangkat lunak. Penguji kotak putih harus

menguasai kode sumber perangkat lunak yang mereka uji.
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Berikut ini adalah contoh pengujiann white box pada Aplikasi Pengingat
Dan Pendataan Kenaikan Golongan Gaji Berbasis Web (Firman,dkk,2021), yaitu
sebagai berikut:

a. Proses Login

Gambar 2.12 Proses Login
Hasil dari prosedur login pengujian ini menunjukkan bahwa fungsi
aplikasi beroperasi sesuai dengan logika saat ini. Sistem akan langsung menerima
dan membawa administrator ke dashboard jika pengguna memasukkan login dan
password yang benar. Namun, sistem akan mengingatkan pengguna dan meminta

mereka mengubah data jika tidak akurat.

L =]

[ w Ve

[

Gambar 2.13 Flowchart Node Login



22

Lima (N) node dan lima (E) edge membentuk diagram alur siklomatik
dari node login. Untuk Path maka
V(G) = E-N+2 =5-5+2 =2
Jadi, ada dua path.

b. Proses Pengolahan Data

Gambar 2.14 Proses Pengelolaan Data Pegawai, Gaji, Lampiran, dan Laporan

Logika pengelolaan data pegawai, pengelolaan data gaji, pengelolaan data
lampiran, dan pengelolaan data laporan diuji, dan ternyata semuanya berjalan lancar
sesuai dengan alur yang ada.

c. Perhitungan Kompleksits Cyclomatic

Gambar 2.15 Flowchart Note
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Gunakan rumus berikut untuk menentukan kompleksitas siklomatik:
(G)=E=N+2=19-14+2=7
Detail: E adalah jumlah tautan atau busur.

N adalah jumlah node.
Untuk jalur independent dari flowchart mempunyai 7 path:
Path 1:1-2-3-5-7-9--11-13-14 Path 5:1-3-5-7-910-14
Path 2:1-3-4-14 Path 6: 1-3-5-7-9--11-12-14
Path 3:1-3-5-6-14 Path 7: 1-3-5-7-9--11-13-14
Path 4:1-3-5-7-8-14

Tabel 2.3 Rekapitulasi Hasil Whitebox Testing

Cyclomotic . Independen
Flowchart Complacity Region (R) Path
1. Login 2 2 2
2. Data Pegawai 7 7 7
3. Gaji 7 7 7
4. Lampiran 7 7 7
5. Laporan 7 7 7
Jumlah 30 30 30

Hasil pengujian pada tabel di atas menunjukkan bahwa alur logika sistem

aplikasi pengingat kenaikan kelas dan gaji berbasis web sudah benar dan dapat
diterima karena angka Cyclomatic Complexity = 30, Region = 30, dan Independent
Path = 30 semuanya merupakan sama.
10. UML (Unified Modelling Language)

Perancangan sistem berorientasi objek dapat dilakukan dengan bantuan
UML (Unified Modeling Language). Secara filosofis, kehadiran UML terinspirasi
oleh konsep pemodelan berorientasi objek (OO), yang menganggap sistem sebagai

entitas yang terdiri dari objek-objek, yang kemudian digambarkan atau dicatat
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menggunakan simbol-simbol yang jelas dan spesifik. Proses ini bersifat standar dan
independen.

Tujuan utama diagram UML adalah untuk memfasilitasi komunikasi
antara tim pengembang proyek, menyelidiki kemungkinan desain dan
memverifikasi kode program atau arsitektur perangkat lunak. UML terbagi menjadi
tiga kategori utama: diagram struktur, diagram perilaku, dan diagram interaksi,
dimana masing-masing kategori mencakup diagram yang menggambarkan
arsitektur sistem dan saling terhubung satu sama lain. Adapun daftar simbol UML
yaitu :

Tabel 2.4 Symbol Use Case Diagram

No GAMBAR NAMA KETERANGAN
0 Menjelaskan rentang peran yang
1 i Actor dapat dimainkan pengguna dalam

interaksi Use Case.

Perubahan pada suatu unsur yang
berdiri sendiri akan berdampak pada
unsur yang bergantung pada
komponen yang tidak berdiri sendiri.
Hubungan dimana perilaku dan
3 < Generalization struktur data objek induk (Ancestor)
diubah oleh objek anak (Descendent).
Sebutkan sumbernya. Nyatakan kasus
penggunaan dengan jelas.
Menunjukkan bahwa perilaku use
5 T+ Extend case sumber pada saat tertentu
diperluas oleh use case target.

Yang menghubungkan dua benda

2 | > Dependency

4 | ------- > Include

6 S Association o

menjadi satu.

Mengidentifikasi paket yang
7 System memberikan pandangan terbatas pada

sistem.
Fungsionalitas yang disediakan

sistem sebagai unit-unit yang saling
8 Use Case bertukar pesan antar unit atau aktor




Lanjutan tabel 2.4

No GAMBAR NAMA KETERANGAN
P Kemampuan sistem untuk
9 . F Collaboration memfasilitasi pertukaran pesan
- antar aktor atau unit
N Komponen fisik yang mewakili
10 Note sumber daya komputasi dan hadir

saat program dijalankan.

Tabel 2.5 Symbol Class Diagram

No.

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Generalization

Suatu hubungan dimana perilaku dan
struktur data objek di atas objek induk
(leluhur) dimiliki bersama oleh objek
turunannya.

Nary Association

Mencoba menjauhi asosiasi dengan
lebih dari dua item.

Class

Sekelompok  objek-objek  berbagi
atribut yang mempunyai sifat dan
fungsi serupa.

Collaboration

Sekelompok item yang memiliki
karakteristik dan kemampuan serupa.

Realization

Tindakan yang sebenarnya dilakukan
suatu objek.

Dependency

Suatu hubungan di mana elemen-
elemen yang bergantung pada elemen-
elemen yang tidak independen akan
terpengaruh ketika elemen independen
berubah

Association

Apa yang menghubungkan satu hal
dengan hal lainnya

Tabel 2.6 Symbol Sequence Diagram

No GAMBAR NAMA KETERANGAN
- Antarmuka yang berkomunikasi satu
! LifeLine sama lain disebut objek entitas.
_ Spesifikasi komunikasi antar item
2 J P | Message yang menyimpan data tentang
peristiwa yang terjadi
Spesifikasi komunikasi  yang
3 1% Message mencakup rincian aktivitas yang
terjadi antar objek
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Tabel 2.7 Symbol State Chart Diagram

No GAMBAR NAMA KETERANGAN
Atribut dan nilai tautan yang dimiliki
1 State suatu objek pada saat tertentu.
5 . Initial Pseudo | Bagaimana sesuatu diciptakan atau
State dimulai
. Bagaimana sesuatu diciptakan dan
3 @ Final State dimusnahkan
Suatu kejadian yang mengubah satu
4 — = | Transition atau lebih nilai atribut suatu objek
untuk memulai keadaan objek
5 Association Apa hubungan antara dua objek satu
dengan yang satunya
Komponen fisik yang berfungsi sebagai
6 Node sumber daya komputasi dan hadir
ketika suatu program dijalankan

Tabel 2.8 Symbol Activity Diagram

No. | GAMBAR NAMA KETERANGAN
i ' Mendemonstrasikan bagaimana setiap
1 L Actifity kelas antarmuka berkomunikasi dengan
] ] yang lain.
. Kondisi sistem yang menunjukkan
2 @ Action bagaimana suatu aktivitas dilakukan
3 . Initial Node B_agalmana sesuatu diciptakan atau
dimulai.
4 @ Actifity Final Bagaimana sesuatu terbentuk dan
Node dimusnahkan
5 B | Fork Node Satu aliran yang pada akhirnya terpecah

menjadi beberapa aliran

26
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C. Kerangka Pikir
Untuk Memahami alur peneltian diatas, diuraikan ke dalam kerangka

berpikir yang akan disajikan dalam bentuk diagram ini:

Informasi tentang hidroponik saat ini masih tersebar luas di berbagai sumber,
seperti buku, artikel online, dan video tutorial. Hal ini membuat masyarakat
kesulitan untuk menemukan informasi yang lengkap dan efisien. Selain itu,
informasi yang tersedia belum tentu sesuai dengan kebutuhan dan kondisi
masing-masing individu. Kurangnya panduan yang praktis dan mudah dipahami

juga menjadi hambatan bagi masyarakat yang ingin mencoba hidroponik.

I

Aplikasi panduan hidroponik berbasis Android dapat menjadi solusi untuk
mengatasi permasalahan di atas. Aplikasi ini dapat memberikan informasi yang
lengkap dan efisien tentang hidroponik dengan cara yang mudah diakses dan
dipahami. Selain itu, aplikasi ini dapat memberikan panduan praktis tentang cara
budidaya tanaman hidroponik dan dilengkapi dengan video budidaya
hidroponik, serta dapat mendeteksi jenis penyakit dan hama tanaman

hidroponik.

\ 4

Aplikasi ini berbasis Android yang menggunakan bahasa pemrograman Java

A\ 4

Aplikasi panduan lengkap hidroponik berbasis android




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif, dengan metode penelitian
ini digunakan untuk menganalisis kebutuhan pengguna, merancang dan
mengembangkan aplikasi dan pengalaman pengguna terkait dengan penggunaan

aplikasi panduan lengkap hidroponik berbasis android.

B. Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini berlangsung selama + 3 bulan.

Tabel 3. 1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian

) . Bulan 2024
No. Uraian Kegiatan Mei Juni Juli
1 Perencanaan
2 Analisis dan Desain
3 Implementasi
4 Pengujian

C. Alat dan Bahan Penelitian
Berikut alat dan bahan yang digunakan selama penelitian:
1. Alat
a. Spesifikasi Laptop :
1). Lenovo Intel CORE 3
2). Processor Gen Intel(R) Core(TM) i3-1115G4
3). RAM 8,00 GB

4). HDD 256 GB



29

5). Windows 11
b. Android Studio
c. Bahasa Pemrograman Java
d. Tools Teachable machine
2. Bahan
a. Jurnal
b. Buku Panduan hidroponik
c. Gambar Hama dan penyakit hidroponik

d. Vidio budidaya hidroponik

D. Metode Pengumpulan Data

1. Secara tidak langsung

Pemanfaatan pendekatan tidak langsung ini memerlukan pengumpulan
data dan pengetahuan yang relevan, misalnya dengan membaca buku referensi
hidroponik atau artikel relevan dari media online.
2. Secara Langsung

Metode langsung melibatkan pengumpulan data atau informasi yang

relevan melalui penyebaran kuesioner.

E. Tahapan Penelitian
Berikut tahapan dalam melakukan penelitian ini, sebagai berikut:
1. Perencanaan:
a. Mengumpulkan data-data maupun informasi yang terkait dengan panduan

hidroponik,
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b. Menganalisis aplikasi hidroponik yang sudah ada untuk mengetahui fitur-
fitur yang dibutuhkan.
2. Analisis dan Desain:
a. Merancang flowchart untuk menggambarkan alur kerja aplikasi.
b. Merancang wireframe dan mockup untuk menggambarkan tampilan aplikasi
antarmuka pengguna (Ul).
3. Implementasi
Pada titik ini, hasil program yang telah dijelaskan dan dirancang
dipraktikkan, mempersiapkan sistem untuk pengujian tambahan.
4. Pengujian Sistem
a. Menguiji aplikasi untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik.
b. Melakukan pengujian usability untuk memastikan aplikasi mudah digunakan

oleh pengguna.

F. Metode Pengujian

Ada dua metode pengujiian ini, yaitu blackbox testing dan whitebox
testing:
1. Blackbox testing

Blackbox testing digunakan untuk menguji program yang sedang berjalan
apakah aplikasi panduan hidroponik yang dibuat sudah berhasil atau tidak.
2. Whitebox testing

Whitebox testing digunakan untuk mengetahui struktur dan alur pada
aplikasi panduan hidroponik apakah sudah sesuai dengan ketentuan kemudian

menguji aplikasi tersebut untuk memperoleh hasil.
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G. Flowchart

Meow Uama
1. Pengenalan igroport
2. Mudhia Tanar dan Pupus Hatroponi

Yo Preses Tangl! 1. Tehais Fenananan Hdrepenk
Merw Utams 2. Pervpabit dan Kava Hidroponis *
1 Vigis Dedidaya Mavepank
|
Tda
™
2

§ Hamaers Perdesiu Panyaet gan Hama

Przaen Tamoil
¥a--p| Kehataman Tentang
Apiaey

Preasas Tampll .
"% Kehatanan Fergenatas Pengenalan Higropor -
Migroporsy

<>§

Proses Tampil Haamar |
“* p{enalanian Medz tanam) ~i' Metia Tavam dan Fupuk -
Zan Pupch rtdrogonis Higroponis

PFroaes Tampil Matawan
o Kehalaman Sebnih - Tebna Penanaman »
Pansraman Higroponis Mdropon

A A C>

Prcaes Sampt) Hafarnas
*# Kehalaman Penpebit - Parrpantt dan Harma .
dan Hama Hidropenks | Hidropans
Proses Tampd ralanan |
el Mahsaman Vido Vide Buddayz .
Budaays Morepand L
Teab
Proses Tarpd
Halaran
~od :.‘::‘"':‘;:W".:; ——— 4 Kamrara Pansetens: Perrparn >
ot oo
dan Mama Midrepanik 00~ Harma Higr .

Theak

Gambar 3.1 Flowchart Aplikasi Hidroponik

Pada gambar 3.1, dimulai dari menu pertama, dilanjutkan dengan entri dan
tampilan aplikasi. Jika memilih ya, Anda akan dibawa ke halaman menu utama
dengan enam pilihan menu: pengenalan hidroponik, video budidaya hidroponik,
kamera pendeteksi penyakit dan hama hidroponik, teknik hidroponik, penyakit dan
hama hidroponik, serta media tanam dan pupuk. Anda kemudian akan dibawa
kembali ke menu awal jika Anda tidak memilih salah satunya. Memilih menu
aplikasi kemudian akan membawa Anda ke layar menu aplikasi; pilih ya untuk

menutup aplikasi.
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»/ Menu Kamera Pendeteksi
* Penyakit dan Hama Tanaman

Tampil Halaman
Kamera

Proses Pengambilan
Gambar

Jetaksi

/Tdn\pll Hasil Delekm/

!

Gambar 3.2 Flowchart Menu Pendeteksi Hama dan Penyakit

| Proses Tampil Hasi |

Pada gambar 3.2 menjelaskan mengenai alur pendeteksi jenis-jenis
penyakit dan hama hidroponik. Sistem ini akan dijalankan, pertama kali user
melakukan pengambilan gambar hama atau penyakit pada tanaman bayam dengan
mengambil satu gambar menggunakan kamera yang akan diklasifikasi oleh sistem,
kemudian input gambar yang dipilih sistem akan merespon gambar yang diupload
user, kemudian proses untuk mengenali dan training gambar yang diambil sesuai
gambar testing untuk jenis penyakitnya. Setelah itu akan tampil hasil proses

deteksinya berupa jenis penyakit atau hama tanaman dan cara pengendaliannya.
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H. Desain Sistem

1. Desain sistem yang berjalan

;"' Berbagi pengalaman

Mencar informasi
diintemet

[ Meaggunakan buku \
panduan

Gambar 3. 3 Desain Sistem Yang Berjalan
Pada gambar 3.3 sistem yang berjalan pada saat ini, user mengikuti
beberapa cara untuk mengetahui tata cara budidaya hidroponik yaitu sosialisasi
budidaya hidroponik, berbagi pengalaman terhadap petani lain,mencari informasi
diinternet,dan membaca buku panduan hidroponik.

Tabel 3.2 Penjelasan Desain Sistem Yang Berjalan

Nama use case Deskripsi

) Use case ini menjelaskan bahwa user berbagi
Berbagi pengalaman o _ ]
o pengalaman ke petani lain mengenai budidaya
ke petani lain ) _
hidroponik

Mencari informasi | Use case ini menjelaskan bahwa user mencari

diinternet informasi diinternet

Use case ini menjelaskan bahwa user menggunakan
Buku Panduan buku panduan budidaya hidroponik untuk mencari

informasi
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2. Desain sistem yang diusulkan

Pengenalan
Hidroponik
Media Tanam dan
Pupuk Hidroponik

Teknik Penanaman
Hidroponik
A Penyakit dan Hama
Tanaman Hidroponik
User

Vidio Budidaya
Hidroponik

Kamera Pendeteksi
jenis Hama dan Penyakit
Hidroponik

Tentang Aplikasi

Gambar 3. 4 Desain Sistem Yang Diusulkan
Pada gambar 3.4 user masuk ke aplikasi tanpa login terlebih dahulu,
kemudian akan muncul tampilan seperti, pengenalan hidroponik, Media tanam dan
pupuk hidroponik, teknik penanaman hidroponik, penyakit dan hama tanaman
hidroponik, vidio budidaya hidroponik, kamera pendeteksi jenis hama dan penyakit
hidroponik, dan tentang aplikasi.

Tabel 3.3 Penjelasan Desain Sistem Yang Diusulkan

Nama use case Deskripsi

Use case ini menjelaskan tentang pengenalan
Pengenalan ) ) o o )
] ) hidroponik yang berisi tentang definisi hidroponik
hidroponik ) )
dan keunggulan dan kelemahan hidroponik




Lanjutan Tabel 3.3

Nama use case

Deskripsi

Media tanam dan
pupuk hidroponik

Use case ini menjelaskan tentang media tanam
hidroponik, jenis-jenis pupuk hidroponik, dan tips

pelarutan nutrisi hidroponik

Teknik penanaman
hidroponik

Use case ini menjelaskan tentang jenis-jenis teknik
penanaman hidroponik dan tata cara penanaman

secara hidroponik

Penyakit dan Hama
tanaman

hidroponik

Use case ini menjelaskan tentang jenis-jenis
penyakit dan hama tanaman hidroponik, contoh
kasus penyakit dan hama, dan cara pengendalian

hama dan penyakit hidroponik

Vidio Budidaya
Hidroponik

Use case ini menjelaskan tentang vidio yang berisi
pengenalan hidroponik, tata cara penanaman sampai
panen, dan tata cara merakit media tanam hidroponik

Kamera pendeteksi
penyakit dan hama

hidroponik

Use case ini menjelaskan tentang user dapat
mendeteksi jenis penyakit dan hama tanaman
hidroponik dengan menggunakan kamera atau

diambil dari galeri foto
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisi Aliran Data Diagram 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

Diagram ini membantu menggambarkan fungsionalitas utama dari suatu

Pengenalan
Hidroponik
Media Tanam dan
Pupuk Hidroponik
Teknik Penanaman
Hidroponik
Penyakit dan Hama
Tanaman Hidroponik
Vidio Budidaya
Hidroponik

Kamera Pendeteksi
jenis Hama dan Penyakit
Hidroponik

sistem berdasarkan perspektif pengguna .

Tentang Aplikasi

Gambar 4.1 Use Case diagram
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Pada gambar 4.1 user masuk ke aplikasi tanpa login terlebih dahulu,
kemudian akan muncul tampilan seperti, pengenalan hidroponik, Media tanam dan
pupuk hidroponik, teknik penanaman hidroponik, penyakit dan hama tanaman
hidroponik, vidio budidaya hidroponik, kamera pendeteksi jenis hama dan penyakit
hidroponik, dan tentang aplikasi.

Tabel 4.1 Penjelasan Desain Sistem Yang Diusulkan

Nama use case Deskripsi

Menjelaskan tentang pengenalan hidroponik yang
Pengenalan o o )
berisi tentang definisi hidroponik dan keunggulan

hidroponik

dan kelemahan hidroponik

Media tanam dan
pupuk hidroponik

Menjelaskan tentang media tanam hidroponik, jenis-
jenis pupuk hidroponik, dan tips pelarutan nutrisi

hidroponik

Teknik penanaman
hidroponik

Menjelaskan tentang jenis-jenis teknik penanaman
hidroponik dan tata cara penanaman secara

hidroponik

Penyakit dan Hama
tanaman

hidroponik

Menjelaskan tentang jenis-jenis penyakit dan hama
tanaman hidroponik, contoh kasus penyakit dan
hama, dan cara pengendalian hama dan penyakit

hidroponik

Vidio Budidaya
Hidroponik

Menjelaskan tentang vidio yang berisi pengenalan
hidroponik, tata cara penanaman sampai panen, dan

tata cara merakit media tanam hidroponik
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Lanjutan Tabel 4.1

Nama use case Deskripsi

Kamera pendeteksi | Menjelaskan tentang user dapat mendeteksi jenis
penyakit dan hama | penyakit dan hama tanaman hidroponik dengan

hidroponik menggunakan kamera atau diambil dari galeri foto

2. Activity Diagram
Activity diagram digunakan untuk merepresentasikan alur kerja atau aliran
kontrol dari suatu proses bisnis maupun use case. Diagram ini menggambarkan
berbagai aktivitas yang berlangsung dalam sistem beserta urutan pelaksanaannya.

a. Activity diagram tampilan menu utama

User System

| Memdbuka Aplikasi Menampilkan Halaman
Splash Screen

L A
—_—

Menampilkan Menu Awal |
¥ W ilk
- nampilkan Hakaman
| Memilih Menu Masuk E— Menu Litama |

¥

Gambar 4. 2 Activity Diagram Tampilan Menu Utama

Pada Gambar 4.2 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 Tentang Aplikasi

User

System

=
Membuba Aplikas) }—

Apiiasi

["Meriih U&’:v-; Tentang

[ Menamgikan Haloman |
Splash Screen

| Manampdkan Manu Awal ‘
i

[ Wensmgdhan Haleman |

Temtang Aplihas

8

Gambar 4. 3 Activity Diagram Tampilan Tentang Aplikasi

Pada Gambar 4.3 menjelaskan bagaimana menu aplikasi ditampilkan. Saat
pengguna menjalankan aplikasi, sistem akan menampilkan halaman splash screen
dan menu awal aplikasi. Setelah mereka memilih menu tentang aplikasi, sistem

akan menampilkan halaman tentang aplikasi.

c. Activity diagram Tampilan Pengenalan Hidroponik

User

System

S S

| Mamboka Aplikasi }7

Menampilkan sakaman |
Splash Screen \

LWnamnllknn Manu Awal ]

I

—

| Memilih Menu Masuk .

Menampaikan Halaman )
Menu Utarsa

[ Menampiikan Halaman |
| Pengenalan Hidroponsk

Memilih Meny
Pengenalan Hidroponik

®

Gambar 4. 4 Activity Diagram Tampilan Pengenalan Hidroponik
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Pada Gambar 4.4 menjelaskan tentang tampilan pengenalan hidroponik,
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
pengenalan hidroponik, kemudian system akan menampilkan halaman pengenalan

hidroponik.

d. Activity diagram Tampilan Media Tanam dan Pupuk Hidroponik

Usar System
" Membuka Apitkasi ] L | Menampiikan Halaman |
L Splash Screen )
0 X
Menampilkan Menu Awal ‘
Manamgiikan Halaman
l Memilih Mena Masuk  |— Menu Utama
. . : ( Menamplikan
”cgnl"'L‘MGv' :‘u”.ndm :’:‘"" S Halaman Media Tanam
A i ) dan Pupuk Hidroponik

Gambar 4. 5 Activity Diagram Tampilan Media Tanam dan Pupuk Hidroponik

Pada gambar 4.5 diatas menjelaskan tentang tampilan media tanam dan
pupuk hidroponik, 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 media tanam dan pupuk hidroponik, kemudian system akan menampilkan

halaman media tanam dan pupuk hidroponik.
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e. Activity diagram Tampilan Teknik Penanaman Hidroponik

Unse Systam
Membubs Aplisos) | > Meaampilban Haksman

Sctash Scieen

Manampiisan Mene Awal 1

S, /E—
K Mooampaean Halomen
Mt Many Masubk — Meny Litmms
RN .
| M oan b
Mermilin Muou Texnie | | »l OBt T
Pananaman Hidroponis e .
| Peoanaman HIGroponx
|

Gambar 4. 6 Activity Diagram Tampilan Teknik Penanaman Hidroponik

Pada Gambar 4.6 menjelaskan tentang tampilan teknik penanaman
hidroponik, 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 teknik penanaman hidroponik, kemudian system akan menampilkan

halaman teknik penanaman hidroponik.

g. Activity diagram Tampilan Penyakit dan Hama Hidroponik

(NE=:T4 Systam

?

Memibuka Aplikasi |— -

[ Menampiikan Halaman |
Splash Screen |

Menampilkan Menu Awal

! —
[ ] Menampilikan Halaman
Memilin Menu Masuk 4‘4 th:tu Urama ]

Memilih Menu Penyakit dan Menampilkan Halaman Pemnyakit
Hama Tanaman Higreponik dan Hama Tanaman Hidroponik

é

Gambar 4. 7 Activity Diagram Tampilan Penyakit dan Hama Hidroponik
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Pada Gambar 4.7 menjelaskan tentang tampilan penyakit dan hama
tanaman hidroponik, 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 penyakit dan hama tanaman hidroponik, kemudian

system akan menampilkan halaman penyakit dan hama tanaman hidroponik.

h. Activity Diagram Tampilan Vidio Budidaya Hidroponik

Usar

®
.

] Membuka Aplikast }‘

System

> Meaampiikan Halaman ’

Splash Scroen

.

Menampetan Menu Awal

|

[ Yy
‘ Mamiiin Mano Masuk l

| Menampathan Hataman |
» Menu Utama

Y

Memilih Menu Vidio
Budicaya Hidroponik

| Menampiikan Halaman Vidio
Budioays Hidroponik

;

Gambar 4. 8 Activity Diagram Tampilan Vidio Budidaya Hidroponik

Pada Gambar 4.8 menjelaskan tentang tampilan video budidaya
hidroponik, 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 video budidaya hidroponik, kemudian system akan menampilkan halaman

video budidaya hidroponik.
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I. Activity diagram Tampilan Kamera Pendeteksi Penyakit dan Hama Penyakit

Hidoponik

Gambar 4. 9 Activity Diagram Tampilan Kamera Pendeteksi Penyakit dan Hama
Penyakit Hidoponik

Pada Gambar 4.9 menjelaskan tentang tampilan kamera pendeteksi
penyakit dan hama hidroponik, dimana user membuka aplikasi maka system akan
menampilkan halaman splashscreen dan ketampilan menu awal, setelah itu
memilih menu masuk, kemudian sistem akan menampilkan menu utama. Pada
menu utama user memilih menu kamera pendeteksi penyakit dan hama hidroponik,
kemudian system akan menampilkan halaman kamera pendeteksi penyakit dan
hama hidroponik. Setelah itu, user memilih tombol ambil gambar, maka system
akan menampilkan halaman ambil gambar dan pada halaman tersebut user memilih
tombol kamera untuk mengambil gambar dan system akan menampilkan hasil
gambar tersebut lalu user memilih tombol ok, system akan menampilkan hasil

deteksi sesuai dengan gambar yang di foto tersebut.



44

3. Sequence Diagram
Diagram interaksi yang menunjukkan bagaimana suatu tindakan
dilakukan, pesan apa yang disampaikan, dan kapan tindakan tersebut dilakukan
disebut diagram urutan.

a. Sequence Diagram Tampilan Menu Utama

—/C‘:\—- Halaman User Sistem Sistem Sistem Sistem
user E :
4 M
Memibuka Apliezsi '
> ez halaman
Spalash Screen >
.
Menzmpdean Menu Awzl
——>
Wemiih Mo Mzsak | '
i i
L) Menarpifcan Menu Utams
e
Kzluar Dari Aliasi -

Gambar 4. 10 Sequence Diagram Tampilan Menu Utama

b. Sequence Diagram Tampilan Tentang Aplikasi

i Halaman User l Sistem | Sistem | | Sistem |
User .

Membuka Apliezsi

e
Menampdian Menu Awal
>

Remiih Mena —7
Tentang Aplkasi '
Mznampilian Balamas r"'

Tentang Apliz=s:

Kshar Dari Aglikasi LJ

Gambar 4. 11 Sequence Diagram Tampilan Tentang Aplikasi



c. Sequence Diagram Tampilan Pengenalan Hidroponik

User

Menu

Utama

Sistem

Memilih Manu

Pengenalan Hidroponik

LY
L

i

Menampilkan Daftar-Daftar
Pengenalan Hidropclnikh

Sistem

Sistem

|

Memilih 5alah Satu Daftar

L

Keluar Dari Menu Pengenalan Hidroponik

i

Pengenalan Hidroponik

b

.
L

i
i
i
I
|
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
el

Menampilkan Deskripsi
Pengenalan Hidroponik

L
>

Gambar 4. 12 Sequence Diagram Tampilan Pengenalan Hidroponik

d. Sequence Diagram Tampilan Media Tanam Dan Pupuk Hidroponik

A

User

Menu Utama

Sistem

Memilih Menu Media

Tanam dan Pupuk
Hidroponik

F------

v

Menampilkan Daftar-Daftar
Media Tanam dan Pupuk
Hidroponik

r

Keluar Dari Menu Media Tanam dan Pupuk Hidroponik

¥
(]
[
(]
]
(]
]
L]
]
]
]
'

S B

Sistem

Sistem

Memilih 5alah Satu Daftar

Media Tanam dan Pupuk M
Hidropanik . Menampilkan Deskripsi
7 Media Tanam dan Pupuk
Hidroponik
.

I

Gambar 4. 13 Sequence Diagram Tampilan Media Tanam Dan Pupuk

Hidroponik



e. Sequence Diagram Tampilan Teknik Penanaman Hidroponik

A

User

Menu Utama

Sistem

Memilih Menu Media
Teknik Penanaman
Hidroponik

h 4

R

Menampilkan Daftar-Daftar
Teknik Penanaman
Hidroponik

(]
[
]
]
[l
]
[l
]
[l
[l

'

S B

v

Keluar Dari Menu Teknik Penanaman Hidroponik

Sistem

Sistem

Memilih 5alah Satu Daftar

Teknik Penanaman
Hidroponik

by

i
|
i
i
|
i
|
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
s

Menampilkan Deskripsi
Penanaman Hidroponik

Gambar 4. 14 Sequence Diagram Tampilan Teknik Penanaman Hidroponik

f. Sequence Diagram Tampilan Penyakit Dan Hama Tanaman Hidroponik

A

User

Menu Utama

Sistem

Memilih Menu Media
Penyakit dan Hama
Hidroponik

v

SR

Menampilkan Daftar-Daftar
Penyakit dan Hama
Hidroponik

]
[
[
'
[
]
'
[
'
'

'

R

v

Keluar Dari Menu Penyakit dan Hama Hidroponik

Sistem

Sistem

Memilih Salah Satu Daftar

Penyakit dan Hama
Hidroponik

poke

Menampilkan Deskripsi
Penyakit dan Hama
Hidroponik

i
i
i
|
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i

el

>

Hidroponik

Gambar 4. 15 Sequence Diagram Tampilan Penyakit Dan Hama Tanaman
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g. Sequence Diagram Tampilan Video Budidaya Hidroponik

% Menu Utama Sistem Sistem Sistem
1 i

User
.

Memilih Menu Media
Vidio Budidaya Hidroponik Menampilkan Daftar-Daftar

|
'
'
1
'
'
'
i
1
‘
i
LN '
i
'
a1y

e

#1 | Vidio Budidaya Hidroponik

} Memilih Salah Satu Daftar

i
|
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
Vidio Budidaya Hidroponik |
i
1

» Menampilkan Vidio

Budidaya Hidroponik

L
Ll

Keluar Dari Menu Vidio Budidaya Hidroponik

i

Gambar 4. 16 Sequence Diagram Tampilan Video Budidaya Hidroponik

h. Sequence Diagram Tampilan Kamera Pendeteksi Jenis Hidroponik Penyakit

Dan Hama Hidroponik

~’-\1 1 | I 3
-+ Venu Utsma ‘ | Ssen Sistem l ‘ Sistem | ‘ Sstem \
_ | | s

/J\ : ' :

User ‘ '
Verit Mz Kanea [ :
Feedetaes Paagakt dan Nesarpilin Haman
Fana Hdogeedk Karera Pandetsksi Peyakit

el 43t Fama Hidroseric

Wemih Ambi Gambar | |
Nensnpilkan Neranpitan
HalamanKamerz ||

Mzniis Tombol OK

\ 4

5 o
Halzman Hasé Detehs:

.

Kzhuzr Den Menu Kamere Pendeteisi Pesysict daa Hame Hidroponk =

Gambar 4. 17 Sequence Diagram Tampilan Kamera Pendeteksi Jenis
Hidroponik Penyakit Dan Hama Hidroponik
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B. Detail Sistem
1. Tampilan Menu Awal
Pada gambar 4.18 merupakan tampilan awal pada menu aplikasi yang

terdapat fitur masuk dan tentang aplikasi.

Gambar 4.18 Tampilan Awal Aplikasi

<de.hdodenhof.circleimageview. CirclelmagevView
android:id="@+id/profil
android:layout_widt!

android:layout_ !

android:layou
ar olid ayou ="true
android rc="g 1.1} '
tools:ignorez"MissingConstraints
tools:layout_editor_absoluteY="49dp" />

Gambar 4.19 Script Layout Logo Aplikasi

<Button

android:ig="g+id/masuk"
android: ilayout_width="188dp"
androlid: Layout_height S8Gdp

android:layout_alignParentiop="true"

android:layout_centerdHorizontal="true
android: layout_marginiop="348dp
android:backgroundTint="@ocolor/green_»4868"

android: fontFamily="sans-serif-blLack
androld:text="Masuk"”

android:textColor="@color/black’

android: textSize="12dp" />

Gambar 4.20 Script Layout Tombol Masuk Menu Utama
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masuk.setOnClicklistener( 1

public void onClick(View v) {
Intent Bukasatu =new Intent(getApplicationContext(), Menu_utama.class);

startActivity(Bukasatu):;

Gambar 4.21 Script Java Tombol Masuk

<Buttor
android:ld="g+id/tentang_aplikasi"
androlid: layout_width=
android: Layout _height="g0Qdp"
android:text="Tentang Aplikasi"
angrold:backgroundiint="@color/green_&o06"
angrold:layout_marginTop
androld:fontFamlily="sans-serif-black
androld:textSize="12dp"
androld:textColor="@color/black’

andgrolid: lLayout_alignParentTop="1tri

android:layout_centerHorizontal true" />

Gambar 4.22 Script Layout Tombol Masuk Menu Tentang Aplikasi

ang_aplikasi.setOnClickListener( {
public void onClick(view v) { Bukadua():; }

135
public void Bukadua {){

Intent Bukadua =newx Intent(getApplicationContext(), Tentang_aplikasi.class);

startActivity(Bukadua);

Gambar 4.23 Script Java Tombol Tentang Aplikasi

2. Tampilan Menu Utama
Pada gambar 4.24 merupakan tampilan menu utama aplikasi yang
memiliki 6 fitur yaitu, pengenalan hidroponik, media tanam dan pupuk
hidroponik, teknik penanaman hidroponik, penyakit dan hama tanaman
hidroponik, vidio budidaya hidroponik, dan kamera pendeteksi jenis hama dan

penyakit tanaman hidroponik.



Gambar 4.24 Tampilan Menu Utama Aplikasi
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<ImageButton
android:id="g+1d/btnBack"
android:layout_width="58dp"
androlid:layout_helight="50dp*
android:background="gcolor/green_s00"
android:layout_marginTop="2dp*
android:src="@drawable/baseline_arrow_back_Los_new_24"

android:contentDescription="Back"/>

Gambar 4.25 Script Layout Tombol Kembali

btnBack.setOnClickListener(v -> finish());

Gambar 4.26 Script Java Tombol Kembali

<candroidx.core.widget NestedScrollView
androld: layout _widgths “wrap_content*
android:layout_height="wrap_content"”
angrola: Layout_marginTop~"adap”
toolz:ignore="MissingConstraints~>
<Gridiayout
android:id="f+id/grid_layout"
angrold: layout _wiagth="match_parsnt®*
android:layout_height="match_parent™
androld: Llayout _margindorizontal="0dp"
android:alignmentMode=“alignMarginzs"
android:icolumnCount="2"
androld:columnirderfresarved«*false"
android:rowCount="3~
app:lLayout_constraintBotton_toBottombDf«"parent"
app:layout_constraintiEnd _tofndof="parent">
<androiox.cardaview.widget. CardView
sndroid:id="g+1d/btn1"
anarold: layout _width="158ap"
android:-layout_height="188ap*
sndrold: Layout _maralin="20up*

app:cardCaornerfadius="Bap~>

Gambar 4.27 Script Layout Tombol-Tombol Menu Utama
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CardView cardView = findViewById(R.id.otnl);
cardView.setCardBackgroundColor{getResources() .getColer(R.color.my_cord_color));

CardView cardViewl = findViewById(R.id.btn2);
cardViewl.setCardBackgroundColor(getResources().getCotor(R.color.my_cord_color));

CardView cardview2 = findViewById(R.id.btn3);
cardView2.setCardBackgroundColor(getResources() .getEeter(R.color.my_card_color));

CardView cardView3 = findViewById(R.id.btn4);
cardView3.setCardBackgroundColor(getResources() .g2t€eter(R.color.my_cord_color));

CardView cardViews = findViesById(R.id.btn5);
cardViews . setCardBackgroundColor(getResources() .gettaler(R.color.ny_card_color));

CardView cardViewS = findViewById(R.id.btné);
cardView5.setCardBackgroundColor(getResources() .getColor(R.color.ny_cord_color));

Gambar 4.28 Script Java Tombol-Tombol Menu Utama

anarola
android

andgroid

android:

<Linearlayout

layout _wilidth="match_parsnt"

:Layout_height="wrap_content"

gravitys="center"

orientation="vertical">

<ImageVisw
android:layout_width="128dap*
android: layout_height="100dp"
android:layout_marginBottoms="28dp"
androlid:src="Gdrawable/hidroponik" />

<TextView

android:layout_width="wrap_content"
androlid: layout _helignht="wrap_contant™
android:gravity="center"
androld: fontFamily="sans-serif-condenseg"
android:text="Pengenalan
Hidroponik"
android:textColor="(@color/bLack"
andreid:textSizes"1sdp" />

</Linearlayout>

Gambar 4.29 Script Layout Gambar dan Teks

3. Tampilan Menu Tentang Aplikasi

Pada gambar 4.30 merupakan tampilan halaman tentang aplikasi yang

berkaitan dengan penggunaan aplikasi hidroponik.



Gambar 4.30 Tampilan Halaman Tentang Aplikasi
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<ImageButton

androlo:l

gz"Me1d/btnBack

androld:leyout _width="58dp"

androld:layout _helgnht="50an"

androld:background="gcolor/green_o00

androld: e

android: s

iyout _marginTop Jap

rc="@Bdrawabie/baseline_arrow _back_108 _new_ 24

anarold:contentDescriptions“Back™ />

Gambar 4.31 Script Layout Tombol Kembali

btn3ack.setOnClickListener(v -> finish());

Gambar 4.32 Script Java Tombol Kembali

<ImageButton

android:
android:
android:
android:
angroid:
android:
androig:

android:

id="@+id/btnBack"

layout_width="58dp"

Layout_height="58ap

layout_marginTop="2dp"
background="@color/green_&00"
Layout_marginleft="108dp
sre="mdrawable/baseline_arrow_back_ios_new_24"

contentDescription="Back"/>

<ImageButton

android:

android

android:
androlid:
android:

android;

androld

android:

id="@+1d/bTnSpeak"
:layout_width="580p"
Layout_height="58dp
background="@colonr/green_&6808"
layout_marginTop="2dp"
Layout_marginleft="265%5dp"
rsre="@drawable/baseline_volume_up_24"

contentlescription="Speak"/>

Gambar 4.33 Script Layout Tombol Suara dan Berhenti
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textTaoSpeeach = new TextToSpeech( contet this, new TextToSpeech.OnInitiisten

@Overrides

public void onInit(int status) {
if (status == TextToSpeech.SUCCESS) {
int result = textToSpeech.setLanguage(Locale.getDefoult());
if (result == TextToSpeech.LANG_MISSING_DATA ||
result == TextToSpeech.LANG_NOT_SUPPORTER) {

}
} else {
}
}
B,
buttonSpeak.setOnClickListener(nes Vien OnClickiistener() {
ddverrids
public void onClick(view v) { speakText(); }
3
buttonStop.setOnClickListener(new View.OnClicklistenerl) {
@overrigs
public void onClick(view v) { stopSpeaking(); }
B

}

private void speakTaxt{) {
String text = textvies.getText().toString();
String textl = textViewl.getText().toString(};

String text?
String textd
String textsd
String texts
String textd

= textview?.getText(), toString();
= textViewd.getText(),toString();
= textViesd,getText().toString();
= textViews.getText() . toString();
= textViess.getText() . toString();

textToSpoech.spoak{ = text + “ * + textl + " " « text2 + * “ + textI + " * + toxtéd = " " +
texts o " " o textd, TextToSpeech,QUEUE_FLUSKH, puams null, st null);

Gambar 4.34 Script Java Tombol Suara dan Berhenti

<TextView
androld:ig="@+«1d/textViewl"
androld:layout_widths"match_parent”
android:iLayout_height="wrap_content"”
androld: fontFamily="sans-serif-congdenseq”
android:paddingBottoms="8dp*
android:text="Fitur Utama:*"
androld: textColor="@color/white"
androld: textSize="18dp"
android: textStyle="bold"” />

<TextViaw
android:id="@E+id/textViewz"
android: layout_width="match_parent"
androld: layout_hneight="wrap_content*
android: textColor="@color/white"
android:paddingS8ottom="318dp"
androlid: justificationMode="inter_word"
androld: fontFamilys"sans-serif-condensea”
android:textSize="1lo6dp"
androld: text="@stering/fitur"/>

Gambar 4.35 Script Layout Tampilan Teks
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4. Tampilan Menu Pengenalan Hidroponik
Pada gambar 4.36 merupakan tampilan halaman pengenalan hidroponik
yang terbagi-bagi menjadi definisi hidroponik dan keunggulan dan kelemahan

hidroponik.

Gambar 4.36 Tampilan Halaman Pengenalan Hidroponik

<ImageButton
android:id="@+id/btnBack"
android:layout_width="50dp"
android:layout_height="50dp"
android:layout_marqginTop="2dp"
android:background="@color/green_s00"
android:layout_marginLeft="10dp"
android:src="@drawable/baseline_arrow_back_ios_new_24"

android:contentDescription="Back"/>

Gambar 4.37 Script Layout Tombol Kembali

btnBack.setOnClickListener(v -> finish());

Gambar 4.38 Script Java Tombol Kembali
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<Button
android:id="@+1id/btnl1"
android:layout_width="228dp*
android:layout_height="808dp"
android:text="Definisi Nidroponik"
android:textSize="12dp"
android:fontFamily="sans-serif-black"
android:textColor="@gcolor/black"”
android:backgroundTint="@color/green_s88"
android:layout_marginTopz="2506dp"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true"/>
<Button
android:id="@+id/btn2"
android: layout_width="220dp"
android:layout_height="80dp"
android:text="Keunggulan dan Kelemshan Hidroponik "
androld:backgroundTint="@color/green_s00"
android:layout_marginTop="350dp"
android: fontFamily="sans-serif-black"
android:textSize="12dp"
android:textColor="@color/black"

android:layout_alignParentTop="true"

android:layout_centerHorizontal="true"/>

Gambar 4.39 Script Layout Tombol Button Definisi Hidroponik dan Keunggulan
Kelemahan Hidroponik

btnl = (Hutton) findViewById(R.id.otnl);
btn2 = (Button) findViewById(R.id.btn2);

btnl.setOnClickListener(nes View OnClicklistener() {

public voig onClick(View v) {
Intent Bukasatu =new Intent(getApplicationContext(), Definisi_Hidroponik.class);
startActivity(Bukasatu);

b;

btnZ.setOnClickListener(nes View Dn0lick tenet {
plverrids
public void onClick(View v) { Bukadua(); }

B

public void Bukadua (){
Intent Bukadua =new Intent(getApplicationContext(), Keunggulan_Hidroponik.class);
startactivity(Bukadua);

Gambar 4.40 Script Java Rombol Button Definisi Hidroponik dan Keunggulan
Kelemahan Hidroponik
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5. Tampilan Menu Deskripsi Pengenalan Hidroponik

Pada gambar 4.41 merupakan menu pengenalan hidroponik yang berisi

definisi hidroponik dan keunggulan dan kelemahan hidroponik.

Keimgguilan Hidroponk

Gambar 4.41Tampilan Halaman Deskripsi Pengenalan Hidroponik

<Imagadutton

anareid:id

android: Layout_width
androld:layout_helght="58dpn"
android:backgroundg="gcolar/green_s040

android: Layout_marginiop="2dp"

android:sr 3 ne_ar 18 ( r

android:contentDescription="Back" />

Gambar 4.42 Script Layout Tombol Kembali

{RSSCK. SETURL LICKLISTeRer(y -> TIRISA{

Gambar 4.43 Script Java Tombol Kembali

<ImageView

androig:id=*“g+id/soundIconi*
anaroid:layvous_widarn SOap"

mndrold:layout_helignt 10dp

andralidilayout _gravity="canter"

sndroidi Layoutl _margintop="10dp"*

sndroid: lsyout _marginleft="260dp"
sndroid:src="Qdrawabie/baseline_volume _up_ 24
androig:contentDescriptions“Speak" />

<ImageButton

andraloid-"@erlia/stopBurton’
androld: Llayout _sldth S0dp"
snUroidi layout _height="%0d0p"

androlid: Layout _margir p="2Zdap"
ondroid:backgraoaund="gpcolor/green_s&asoa"
android:lLayout _msargintleft«"3Io0ap"

androlidgisnrc REdravwabile/aseline_stop_circle_28"

sndeoaidicontantDescriptian="Stap" />

Gambar 4.44 Script Layout Tombol Suara dan Berhenti
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textToSpeech = new TextToSpeech( conte this, status -> {
if (status != TextToSpeech.ERROR) {
textToSpeech. setlanguage(Locale. getDefoult());
textToSpesch, setinUtteranceProgressiistener(nes UtteranceProgressiistener() {

public voig onStart{String utteranceld) { isSpeaking = true; }

public void onbone{String utteranceld) { isSpeasxing = faise; }

public voig onError{String utteranceld) {
)

B;

});

ImageView soundlconl = findViewSyId(R.1id.soundiconl);

sgundIconl.setOnClickiistener(v -> {
String text = ((TextView) findViemById(R.id.textViewl)).getText().toString();
String textl = ((TextView) findViewSyId(R.id.textViss2)}).getText().toString();
String text2 = ((VextView) findViewByld(R.id.textVisa3)).getText().toString();

speakText{text + * * » textl + " " + text2);
B:
ImageButton stopButton = findViewByld(R.id.stopButton);
stopButton.setOnClickListener(v -> {
if (textToSpeech t= null) {
textToSpeech.stop();
isSpeaking = false;
}
Gambar 4.45 Script Java Tombol Suara dan Berhenti
<LinearLayout

android:layout_width="match_parent"

android;layout_height="wrap_content”

android:orientation="vertical"

android:padding="1édp">

<FramelLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="280dp"
android:layout_marginBottom="16dp"
android:layout_marginTop="1é6dp">

Placeholder Imoge

<ImageView
android:id="(@+id/videoThumbnail®
android:layout_width="match_parent™
androlid:layout_height="268dp"
android:layout_marginBottom="1ladp"™
android:layout_marginTop="16dp"
android:scalelype="centerCrop*
android:src="@drawable/awal2" />
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<Imagevien
android:id="g+ig/pLayButton”
android: layout_width="wrap_content"
android:layout_helght="wrap_content*
android:layout_gravity="center"
android:layout_marginTop="300p"
android:src="@drawable/baseoline_play_circle 24"
angroid:contentDescoription="Play Video"
android:paddaing="8dp"/>

<VideoVien

android:id="@+id/videovView2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="2000p"
android: layout_marginTop="14dp"
android:layout_marginBottom="14dp*
angroid:visibitity="gone" />

</FrameLayout>

Gambar 4.46 Script Layout Tampilan Vidio

videoview videoview = findviewById(R. id.videoview?);

InageView placeholder = findVies8yId(R.1d.videcThumbnall);
InagoView playButton = findviemByl¢(R.id.ploySutton);
MediaController mediaController = new MediaController( coimt this);
mediaController.setAnchorView(videoview);
videoView.setMediaCaontrolizr(nediaCentroller);

Uri videoUri = Uri.parse( ymg “android.resource://" + getPackageName() + */" +
R.raw.definisi_hidroponik);
videoView.setVideoURI(videaliri);
playButton.setOnClickListener(v -> {
placeholder. setvisibitity(View. GONE) ;
playButton, setVisibitity(View.500E);
video¥iew,setvisibility(View, VISIBLE);
videoView.start();
1

Gambar 4.47 Script Java Tampilan Vidio

<TextView
sndroiag: fig="@«1ld/TextViawl"
androig:layout_widgth«"match_parant™
android:layout_height="wrap_comtent"
sndroig:fontFamily="sans-serif-condensed"
androigipadaingBottom="8dp"*
androlg:justificationModes*intar_wara®
android:layout_sasrginTop="18dp"
android:text="fistring/definisi"
android: textColor="@calor/white"

ANArola: textSize="16up" />

<TextView
android:ig="@«ig/textView2"
andeold: layout width="match _parent™
androld:layout _helignt="arap_content”
android: fontFamily="sans-serif-condensed™
andreid: text="Singkatnya:"
android: textStyle="boto"
sndrole: textColor="Bcplor/wnite"
androig:textSize«"18dp"
android:paddinaBottom="8do"/>
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<TextView

angroic:ig="@+id/

android:padding

Gambar 4.48 Script Layout Tampilan Teks

6. Tampilan Menu Media Tanam dan Pupuk Hidroponik

Pada gambar 4.49 merupakan tampilan halaman media tanam dan

pupuk hidroponik yang terbagi-bagi menjadi 3 bagian yaitu, jenis-jenis media

tanam hidroponik, jenis-jenis pupuk hidroponik, dan tips pembuatan nutrisi

hidroponik.

Gambar 4.49 Tampilan Halaman Media Tanam dan Pupuk Hidroponik

<ImageButton
android:id="@+id/kembali_N"
android:layout_width="50dp"

android:layout_height="50dp

android:background="@color/qgreen_468"
android:layout_marginTop="6dp
android:layout_marginHorizontal="édp"

android:src="@drawable/baseline_arrow_back_ios_new_24" />

Gambar 4.50 Script Layout Tombol Kembali



kembali_M.setOnClickListener(new View. OnClicklListens: {
public void ontlick(View v) {
Intent Bukasatu =new Intent(getApplicationContext(), Menu_utama.class);
startActivity(Bukasatu);

H;

Gambar 4.51 Script Java Tombol Kembali

<Button
andgroid:id="E+id/btnM1l"
android: Layout _width="208dp"
androlid:layout_height="108dp"
angroiditext«"Jenis-jenis Media Tanam Hidroponik"
android: textSize="12dp"
androld: fantFanily="sans-serif-black"
android:textColor="@color/black"
android:backgroundTint="@color/green_osB86"
android!layout_gsarginTop="280dp"
android:layout_alignParentTope"true*
android:layout _centerHorizontal="trua"/>
<Button
android:id="@+id/btnM2"
android:layovt_width="288dp"
android:layout_height="188dp"
android:text="Jenis-jenis Pupuk Hidroponik *
android:backgroundTint="@color/green_s04"
androld:layout_marginTop="320ap"
androig:textsize="12dp"
android: fontFamily="sans-serif-black"
android:textColora"@color/black”
android: layout_alignParentTop="true"
androld:layout _centerHorizontal="true"/>
<Button
android:id="@+ia/btnM3"
android: Layout_width="208dp"
android:layout_height="188dp"~
android:text="Tips Pembuatan Nutrisl Nidroponik *
android:packgroundTint="pcolor/green_600"
sndroid: layout_marginTop="440dp"
androlid:textSize="12dp"
android: fontFamily="sans-seprif-black"
android:textColor="@color/bplack"
android:layovt_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true*/>

Gambar 4.52 Script Layout Tombol Button Jenis-Jenis Pupuk dan Nutrisi
Hidroponik
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utnMl.setOnClicklistener( it i istener() {

public void onClick{view v) {
Intent Bukasatu snew Intent{getApplicationContext(), Media_Hidroponik.class);
startActivity (Bukasatu);
}
I3 H
HEANZ. setOnClickListener{ny . Lehe {

public void onClick{view v) {
Intent Hukasatu = new Intent{getApplicationContext(), Pupuk_Hidroponik.claszs);
startActivity(Bukasatu);

}

3

DTAN3 . setDnClickiistener( «Livten: {
public void onClick(view v) { Bukadua(); |

});
}

public void Bukadua ()4
Intent Bukadua snew Intent(getApplicationContext(), Tips_Pupuk.class);
startActivity(Bukadua);

Gambar 4.53 Script Java Tombol Button Jenis-Jenis Pupuk dan Nutrisi
Hidroponik

7. Tampilan Menu Deskripsi Media Tanam dan Pupuk Hidroponik
Pada gambar 4.54 merupakan menu media tanam dan pupuk hidroponik

yang salah satu menunya , yaitu jenis-jenis media tanah hidroponik.

MEDIA TANAM
HMOROPOMNIN

Coarn Mombust Nutisl Fadropanis
Kombsinas! Pupak

Gambar 4.54 Tampilan Halaman Deskripsi Media Tanam dan Pupuk Hidroponik
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<Imagefutton

wndrold: i p+lo/bDt 3
Android: Layout _width="950ap’

android:layout _height«"S8dp"

android: background="pcolor/yresn_ o600

android: Layout_marginTop="J2d;

ANArold: sr adravanie/basaetiine_arrow_back_lo 1y

android:contentbDescription="Hack"/>

Gambar 4.55 Script Layout Tombol Kembali

(v -> finish(});

Gambar 4.56 Script Java Tombol Kembali

<lmageView
android
android

10

1d

anarola

woarold e HEpeANT />

<lmage8utton

id 11 L
android FT_ i d
ANUrolo i Layout_narginiLedt 3
angroid:contentDesaription~*"Stop"/>
Gambar 4.57 Script Layout Tombol Suara Dan Berhenti
textToSpesch = new TextToSpeech( this, status -» 4

if (status |= TextToSpeech.ERR
ch.settanguage(Locale . getdefoult());

textT
textToSpeech, setOnitterancefrogreassiistener(new UtterasnceProgresalistenar() {
punlic voilo onStart(String utteranceln) { i1sSpeaxing true; 3
public void onDone(String utterancelc) { lsSpeoking = false; }

public void onError(String utterancelo) {

r;

InmageView soundlcaon2 = findViewByld(R.id.soundicon2);

soundlcon?, setOnClickiistener(y -> {
String textl = ((TextView) finaViewByld(R. 40, textViewl)) getText() toString();
String toxt? » ((ToxtView) finaViewByJla(R.id. textView2}).getText().toString(]);

speakText{textl - "+ text2);

ton = findView@yla(R.ia. stopdut

Exlistonariv

Gambar 4.58 Script JavaTombol Suara Dan Berhenti
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<LinearLayout
android:layout _width="match_parent"
android:layocut_height="wrap_content"
anarofd:orientation="vertical*
android:padding="16dp">
<Framelayout
android:layout_midth="match_parent"
android:layout_height="200dp*
android: layout_marginBottom="16dp"
android:layout_sarginTop="1ladp">
<ImageView
android:id="@+id/videoThunbnail”
android:layout _width="match_parent*
android:layout_height="200dp"
android:layout_marginBottom="1a6dp"
android:layout_marginTop="lédp"
androld:scaleType="centertrop"
android:src="@dranable/awal" />
<ImageView
android:id="@«id/plLayButton”
android: layout_width="wrap_coatent"
android: layovt_height="wrag_caontent”
android:layout_gravity="center"
androld:layout_marginTop="30dp"
android:src="@dranatle/baseline_play_circle_24*
andreoid:contentlescriptions*Flay Video*
android:padding="8dp"/>

<VideoView

android:id«"@sid/viceoview"
android:layout _widths*wrap_content”
android:layout_height="208dp*
android:layout_marginTop="16dp"
androlid!layout_marginBottom="1s0p"
android:visibility="gone" />

</Framelayout>

Gambar 4.59 Script Layout Tampilan Vidio

VideoView videoView = findViewById(R.id.videoVien);

ImageView placeholder = findViewByld(R.id.vigeoThumbnoil);
ImageView playButton = findViewById(R.id.playSutton);
MediaController mediaController = new MediaControlier( (oo this);
mediaController.setAnchorView(videoview);
videoView.setMediaController (mediaController);

Uri videoUri = Uri.parse( woieg “android.resource://" « getPackageName() « "/ «
R.raw.jenis_media);
videoYiew.setVideoURI (videotri);
playButton.setonClickListener(v > {
placensiger.setVisibitity(View.50NE);
playButton.setvisibitity(vien.S50NE);
videaview. setVisibitity(vien. VISIBLE);
videoView.start();
n;

Gambar 4.60 Script Layout Tampilan Vidio
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/>

Gambar 4.61 Script Layout Tampilan Gambar

androlid:Layout

Gambar 4.62 Script Layout Tampilan Teks

8. Tampilan Menu Teknik Penanaman Hidroponik
Pada gambar dibawah 4.63 merupakan tampilan halaman teknik
penanaman hidroponik yang terbagi-bagi menjadi 2 bagian yaitu, Jenis-jenis

teknik penanaman dan tata cara penanaman sampai panen hidroponik.



Gambar 4.63 Tampilan Halaman Teknik Penanaman Hidroponik

<ImageButton
android:id="@+id/kembali_N"
android:layout_width="50dp"
android:layout_height="50dp
android:background="@color/qreen_s88"
android:layout_marginTop="6édp"

android:layout_marginHorizontal="édp"

android:src="@drawable/baseline_a w_back_ios_new_24" />

Gambar 4.64 Script Layout Tombol Kembali

Wwali M. setinClickiistaner(
public void onClick(View v
Intent Bukasatu =new Intent(getipgplicationContext(), Menu_utams class);

startactivity(Bokasatu);

Gambar 4.65 Script Java Tombol Kembali
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<Button

android:ia="geio/DInT11"

androlailayout_widtn«“25bap"
android:layout_helght="90dp"
androiditexte"Jenin-jonis Teknihk Peanananan Hidroponik®
androlu: tuxtslizes"12dp*

androld:fontFanily sans-sarif-black

android; textl pr="Foolor/tlack

android:beckgroundTint="@catlor/grean_os00
androld: Layvout _nergintog 2504p
android:layout_alignfParentTop True®

sndroid:layout_centerHorizontel="true*/>

<Button

angdrolatid-"@g-la/nTn

android:layout_wiotn="25bop’

android:layout _helght="98dn"

nuraidi Text="Tatn cars Penananen Secars Nidesponis -~
wndroldibecxgrounaTint="@ealor/grean_aon
androld:ilayout_marginTops“3Saap*
pndroid:textSire="12dp"

sndroid: funtFanily="nans - serif bleck’

ahdroldituxtcalor Peoloe/Black

Gambar 4.66 Script Layout Tombol Button Teknik Penanaman dan Tata Cara

Penanaman Hidroponik
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btnTi = (Hutton) findViewByld(R.id.atn71);
btnt2 = (Sutton) findviewById(R.1id.otn72);
ptnTi.setonClicklistenar( ‘ ch f {

public voio onClick{(view v) {
Intent Bukasatu =new Intent(getApplicationContext(), Teknik_Hidroponik.class);
startActivity(Bukasatu);

}

¥);

DEnT2, setOnClickListener( . ch et {
putlic void onClick(view v) { Sukadua(); }

B

pubtlic vold Bukadus ()4
Intent 8ukasdus =naw Intent(getApplicationContext(), Penananan_Hidroponik.clsss);
startActivity({Bukadua);

}

Gambar 4.67 Script Java Tombol Button Teknik Penanaman dan Tata Cara
Penanaman Hidroponik

9. Tampilan Menu Deskripsi Teknik Penanaman Hidroponik
Pada gambar 4.68 merupakan teknik penanaman hidroponik yang salah

satu menunya , yaitu jenis-jenis teknik hidroponik.

Gambar 4.69 Script Layout Tombol Kembali
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-

Sack.setOnClickiistener(v -> finish());

Gambar 4.70 Script Java Tombol Kembali

androlid:layout_helight="30dp

android:layout _gravity="center"
androld:src="gdrawadle/basaline_volume_up 24"

android:contentlescription="Speak*/>

<Imagedutton
androld:id="§+ Lo/ stopButton’
android:layout _width="54dp"
android:layout_height«"5adp*
androld:backgroung="@Eeolor/gresn_o600"
android:layout_marginTop="2dp*
android:layout_marginleft="300dp*
androld:src="@drawsble /basaline_stop_circle_24"

andeoid:contentDescription="Stop* />

Gambar 4.71 Script Layout Tombol Suara dan Berhenti

peech = new TextToSpeech( tr this, status -> {
if (status !z TextToSpeech.ERROR) {

ech.setlanguage(Locale.getDefoult(]));
textToSpeech.setlnUtteranceProgressiistener(new Utterancefrogressiistener() {

public void onStart{String utteranceld) { isSpeaking = truve; }
public void onlone(String utteranceld) { isSpeaking = false; }

public void onError{String utteranceld) {
}
F);

F);

ImageView soundican2 = findVies8yIld(R.id.sounalconZ);
sgundicon2.setOnClicklistener(v -> {
String textl = ({TextView) findVieamBSyId(R.id.textviewl)).getText().toString();
String text2 = ((TextView) findVisaByld(R.id.rtextview2)).getText().toString();
speakText(textl + " * « text2);
1 H
InsgeButton stopButton = findVieaByld(R.id.stopSutton);
stopSutton.setOnClicktistener(v -> {

if (textTYoSpeech != null) {

Gambar 4.72 Script Java Tombol Suara dan Berhenti
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<LinearLayout
android: layout_width="match_parant™
androlid:layout_heights»*wrap_content”
angrold:orientation="vertical"
androld:padding="16dp">
<Framelayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="7880p"
androlid:layout_marginSottom="16ap"
anarold:layout_smarginTop="16cp">
<ImageView
android:id="@+id/videaThunbnail*
android:layout_width="natch_parent"
android:layout _heights"280ap”
angrolid:layout_margindottom="156dp~
anarold:layout_marginTop="1édp"
androld:scaleType="centerlrop®
android:src="({dramable/awal" />
<Imageview
android:io="@«id/playButton”
angroid:layout_width="wrap_content"
android:layaut_height="wrap_content*
android:layout _gravity="center™
android:layout_sarginTop="30dp"
android:srcs Bdrasable/baseline_play_circle 24"
androig:contentDescription="pPlay Video*
android:paddings"8gp" />

<VideoView

androld:ig="geig/videoVien"”

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_neight="208dp~

android:layout_sarginTop="1sdp"

android:layout_marginBottom="16dp”

android:visibility="gane* />
<j/Framaiayout>

Gambar 4.73 Script Layout Tampilan Vidio

Videoview videovView = finaviewById(R.id.videoView);

ImageView placeholder = findViewById(R.1d.videaThumbnail);
ImageView playButton = findViewById(R.1d.ptloyButten);
MediaController mediaController = new MediaController( cont=o this);
mediaController. setAnchorVien(videoview) ;
videoView.setNediaController(mediaController);

Uri videouri = Urd.parse( usting "andeold.resource://" + getPackageName() + =/ +
R.raw.contah_penunomon) ;
videoview.setvideoURT(videouri);
playButton,setOnClickListener(v -> {
placeholder.setVisibility(View.GONE);
playButton,setvisibility(view.G60NE);
videoView.setvisibility(view, VISIBLE);
videoview.start();

Gambar 4.74 Script Java Tampilan Vidio
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<Linecariayout

android:layout_width="match_parent*

a
wr 16
Sdp*
nte ra
<= >
<insgeview
android:layout _sicgth="310dp"
10: Layo n 180
old:layy ente
d 1a | Laga" />

Gambar 4. 75 Script Layout Tampilan Teks dan Gambar

10. Tampilan Menu Penyakit dan Hama Hidroponik

Pada gambar 4.75 merupakan tampilan halaman penyakit dan hama

hidroponik yang terdiri dari jenis-jenis hama dan penyakit tanaman hidroponik,

dan upaya penaggulangannya.

Gambar 4.76 Tampilan Halaman Penyakit dan Hama Hidroponik



<Imagedutton
androldd: Ld="@«1d/Komball P’
sndroid:layout_widtr S80p

sndrold : layout_teignt="50dp’

sndrolid: Layout_margin® ap

sndrold: background="g8caolor/gresn o0

sndrolid i layout_margindorizonta Gy

Androdd: sres"Sdranable/baseLine  ar . _hack L nen_24% />

Gambar 4. 77 Script Layout Tombol Kembali

na P.setOnClickListener( {

pudlic vois ick(View v) 4
Intent Bukaszatye =noe IntentigetipplicationContexti{), Memu_vtasma.classz);

startActivity(Bukasaty);

Gambar 4. 78 Script Java Tombol Kembali

<Button

antrolid! ld="@+La/otnf
anaorola ayout _widatn="250dp"
sndrold: Layout_helight="100dp

android: text="Jenis- jenis Penyakit dan Hama Midropon

android: texts

"12dap"

android: fontFamily blach
android:textCalor { 1 /b
androld:backagroundTint RFcolor/green_»a0e

anorolid:layout_marginTop

andeold: Layout _alignParentTop true

andeold: Layout _centerHorizontal true*/s
<futton

android:ids=

androlid: Layo

android:layou t="100d0p"

angdrolid:text«"Upaya Pengendalian dan Pencegahan Panyakit dan Hama
androld:backgrounaTint BEcolor/grean_s0f

andeold:Tayout _marginTop="356ap"

endrold: textSize="12dp"

sndeold:fontFanlly="sur serlit-black”

Gambar 4.79 Script Layout Tampilan Button Hama Penyakit dan Pengendalian

Hama Penyakit Hidroponik

btnPl = ( ) Findyiewtiylo(h. id, 0tnP2

ptnP2 = (Button) findViewB8ylc(R.id.

BtoPl . setOnClicklListensr( {

putilic vela onClicx{¥imm v) {

startActivity(Bukasaty);

b
btnPZ. setOnClickListener( {

public void onblick{View v) { 8Suxadua();

public void Bunacus {){

startictivity(Bukadua);

Intent Bukasatu =nen Intent(getdpplicationfontext(), Hamapenyaskit_HKHidroponik.class)

Intent Bukadua <nea Intent(getdpplicationContext{), Pangendalian_Penyakithama.class);

Gambar 4.80 Script Layout Tampilan Button Hama Penyakit dan Pengendalian

Hama Penyakit Hidroponik

70
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11. Tampilan Menu Deskripsi Penyakit dan Hama Hidroponik
Pada gambar 4.81 merupakan penyakit dan hama hidroponik yang salah

satu menunya , yaitu jenis-jenis penyakit dan hama hidroponik.

MAMA TANAMARN HIEMOM ORI

Gambar 4.81 Tampilan Halaman Deskripsi Penyakit dan Hama Hidroponik

<IlmageButton
androld:ig="@«10/btnBack"
androld:layout_width="5(

android: Layout

android:background
angrold: layout_merginTop="24
angrold:src="Rdrasable/baseline rom_back_los_ne

android:contentbescriptions"8ack*/>

Gambar 4.82 Script Layout Tombol Kembali

btnBack.setOnClickListener(v -> finish());

Gambar 4.83 Script Java Tombol Kembali

<ImageViewn
androig:contontDescrigtion="Spaak*/>
<ImageButton
androld: id="@+1d/stop8utton”

d:layout_esarginTop="2dp*
angrold:layout_parginleft="300dp"
android:src="@Gdrawabls/baseline_stop_circle_2

android:icontentDescription="Stop" />

Gambar 4.84 Script Layout Tombol Suara dan Berhenti



tertTetpenth = nen TextTohpeech( ' this, states > {
if (status !« TextTaSpeech.EARON) 4
textTokpench, setloanguege (Locale petDefovis{));
textlosSpench, setinUttecancefrogresslistaner{nes UtteranceProgresstistansrl) |

putiic vold onStert(Steing vtteranceld) | indpeaking = tewe;

puniic voig onleoe (String viteranceld) | lsSpeaking « false; )

pudlic void onErroc(String vtteranceld) {
)

n:

Inagevisw ssunglcany » flnaviasttylo(R. Sa. seunalvond);
seendlconZ. setOnClickiistener(y -> {
String textl = ((Textvien) tincViewlylolh id. textvieoni)) gettext(). teSeringl);
{Textview) finaviseSyld(®R . dd.7
speskText{text] o . text?);

String text? « {

vien2)).getText() . toStringl);

1
Daageliutton stopliutteon = FindViewlly IR, 40 stupbetton)
WlscluTTon satouClisnilatenarly -» {

§f (toxtTsigeecr ' mall) {
textTaSgeace. stopl);

(algnesing = fulne

Gambar 4.85 Script Java Tombol Suara dan Berhenti

<iLinearLayout
android:layout_widths"match_parant"”

anaroid:layout_nelght«"wrap_content”

androjgiorjentation vertical®
androld:psdding="ladp"s>
<Framelayout

shdrald: Layout _widtn="match_psarent”

sndroid:layout_nhaigh

android: Layout_marginfo ‘160p"
android:iayout_marginTop="1lo6dp">

<IlnageView

android:ig="@Evig/videcThumbnai

Aandroid-layout_width="match_parent”

android:layout_noights"3 op"
androld layout_margindottom«"lsap”

androlad: layout_margind

sndrold:scalaType="ceantartrop"

androld: erc="Mdrawsdle/awalo" />

<Imagevien
androlio!io="f+1d/playButton"
angroid:layout _widths“wrap_contant®™
android: layout_height="wrap_cantent”
androld:layout _gravity="center"
androio:layout_marginTop="4S5dp"
android:sror“@dranable/baseline _play_circle 24"
android:contentOescription="#lay Video*
android: padding="8dp” />

<VideoView

android:idg="@+id/videcViewh"

androlid:leyout _width="wrap_content*®

anoroio: layout _neignt="200ap"

androiilayout_margintops"I6dp"

android: layout_marginBottom="1sdp*™

sndrofo:visinility="gone" />
</Franelayout>

Gambar 4.86 Script Layout Tampilan Vidio
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Videovien videoView = findviewB8yId(R.id.videoViens);

ImageView placeholder = findViewSyId(R.id.videoThwobnoil);
ImageView playButton = finoViewSyld(R.id.ployButton);
MediaController mediaController = new NediaController( this);
mediaController.setAnchorView(videoview);

videaVien. setMediaController(mediaController);

R.ram.nhono_penyokit_ hidropanik) s
videoview.setVideoURI (videoUri);
playButton.setOnClickListener{v -> {

placenoloer.setvisinility(View.S0NE);
playButton,setVisibility(View,.50NE);
videoVien.setVisibility(View.VISIBLE);
videoView.start();

Uri videoUri = Uri.porse{ » "android.resource://* + getPackageNane() + */* +

Gambar 4.87 Script Java Tampilan Vidio

at a t
r ) ont
d rif
ayout_m op ap®
GNOrolgd:ITexT«"2 Thrips"”
angro Lor/whit
angrolio
sndroid: tex a" />
sTextView
anaro text
vnar t lath t
ang syout _heigt ra t t
androl ! = lor/white

icationMode="inter_worg"

angroi giottom="]

angrold:textSize="160p"
androld:text="gatring/thrips"/>
<ImageView
android:layout_width="308dp"*
android:layout_height="150ap"

android:Llayout_marginHorizontal="20dp"

android:src="@drawable/tungau" />

Gambar 4.88 Script Layout Tampilan Teks dan Gambar

12. Tampilan Menu Vidio Budidaya Hidroponik

Pada gambar 4.89 merupakan tampilan halaman vidio budidaya

hidroponik yang terdiri dari vidio tata cara merakit media tanam hidroponik

dan vidio tata cara penanaman dan panen hidroponik.



Gambar 4.89 Tampilan Halaman Vidio Budidaya Hidroponik

<ImageButton
android:id="g+id/kembali_v"
android: layout_width="%adp"
android: layout_height="52dp*

android:layout_marginTop="édp™

android: background="gealor/green_oso8"
android:layout_marginHorizontal="sdp"

andreoid:spe="@drawable/baseline_arraw_back_Llos_new_24* />

Gambar 4.90 Script Layout Tombol Kembali

wembali V.setOnClickListener{n: ten. OnCLiokiistenerd) {
) 100
public voio onClick(view v) {
Intent Bukasatu «<new Intent{getApplicationContext(), Menu_utama.class);
startActivity(Bukasatu);

Gambar 4.91 Script Java Tombol Kembali

<dutton
androlid: ld="@+ig/brnva"
android:tayout_width="388dp"
android: Layout _height="100dp"
androjfd:text«"vVidio Tutorlial Meraklt Teknik-Teknlk Hidroponik"
android: textSize="12dp"
android: fontFamily="sans-serif-blLack”
androijd:textColor«"@color/plack"”
android:backgroundTint="@color/green_ooB"
android: Layout _merginTop="2S0dp"
andreid:layout_alignParentTaps“true"

android:lLayout_centerHorizontal="true™/>

<Button
sndroid:ad="@+a1d/btnva"
sndroid: Layout width="300dp"
androlid:layaut _helignt="100dp"*

androld:text="Vidio Tipas Penanaman Hidroponik dari barang bekas"

sndroid:backgroundTint="gcolor/qgreen_soo"

sndrold: Laysut _marginTop="350ap"
androlnitextSizes"32a0p"

android: fontFamily="sans-serif-black"
sndroid: textCalor="Pcolor/black"
andgrold:Layout_allignfParentTop="trus'

android:layout_centerdorizontal«“"true" />

Gambar 4.21 Script Layout Tombol Button Vidio
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btaVl = (Button) finaVieaById(R.id.otnv1);
htn¥2 = (Button) finaviewById(R.id.etnl2);

btnvl, setOnClickListenac{new V

public void onClick(vien v) {
Intent Bukasatu =new Intent(getApplicationContext(), Vidioseraxit_Hideoponik.class);
startactivity(Bukasaty);
}
1 H

ntnvz.setOnClickListener{nre w0 L st {

public void onClick(view v) { Bukadva(); }
13K

public vola Bukaoua ()
Intent Hukadus =new Intent(getApplicationContext(), Viciopenanasan Midroponik.class);
startictivity(8ukadua);

Gambar 4.93 Script Java Tombol Button Vidio

13. Tampilan Menu Deskripsi Vidio Budidaya Hidroponik

75

Pada gambar 4.93 merupakan vidio budidaya hidroponik yang salah satu

menunya, Yyaitu vidio tutorial merakit teknik-teknik hidroponik.

Gambar 4.94 Tampilan Halaman Deskripsi Vidio Budidaya Hidroponik

<ImageButton
androld:ide"@+id/btnbBack
andeold: Llayout _width="58dp"
andreld:layout _helgnt="S0ap"
android:background:"@color/green_ 600"
android:layout _marginTop="2adp"
androld:src="fdravable/baseline_arrow_bhack_10s_new_24"°

androjd:contentBescription="Hack"/>

Gambar 4.95 Script Layout Tombol Kembali
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k.setdnllicklistener(v -> findsh(});

Gambar 4.96 Script Layout Tombol Kembali

<SorollVies ata
android:layout_sidtha"match_parent”

androld:layout _height="mnatch_parent"

android:layout_below="@id/toclbar™>

<LinearlLayout
andraidlayaut_wiadth«"match_parant*
ahdroidilayout _nelght="wrap_content*
android:orientation="vertical®
wndeola:padding="1a6dp">»
<FramelLayout
android: layout_wmildth="match_paront®

andgroid: layout _height 2060dp"

android:ilayocuvt_marginBottam="1sdp*

androld: Layout_nmacginTop="lodp">

<ImageView
sndroidg: lo="@+«10/placanoluerl”
sndroid:layout _width="match_parent”
android:layout_height«"match_parent™
sndroid:scalelype="centercrop"®
android:src="@dranable/awnllo”
sndroigicontentDescrlption="Video Macehulder 1% />

<ImageView

android:ig="fF+ia/playBu
android:layout width="srap_cantent”

androidg:layout_nhelight«“"wrap_content®

anaroid:layo gravitys“canter*

angrolig:layout_marginTop«"25ap"
sangrold:arc"Baravable/Sussline_play_clrele_24
tOescriptions="Mluay Video 1~
“Bap~ />

anaroig:cont

sndrolic: peddin

<VideoView
sangroid:id="P+ig/videcViewl"™

snodroid:Layout _width="match_parent”

angroid:layout _height="mat parent*
androig:visinility="gane* />

</FramelLayout>

Gambar 4.97 Script Layout Tampilan Vidio

Wisel, R.raw.penpiit_tewndd_nft);

inivializevioso{R.ig. plocenoloer],

indtializevices(R. 10 sloceholden?,

Joideovien?, R.raw.perokit tesnds_gercponiy);

_eoflow);

initialize¥ideo(R.i0.p .videoView), R.raw.pergkit_

initislize¥iseo{R.i0 plocencloens, R.10.p1

yButtond, R.ic.viseobissd R.rax.perakit_tewmik_rokitopung); |

oerakit teinik dripsicten);|

)

Initinizeviseo(R. 10 plocenciders, R.48.0

JrideoVisws, R.rax

nitializeVioeo(R.i0.p $, R.id.plogBut

ceholoe~s

}

private vold Indsistlizevigea{int placetolderla, Int playButtonid, int widesaViewld, int vioceoResla) {
IsageVion placennlder = findViewById{placeholderIe);
IeageVien playButton = finaViesfiyla(playbuttonid);
Vicooview videovView « finaVieaSyla(videoVieala);
MeoiaControlier mecinController = rewn MediaController( this);
mociaController . setAnchorvisn(videoview)
viceoVien. setiediacController{sediaController);
Urs vigeolri = Uri. porse( Fandruid, resource i/ /" « getPackagehaee() ¢+ /" « yideoRenle);
viceoview, setviaeauRI (videouri);
playButton.settnClioklistenar{v -> {

e awtvisiulidty (iew. sone)

ORE) ;

STELE);

placwhe
playButton.setvisindlity(Vien.o
tyasibility(View,
viceuView. sturt();

vigeoVien, e

12 h
}]

Gambar 4.98 Script Java Tampilan Vidio
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14. Tampilan Menu Kamera Pendeteksi Penyakit dan Hama Hidroponik
Pada gambar 4.99 merupakan tampilan halaman kamera pendeteksi jenis
penyakit dan hama hidroponik yang dapat menggunakan kamera, jika hasil

gambar sesuai maka akan tampil hasil deteksi.

Gambar 4.99 Tampilan Halaman Kamera Pendeteksi Penyakit dan Hama
Hidroponik

<Button
android:id="f+ia/vsckutton"’
androlo: layout _wldth="140d0p
androlid:layout_height “0dp*

android:layouvt_below="@id/imagevVien"
android: Layout_alignfarentsStart="true"
androlio:layout_marginTop fup™
androiditexte*Kemhali" /»

<Buttan
android:aid ig/picture"
android: Layout _wlidth="wnrap_content"
wndrold: Layout _nheight Wt
android:layout_below="&id/ imageview"
android: layout_alignParentEnd="true"
android: Layout_marginfop="Sdp"
androlditext="Ambil Gantiar" />

Gambar 4.100 Script Layout Tombol Kembali dan Tombol Ambil Gambar

on.setoOnClicklistenar(y

plecturedutton.setOnClickListener(y

Manifest.permission

});

> finmish());

it (ContextCompat.checkSelfPermission(

CAMERA)

Intent cameralntent = new Intent(MediaStore ACTION_ I APTURE);
startActivityForfResvit(cameralntent, v 1);
} else {

ActivityCompat.reguestPermissions(
string{]{Manirest.permission.(

> {
Pendeteksi_Penyakithamas.this

PackageManager . PERNISSION_GRANTED) {

Pendeteks] Penyakithans. this,
AMNERAY, 188);

new

Gambar 4.101 Script Java Tombol Kembali dan Tombol Ambil Gambar
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<TextView
android: fd="@«10/demoTxt"
android:layout_wiogth="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Arahkan kamara pada objek"
android:textStyle="italic"
android: textColor="@android:color/white"
android:textSize="14dp"
android:layout_gravity="center_horizontal" />

Gambar 4.102 Script Layout Tampilan Teks

<ScrollView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_below="@id/picture"
android:layout_marginTop==1é6dp">
<Linearlayout
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:padding="1&dp">
i
<TextView
android:id="@+id/classified”
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"

android:text="Hasil Deteksi"

android:layout_gravity="center_horizontal”

android:textSize="18sp"
android:visibility="gone"
android:textStyle="bold"
android:textColor="@color/white"

android:fontFamily="sans-serif-medium" />

<TextView
android:id="@+id/result"
android:layout_wioth="wrap_content"
android:layout_height="wrap_contont"

android:text="Hasil deteksi akan ditampilkan o1 sini®

android:textSize="17sp"
android:gravity="center”
android:visibility="gone”
android:layout_marginTop="10dp"
android:textColor="fcolor/black™
andreld: textStyile="bola"

android:lavout_aravity="center_horizantal” />

fextView untuk menogopilkan hosil deteksi

Gambar 4.103 Script Layout Tampilan Deteksi
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protected veic onActivityResult(int requestCode, int resultCode, @Rullanle Intent data) {
super opActivityResult(requestCode, resultCode, asts);
try {
if (requestCode »= 1 && rasultCodo »» RESULT_OK & data |» aull) {
Bitmap image = (Biteap) date.getExtras().get(“vate*);
it (image 1= null) ‘
int dinension = Math.xin(image.getmiath(), image.getkeight());
inage = Thomonailutils.extroctThosoneil(inage, dimension, oimension);
inageyiew, setinage8itrap(inage);
dencTxt,setVisibility(View. GOKE);
classifine. setvisioiuity(view, VISTBLE);
result sstVisinitity(view, VISIELE);
image = Bitmap.creoteScoledBitnop(image, imageZize, imageSize, ‘hw false);

classifyImage(ivage);
) oelee (
Toast.aokeText( cortet this, ‘ol “Gagal mengambil ganbar®, Toast.(ENETH_SHORY).show();
}
}
} caten (Exception e) {
Log.e( vy “enctivityResult”, wmma "Terjadi kezalahan: " + u.yetMessage());
Toast.moxeText( s thls, W *Terjadl wesslanan Saat nerproses garban”, Toast.LENGTN, SHORT) snhow();
}
}
private voio classifylnage(Bitmap image) {
ry {

Mt mode

ModelManapenyakit model » ModelHamapenyakit.newInstonce(getApplicationContext());

SkutLokon gaabar ke WNOrON Model

image » Bitmap.creoteScoteaditmop(inage, inageSize, 1nagesSize, (e false))

Nonversi Qonhuar ke Tensorfivffer aengan forwat nunmeris
TensorBuffar inputFeatured = TensorBuffar croateFixeasizelnem Int[1{1, inagesize, Inugesize, 3},
patatype.Fioars2);

fyteliuffer bytelluffer = ByteBuffer.ollocotefirect( pay 4 * luageSize » lmageSize » 3);
vyteBuffer . order(ByteaOrder notivedrder());

int]] intvalues = new Int[imagesSize « inagesize);

inage.getPixels(intValues, it 0, luageSize, « 0, 0, imegeSize, LmageSize);

/ Normallsosd pixel dard 6-255 ke 6-1 dengon 3 komponen werna R&8

for (int 1 = 8; {1 < Intvalues.length; i++) {

int pixel = intvalves[i];
byteBuffer.putFloat( wilue ({pixel >> 16) & OxFF) [/ 255.8f); // Meron
byteBuffer.putFloat( wiue ({pixel >> 8) & OxFF) [ 255.8F); // Hijou
byteBuffer.putFloat( vl (pixel & 8xFF) / 255.87); /) 8iru

inputFeatureB, loadBuffer(byteBuffer);
// Proses gumbar mzlolul model
ModelHamapenyakit.Outputs outputs = model.process{inputFfeatured);
TensorBuffer outputFeatureB = outputs.getOutputFeaturefAsTensorBuffer();
// tingkot kepercoyoan okurasi tertinggi
fioat[] confidence = putputfFeatured.getFloatArray();
int maxPos = 0;
float maxConfidence = O]
for (int i = 0; i < confidence.length; i+e) {
if (confidence[i] > maxConfidence) {
maxConfidence = confidence(i];
maxPos = i;
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float confidenceThreshold = B.7¢;
string[] classes = {
“Hanma Ulst Kubis (Tritlp Plutells Xylostell)™,
"Penyakit Busuk Davn",
"Penyakit Kelainan Geostik®,
“"Hama Thrips",
“"Hana Serangga dan Burung®,
“Ganbar Tidak Dikenali"

Steing rent so = ¢lasses{maxPos];
if (maxConfidence < confidenceThreshold) {
urrent ius = classes[classes.length - 1];
¥
result.setText(classes[naxPesl);
result,setPaintFlags(result, getPaintFlags() | Paint. UNDERLINE TEXT_FLAG);
displayPreventionText(classes{maxPos));
model.close();
} cateh (IDException &) {
e.printStackTrace();
Toast.makeText( contest this,  “Gagal memproses gambar®, Toast.LENGTH SHORT).show();

Gambar 4.104 Script Java Proses Tampilan Deteksi Penyakit dan Hama

<TextView

android ="@+id/prevention

android:layout_width="wrap_t

andreid:layout_heightz"
android: text="Inforsasi pencegahan®

ter_horizontal®

android:layout _gravity="
androld:visibitity="gone"

android: justificationMode="inter_sorag”
android:fontFamily="sans-serif-sedium”
android:textColor="gcolor/white
android:layout_sarginTop=“18dp" />

<TextView
android: ig="g+1d/unknown_Iimage_message”

androld:taycut_wicth="wrap_

android:layout_height="wrap_content”

androlid:text="Arabkan kemball gambar yang Denar dan
fokuskan kemera"
android: textSizez"14sp

angrold:textStyle="1tallc"

android:textColor="@androcid:color/anite"

fzontal="true" />

Gambar 4.105 Script Layout Tampilan Ciri-Ciri Dan Cara Pengendalian Hama

Penyakit Hidroponik
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private vold displayPreventionText(String classNane) {

String preventionText = getPreventionText(classNane);

if (className.equals(“Gambar Tigak Gikenali®)) {
pravantion.setVisivility(Yiow.50NE);
click_here.setvisivitity(View.G0oNE);
unknomnInagedessags . setVisivitity(View,  VISTOLE); Tumpllian ps 11U mpyr tltok dine

} etse {
prevention.setText{preventionText);
preovention.setVisidility(View.VISTSLE);
click_hare.setVisivitity(view.VISISLE);
unknownImagekessage.setVisivitity(View.60NE);

}

private String getPreventionText(String classNane) {
switen (className) {
case “Hama Ulat Rubids (Tritip Plutella Xylostell)“:

return “Ciri-Cirl Hans Ulst Hubis (Tritip Plutells Xytosteli):\n\n"

1 ang kecil yang dapat men

Ulat akan menakan jaringan daun gan manyebabkan lubang-1

'2. Taun yang terinfeksl nenijadl kering, terutana di beglan bercak, sehinggs tarpak se|

'3, Tardapat jejak kotoran kecil yang terletak di sekitar lubang-lubang yang dibuat ol

‘Cara Pencegahan dan Pengendalian Hama Ulat Kubls (Tritip Plutells Xylostell):\n\n"

“1. Gunakan jaring pelindung atau netting untuk mencegah Nupu-Xupu demasa masuk dan be
"2, Lakukan pemantavan secara berkala untuk melihat gejala-qgejala serangan hema, seper
"5. Bersihkan secara rutin arca sckitar tanaman hidroponik darl daun-daun yang jatuh a

tase "Penyakit Busuk Dsun®*:

return “Ciri-Ciri Penyakit Busuk Oaun:\n\n" +

'L, Bercak amalnys hecll, bersarna coklat atau kuning pucat.Bercak bissanys memlliki t
"2, Daun yang terinfeksi menjadi kering, terutana di bagian bercak, sehingga tampak se

'3, Bagian tepl deun sering kall tanpak sepertl terbakar don kering jike infeksi telah

‘Cara Fencegahan dan Pengendalian Penyakit Susuk Daun:\n\n" <
‘1, Buang daun yang terinfeksl untuk mencegah penyebaran,\n" +

‘2. Gunakan fungisida organik atav kimis vang sesuai.\n" +

woRe

Terapkan biofunglsida seperti Trichoderna spp. untuk pengendalisn slami.

Gambar 4. 106 Script Java Tampilan Ciri-Ciri Dan Cara Pengendallan Hama
Penyakit Hidroponik

sTextView
android:ide"@+id/click_here”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_neight="wrap_content"
android:text="K1ik al sini untuk mencari lebih lenjut"
audruku;'hnlCu\ﬂr:’gnnnlu\u::clur/ﬂulu-uluu_llgh!“

androjd:textStyle="italic"
android: Layout_gravity="center_horizontal"
android:visibality="gane”

android:layout_marginTops *1édp” />

Gambar 4.107 Script Layout Tombol Kepencarian Google

clich _hore,setOnCiickiistoner(y -» {
$tring query » result.gotText().toString();
Intent browserIntent = new Intent{Intent ACTION_VIEW, Uri.porse
( uedivg "netpn://uwe, google. cam/aenrchigqe" + guery));
startActivity(browserIntent);
b);

Gambar 4.108 Script Layout Tombol Kepencarian Google
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C. Pengujian Sistem
Penelitian ini menggunakan tiga metode pengujian sistem, yaitu pengujian
Black Box, White Box, dan pengujian akurasi. Berikut adalah hasil pengujian yang

diperoleh melalui pendekatan-pendekatan tersebut.

1. Black Box Testing

a. Black Box Testing Halaman Menu Awal

Tabel 4. 2 Black Box Testing Halaman Menu Awal

Tes Faktor Hasil Keterangan

User pertama kali Berhasil tampil

v

menjalankan halaman splash screen

aplikasi menu awal

Screenshot




b. Black Box Testing Halaman Menu Utama
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Tabel 4.3 Black Box Testing Halaman Menu Utama

Tes Faktor

Hasil

Keterangan

User menekan menu

masuk

v

Berhasil tampil

halaman menu utama

Screenshot




c. Black Box Testing Halaman Menu Tentang Aplikasi

Tabel 4. 4 Black Box Testing Halaman Menu Tentang Aplikasi

84

Tes Faktor Hasil Keterangan
Berhasil tampil
User menekan menu
o v halaman tentang
tentang aplikasi o
aplikasi
Screenshot

alam mang
Dengar

pananaman seca

Fitur Utama

dan vidio budidoya

enyskit den Hama Tanaman. dapat
me O kit dan hama tanaman
unakan kamera

hidroponik dengan men

Panduan Penggunaan

Fanyaknt dan




d. Black Box Testing Halaman Menu Pengenalan Hidroponik

Tabel 4. 5 Black Box Testing Halaman Pengenalan Hidroponik

85

Tes Faktor Hasil Keterangan
User menekan menu Berhasil tampil

pengenalan 4 halaman pengenalan

hidroponik hidroponik

Screenshot
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e. Black Box Testing Halaman Deskripsi Pengenalan Hidroponik

Tabel 4. 6 Black Box Testing Halaman Deskripsi Pengenalan Hidroponik

Tes Faktor Hasil Keterangan
User menekan menu Berhasil tampil definisi
definisi hidroponik dan v hidroponik dan
keunggulan dan keunggulan dan
kelemahan hidroponik kelemahan hidroponik

Screenshot

12, Kandung
tinggl
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f. Black Box Testing Halaman Menu Media Tanam Dan Pupuk Hidroponik

Tabel 4. 7 Black Box Testing Halaman Menu Media Tanam Dan Pupuk

Hidroponik
Tes Faktor Hasil Keterangan
User menekan menu Berhasil tampil
v

media tanam dan

pupuk hidroponik

halaman media tanam

dan pupuk hidroponik

Screenshot
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g. Black Box Testing Halaman Deskripsi Media Tanam Dan Pupuk Hidroponik

Tabel 4. 8 Black Box Testing Halaman Deskripsi Media Tanam Dan Pupuk

Hidroponik

Tes Faktor Hasil

Keterangan

User menekan menu jenis-
jenis media tanam hidroponik,
jenis-jenis pupuk hidroponik v
dan tips pembuatan nutrisi
hidroponik

Berhasil tampil halaman jenis-
jenis media tanam hidroponik,
jenis-jenis pupuk hidroponik
dan tips pembuatan nutrisi
hidroponik

Screenshot

Chr <o)

_
d <

MEDIA TANAM
VRDAROPONIN

ombinas! Pupaak

embuat Nutrisl Hadgroponik
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h. Black Box Testing Halaman Menu Teknik Penanaman Hidroponik

Tabel 4. 9 Black Box Testing Halaman Teknik penanaman hidroponik

Tes Faktor

Hasil

Keterangan

User menekan menu
Teknik penanaman

hidroponik

v

Berhasil tampil
halaman Teknik

penanaman hidroponik

Screenshot
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i. Black Box Testing Halaman Deskripsi Teknik Penanaman Hidroponik

Tabel 4.10 Black Box Testing Halaman Deskripsi Teknik Penanaman

Hidroponik

Tes Faktor

Hasil Keterangan

User menekan menu
jenis-jenis Teknik
penanaman hidroponik
dan tata cara penanaman

secara hidroponik

Berhasil tampil halaman
jenis-jenis Teknik
penanaman hidroponik
dan tata cara penanaman

secara hidroponik

Screenshot

penanaman  yang dapat

kebutuban dan peeferensi
teknik hidroponik popules yang sering digunakan

1. Teknik Sistem Wick

yang menggunakan k
untyk membantu ultlsd dige

o

Hidroponiy,  menowarkan  berbagal  teknik
wan  dengan
Kl beberapa

Monanam berbagal jonis sayuran
dengan hidroponik dan tata cara
penanaman

1. Selada

- Tahap Ponyemalaen

dar
I Uiy semad

/sukam bakar




J. Black Box Testing Halaman Menu Penyakit Dan Hama Hidroponik

Tabel 4.11 Black Box Testing Halaman Menu Penyakit Dan Hama
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Hidroponik
Tes Faktor Hasil Keterangan
User menekan menu Berhasil tampil
v

hidroponik

penyakit dan hama

halaman penyakit dan

hama hidroponik

Screenshot
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k. Black Box Testing Halaman Deskripsi Penyakit Dan Hama Hidroponik

Tabel 4.12 Black Box Testing Halaman Deskripsi Penyakit Dan Hama

Hidroponik
Tes Faktor Hasil Keterangan

User menekan menu Berhasil tampil halaman
jenis-jenis penyakit dan jenis-jenis penyakit dan

hama hidroponik dan v hama hidroponik dan
upaya pengendalian dan upaya pengendalian dan

pencegahan penyakit pencegahan penyakit dan

dan hama hidroponik hama hidroponik

Screenshot

JENIS- JENIS HANA DAN

.- » .

Hama tanaman merupskon musuh bagl petanl

HAMA TANAMAN HIDROPONIK
Tungau/Miles

}

W a0




|. Black Box Testing Halaman Menu Video Budidaya Hidroponik

Tabel 4.13 Black Box Testing Halaman Video Budidaya Hidroponik
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Tes Faktor

Hasil

Keterangan

User menekan menu
video budidaya
hidroponik

v

Berhasil tampil
halaman video

budidaya hidroponik

Screenshot
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m. Black box testing halaman deskripsi video budidaya hidroponik

Tabel 4.14 Black Box Testing Halaman Deskripsi Video Budidaya
Hidroponik
Tes Faktor Hasil Keterangan

User menekan menu _ )
) . i Berhasil tampil halaman
video tutorial merakit

teknik-teknik

video tutorial merakit

) ) ) v teknik-teknik hidroponik
hidroponik dan video ) )
. dan video tips penanamn
tips penanamn _ ] ]
) ) ) hidroponik dari barang
hidroponik dari barang
bekas
bekas

Screenshot

- ~ -

SN

Tumowsal Merakin Tekosk sidrogonis Moy
Mengpunakan Pipa Paralon -2 v
' T
Q -

Tuturssl Hidroponik Dart Botol
Tunnrinl Marabi Taknik Asioponih
- - - .

RN

ik Vartikal
Dakne
- -
™

-

Tatoriad Hiovopo
Turoeiad Merakic Teknd dsdroponik ERS don Darl Borod
FLOW Manggunakan Ember Bekas
Y e
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n. Black Box Testing Halaman Menu Kamera Pendeteksi Penyakit Dan Hama

Tanaman Hidroponik

Tabel 4.15 Black Box Testing Halaman Deskripsi Video Budidaya

Hidroponik
Tes Faktor Hasil Keterangan
Berhasil tampil
User menekan menu
) halaman kamera
kamera pendeteksi v ] )
) pendeteksi penyakit dan
penyakit dan hama
_ _ hama tanaman
tanaman hidroponik ) )
hidroponik
Screenshot

KEMEALL

AMUIL GAMBDAR
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0. Black Box Testing Halaman Hasil Deteksi Penyakit Dan Hama Tanaman
Hidroponik
Tabel 4. 16 Black Box Testing Halaman Hasil Deteksi Penyakit Dan Hama

Tanaman Hidroponik
Tes Faktor Hasil Keterangan

Berhasil tampil

_ halaman kamera dan
User menekan ambil v . ) .

hasil deteksi penyakit
gambar
dan hama tanaman

hidroponik

Screenshot

AMUIL GAMOAR




White Box Testing
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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

Bl

Tidak

a

Ps

Proses Tampil

E
£
« F
£
:

Tampil Halyman
Manu Utama

}

Gambar 4.109 Flowchart dan Flowgraph Menu Awal

Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah

meninjau Flowchart dan Flowgraph di atas:

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
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Penyelesaian :
V(G) =E-N+2
=7-7+2
Predikat (P) =P+1

=1+1

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di
atas, memiliki = 2

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah:
Path1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7

4).Grafik matriks menu menu awal

Tabel 4. 17 Grafik matriks menu menu awal

1 2 314 |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




b. Flowchart dan Flowgraph Menu Tentang Aplikasi

/’ Monu Aver //

v

. 1. Masuk
2. Tantang Aplikas!
ilih Tentang
Aplikas!
Ya

Proses Tampil
Halaman Tentang
Aplikasi

A

Tampil Halaman
Tentang Aplikas!

Gambar 4.110 Flowchart dan Flowgraph Tentang Aplikasi
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Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau

Flowchart dan Flowgraph di atas:

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



Predikat (P)

=P+1

=1+1

2
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2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di

atas, memiliki = 2

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah:

Path1=1-2-3-4-3

Path2=1-2-3-4-5-6-7

4).Grafik matriks menu tentang aplikasi

Tabel 4. 18 Grafik matriks menu tentang aplikasi

1 2 314 |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
3 1 1-1=0
6 1 1-1=0

7 0
SUM (E +1) 1+1=2




c. Flowchart dan Flowgraph Menu Pengenalan Hidroponik

Pilih Pengenalan
Hideoponik

v

Prosss Tampll Halaman
Pengenalan Hidropoaik

Tampil Haloman
Pengenalen Hidroponik

Gambar 4.111 Flowchart dan Flowgraph Pengenalan Hidroponik
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Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau

Flowchart dan Flowgraph di atas:

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 :
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V(G) =E-N+2

=7-7+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:
Pathl1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7
4).Grafik matriks menu pengenalan hidroponik

Tabel 4. 19 Grafik matriks menu pengenalan hidroponik

1 2 314 |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 Media Tanam dan Pupuk Hidroponik

Tidak

Siih Media Tanam dos
Pupuk Hidroponik

Yo

y

Proses Tampil Halaman
Modia Tanam dan
Pupuk Hidroponik

!

Tampil Halaman
Modia Tanam dan
Pupuk Hidroponik

/

|

=3

Gambar 4.112 Flowchart dan Flowgraph Menu Media Tanam dan Pupuk
Hidroponik

Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau

Flowchart dan Flowgraph di atas:

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

Pada rumus : V(G)
E (edge)

N (node)

=E-N+2
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P (Predikat node) =1
Penyelesaian :
V(G) =E-N+2
=7-7+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:
Path1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7
4).Grafik matriks menu media tanam dan pupuk hidroponik

Tabel 4. 20 Grafik matriks menu media tanam dan pupuk hidroponik

1 2 314 |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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e. Flowchart dan Flowgraph Menu Teknik Penanaman Hidroponik

|
Y
/ Menu Utama /

}

1. Progenatan siwsponk

3 Madia Tamam dan Pupaek

Witropcns

3 Tehmk Pemanaras Mdtopenm
l— & Panyanil das Hama Hid ogonm

£ Va0 Badeitayd Haliopores
& Kamecs Pendetessl
Penyasit dan Hama Modroponis

Pilih Teknik
Penanaman
Hidroponik

Proses Tampil Halaman
Teknik Penanaman
Hidroponik

|
Ad

Tampil Hataman
Teknik Penanaman
Hidroponik

Gambar 4.113 Flowchart dan Flowgraph Menu Teknik Penanaman Hidroponik

Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau
Flowchart dan Flowgraph di atas:

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 :
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V(G) =E-N+2

=7-7+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:
Pathl1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7
4).Grafik matriks menu teknik penanaman hidroponik

Tabel 4. 21 Grafik matriks menu teknik penanaman hidroponik

1 2 31415 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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f. Flowchart dan Flowgraph Menu Penyakit dan Hama Tanaman Hidroponik

3 0 M oponk
1 Pengarnt dan Hama Hisropares
2 Vitic Dudidays Mircpanh

£ Kaermes Pandetebn

PFarrpabit dan Hama Mdecpone

Tidak

.

Proses Tampil Halaman
Penyakit dan Hama
Hidroponik

!

Toamgpil Halaman
Panyakit dan Hama
Hidroponik

Gambar 4.114 Flowchart dan Flowgraph Menu Penyakit dan Hama Tanaman
Hidroponik

Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau
Flowchart dan Flowgraph di atas:

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
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Penyelesaian :
V(G) =E-N+2

=7-7+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:
Path1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7
4).Grafik matriks menu penyakit dan hama tanaman hidroponik

Tabel 4. 22 Grafik matriks menu penyakit dan hama tanaman

hidroponik

1 2 314 |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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g. Flowchart dan Flowgraph Menu Vidio Budidaya Hidroponik

>

Proses Tampil Halaman
Vidio Budidays Hidroponik

!

Tampil Halaman
Vidio Budidaya Hidroponik

Gambar 4.115 Flowchart dan Flowgraph Menu Vidio Budidaya Hidroponik

Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau
Flowchart dan Flowgraph di atas:

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) ZE_N+2
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=7-7+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:
Pathl1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7
4).Grafik matriks menu vidio budidaya hidroponik

Tabel 4. 23 Grafik matriks menu vidio budidaya hidroponik

1 2 314 |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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h. Flowchart dan Flowgraph Menu Kamera Pendeteksi Penyakit dan Hama

Tanaman Hidroponik

Pitih Kamers
Pendetubsi Hama
Penyakit
Hidroponik

Ya

Proses Tampit Hatamon
Kamwia Pundeteksi Hama
Punyakit Hidroponik

Tampi) Haloman
Kamura Pandeteksi Hama
Punyakit Hidroponik

6

Gambar 4.116 Flowchart dan Flowgraph Menu Kamera Pendeteksi Penyakit
dan Hama Tanaman Hidroponik

Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau
Flowchart dan Flowgraph di atas:

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 :
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V(G) =E-N+2

=7-7+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:
Pathl1=1-2-3-4-3
Path2=1-2-3-4-5-6-7
4).Grafik matriks menu kamera pendeteksi penyakit dan hama tanaman
hidroponik

Tabel 4. 24 Grafik matriks menu kamera pendeteksi penyakit dan
hama tanaman hidroponik

1 2 31415 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




Hidroponik
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Penyakit dan Hama Tanama

v

Tidak

Pilih Ambil
Gambar

Proses Tampil
Halaman Kamera

y

Tampil Halaman
Kamera
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Gambar

v

/ Tampil Gambar /
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I. Flowchart dan Flowgraph Proses Deteksi Penyakit dan Hama Tanaman

Gambar 4.117 Flowchart dan Flowgraph Proses Deteksi Penyakit dan Hama



Perhitungannya dapat diselesaikan sebagai berikut setelah meninjau

Flowchart dan Flowgraph di atas:

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

Pada rumus : V(G) =E-N+2
E (edge) =12

N (node) =11

P (Predikat node) =2

Penyelesaian :

V(G) =E-N+2
=12-11+2
=3

Predikat (P) =P+1
=2+1

=3

2). Berdasarkan perhitungan kompleksitas cyclomatic dari flowgraph di

atas, memiliki = 3

3). Jalan independen pada flowgraph ini adalah:
Pathl1=1-2-3-2
Path2=1-2-3-4-5-6-7-8-2

Path3=1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11
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4).Grafik matriks proses deteksi penyakit dan hama tanaman hidroponik

Tabel 4. 25 Grafik matriks proses deteksi penyakit dan hama tanaman
hidroponik
1123 |4|5|6|7|8|9]|10/11

m

Vlo|lvlo|lu|lrlw vk
[N
RPN R R R RN R
1
RRrR R R R R R R,
1
o|lo|r|o|o|o|o|r|o|o

I |~

[y

o

=
1
I

[EEN
[EEY

SUM (E +1) 2+1=3

3. Pengujian Akurasi Pendeteksi Hama Dan Penyakit

Pengujian ini dilakukan untuk mengukur dan mengevaluasi sejauh mana
sistem pendeteksi dalam aplikasi dapat mengenali dan mengidentifikasi hama
dan penyakit pada tanaman secara akurat dari berbagai pengambilan sudut foto,

yaitu depan, samping kanan, atas, dan samping Kiri.

Samping Kanan
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Atas

Samping Kiri

Gambar 4.118 Pengambilan foto dari berbagai sudut tanaman

Berikut rata-rata persentase akurasi pada tanaman selada:

a. Daun selada yang terkena hama ulat kubis (tritip plutella xylostell)

Tabel 4.26 Akurasi daun selada yang terkena hama ulat kubis (tritip plutella

xylostell)
Jumlah | Deteksi | Deteksi | Akurasi
No Sudut Foto (°) Foto | Benar | Salah (%)
1 0° (Depan) 5 4 1 80%
2 | 90° (Samping Kanan) 5 5 0 100%
3 180° (Atas) 5 5 0 100%
4 90° (Samping Kiri) 5 5 0 100%
Rata-rata akurasi= 80+100+4100+100 =95%
b. Daun selada yang terkena hama thrips
Tabel 4.27 Akurasi daun selada yang terkena hama thrips
Jumlah | Deteksi | Deteksi | Akurasi
No Sudut Foto (°) Foto | Benar | Salah (%)
1 0° (Depan) 5 4 1 80%
2 | 90° (Samping Kanan) 5 4 1 80%




Lanjutan Tabel 4.27

c. Daun selada yang terkena hama serangga dan burung

Jumlah | Deteksi | Deteksi | Akurasi
No Sudut Foto (°) Foto Benar | Salah (%)
3 180° (Atas) 5 5 0 100%
4 90° (Samping Kiri) 5 3 2 60%
Rata-rata akurasi= 80+80+100+60 _ 80%
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Tabel 4.28 Akurasi daun selada yang terkena hama serangga dan burung

Jumlah | Deteksi | Deteksi | Akurasi
No Sudut Foto (°) Foto Benar | Salah (%)
1 0° (Depan) 5 5 0 100%
2 | 90° (Samping Kanan) 5 5 0 100%
3 180° (Atas) 5 2 3 40%
4 90° (Samping Kiri) 5 5 0 100%

Rata-rata akurasi= 100+100:40+100 =85%
d. Penyakit busuk daun pada daun selada
Tabel 4.29 Akurasi penyakit busuk daun pada daun selada

Jumlah | Deteksi | Deteksi | Akurasi
No Sudut Foto (°) Foto Benar | Salah (%)
1 0° (Depan) 5 3 2 60%
2 | 90° (Samping Kanan) 5 4 1 100%
3 180° (Atas) 5 5 0 100%
4 90° (Samping Kiri) 5 5 0 100%




Rata-rata akurasi=

60+100+100+100

4

=90%

e. Penyakit kelainan genetik pada daun selada

Tabel 4.30 Akurasi penyakit kelainan genetik pada daun selada
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Jumlah | Deteksi | Deteksi | Akurasi
No Sudut Foto (°) Foto Benar | Salah (%)
1 0° (Depan) 5 5 0 100%
2 | 90° (Samping Kanan) 5 4 1 80%
3 180° (Atas) 5 5 0 100%
4 90° (Samping Kiri) 5 5 0 100%

Rata-rata akurasi= 100+100;40+100 =85%
5 5 5
Rata-rata Keseluruhan = 2 +80+85 o048 87%
Berdasarkan hasil pengujian, sistem pendeteksi dalam aplikasi

menunjukkan tingkat akurasi yang bervariasi tergantung pada jenis hama dan

penyakit yang diidentifikasi. Daun selada yang terkena hama ulat kubis (Plutella

xylostella) memiliki rata-rata akurasi sebesar 95%, menunjukkan performa deteksi

yang sangat baik di semua sudut foto. Untuk daun selada yang terkena hama thrips,

akurasi rata-ratanya sebesar 80%, yang merupakan nilai terendah dibandingkan

kategori lainnya, terutama karena rendahnya akurasi pada sudut tertentu. Deteksi

hama serangga dan burung memiliki rata-rata akurasi 85%, dengan kelemahan

utama pada sudut pengambilan foto dari atas. Penyakit busuk daun pada daun selada
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menunjukkan rata-rata akurasi sebesar 90%, yang cukup baik dengan hanya sedikit
kesalahan pada sudut depan. Sedangkan untuk penyakit kelainan genetik pada daun
selada, rata-rata akurasi mencapai 85%, dengan kelemahan kecil pada sudut
samping kanan.

Secara keseluruhan, rata-rata akurasi sistem untuk semua kategori adalah
87%, yang menunjukkan performa deteksi yang cukup andal. Namun, diperlukan
peningkatan akurasi untuk kategori dengan hasil lebih rendah, seperti hama thrips,

guna memastikan deteksi yang optimal pada semua sudut pengambilan foto.

D. Proses Deteksi Kamera Pendeteksi Hama dan Penyakit Hidroponik
Proses deteksi dan klasifikasi gambar penyakit pada daun selada
melibatkan serangkaian langkah untuk memproses gambar dan menentukan jenis
hama atau penyakit berdasarkan model TensorFlow Lite. Berikut adalah penjelasan
lengkap langkah-langkahnya:
1. Muat Model TensorFlow Lite
Model machine learning (ModelHamaPenyakit) dimuat ke dalam aplikasi.
Memungkinkan pemrosesan data gambar menggunakan model terlatih.
2. Persiapan Input Gambar
a. Mengubah ukuran gambar:
1) Gambar asli diubah ukurannya menjadi 224x224 piksel.
2) Setiap piksel mengandung nilai R (Red), G (Green), dan B (Blue).
b. Normalisasi nilai piksel:

1). Nilai piksel gambar dinormalisasi dari skala 0-255 menjadi skala 0-1.
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Menggunakan Rumus:

Nilai Asli

Komponen Normalisasi =
omponen Normalisas e

Simulasi piksel:

Piksel 1: R=200, G=150, B=100

200 150 100
Rnorm: 255 =0.784 , Gnorm: 255 =0.588, Bnorm: 255 =0.392

Piksel 2: R=50, G=100, B=200

50 100 200
Rnorm: 255 =0.196 , Gnorm: 55 =0.392, Bnorm: 55 =0.784

Piksel 3 (Putih Murni): R=255, G=255, B=255

255 255 255
Rnorm= 22 = 1.0, Gnorm= 222 = 1.0, Buoym= 2oz = 1.0

Output Tensor: Tensor normalisasi dengan dimensi:

[1,224,224,3]

3. Proses Inferensi dengan Model
a. Gambar yang sudah diproses dikirimkan ke model untuk diproses melalui
model.process(inputFeature0).
b. Model menghasilkan output berupa array confidence level untuk setiap kelas.
Berikut adalah tahapan detail inferensi dengan simulasi perhitungan:
1) Operasi Linear (Fully Connected Layer)
Setiap neuron dalam model menghitung output Z menggunakan

rumus berikut:

Z=W-X+b
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Ket:

e Simulasi Bobot (W) : [0.5,0.3,-0.2]

e Bias (b) 0.1

e Input (X) : Nilai normalisasi piksel

Simulasi Perhitungan untuk 3 Piksel:

Piksel 1: Rpopm=0.784 , Gnorm=0.588, Byorm= 0.392

Z=(0.5-0.784) + (0.3 - 0.588) + (~0.2 - 0.392) + 0.1

Z=0.392+0.176 - 0.078 + 0.1 = 0.59

Piksel 2: Ryprm=0.196 , Gnopm=0.392, Bporm=0.784

Z=(0.5-0.196) + (0.3 - 0.392) + (~0.2 - 0.784) + 0.1

Z=0.098 +0.118 - 0.157 + 0.1 = 0.159

Piksel 3 Rnorm: 10 y Gnorm: 101 B‘nOT‘m: 10

Z=(0.5-1.0)+ (0.3 -1.0) + (—0.2 -1.0) + 0.1

Z=05+03-02+01=0.7

2) Fungsi Aktivasi (ReLU)
Nilai Z kemudian diproses melalui fungsi aktivasi ReLU yang akan

menghilangkan nilai negatif menggunakan rumus:

f(Z) = max(0,2)

Hasil Perhitungan ReLU:
Piksel 1: f(Z) = max(0,0.59) = 0.59
Piksel 2: f(Z) = max(0,0.159) = 0.159

Piksel 3: f(Z) = max(0,0.7) = 0.7
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3) Softmax pada Lapisan Akhir

Softmax mengubah nilai menjadi probabilitas:

Zi

Z-ezj

J

Softmax(zi)=

Keterangan:

« Z;: Nilai logit dari neuron ke-i (hasil perhitungan dari lapisan sebelumnya).
. e’ Eksponensial dari Z; , yaitu nilai e dipangkatkan dengan Z; (di mana
e =2.718).

. Z]- e2j: Total eksponensial dari semua nilai logit Z;, yaitu jumlah semua

e untuk j=1,2,3,...n di mana n adalah jumlah kelas.

« Softmax(zi): Probabilitas yang dinormalisasi untuk kelas ke-i. Nilainya
selalu berada dalam rentang 0 hingga 1, dan total dari semua probabilitas

)i Softmax(zi) = 1.

Perhitungan untuk Z =[0.59, 0.159,0.7]:

a. Eksponensial:

e?=[e%5%, %159 ¢07]=[1.803, 1.172, 2.013]

b. Total eksponensial:

D.j ez = 1.803+1.172 + 2.013 = 4.988

¢. Normalisasi untuk Masing-Masing Kelas:

e®? 803
Softmax(Z4) = Z_ = m =0.361
jed
0.159
Softmax(Z,) = s—— = ~oom = 0.234
Z] er :
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0.7

e
Softmax(Z,) = 5 = 2013
J

" 4.989

. = 0.403
eZ]

d. Probabilitas kelas:
[0.361, 0.235, 0.403]
4. ldentifikasi Confidence
Probabilitas tertinggi digunakan untuk menentukan kelas:
a. Probabilitas tertinggi: maxConfidence = 0.403
b. Bandingkan dengan ambang batas (0.7):
1) Jika maxConfidence > 0.7 gambar dikenali.
2) Jika maxConfidence < 0.7 hasil Kklasifikasi adalah "Gambar Tidak
Dikenali".
5. Output dan Tindakan
a. Hasil Klasifikasi:
Hasil Klasifikasi=""Gambar Tidak Dikenali** (Karena 0.403 < 0.7).
b. Tindakan Pencegahan: Tidak ditampilkan karena gambar tidak dikenali.
6. Tampilkan Hasil Klasifikasi
a. Nama kelas ditampilkan pada Ul menggunakan komponen teks (result).
b. Jika gambar dikenali, teks pencegahan atau pengendalian ditampilkan

berdasarkan kelas menggunakan metode displayPreventionText.
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E. Data Pendeteksi Penyakit dan Hama Tanaman Hidroponik

feachable Machine

Mama Wlat Kubis (Tritip Plutella Xylostella)

¥ 7 k3 g%g%%!s Training

Penyakdt Busuk Daun

Proview

- e e e
Gambar 4.119 Data Gambar Penyakit dan Hama Tanaman Hidroponik
Pada gambar 4.42 menunjukkan data gambar penyakit dan hama tanaman
yang berisi lima class diantaranya ,yaitu ulat kubis (tritip plutella xylostell), hama
thrips, hama serangga dan burung, penyakit busuk daun, penyakit kelainan genetik
dan gambar tidak dikenali. Berikut isi sampel data gambar penyakit dan hama
tanaman hidroponik:

Tabel 4.31 Data Sampel Gambar Penyakit Dan Hama Tanaman

Data Gambar Sampel

Hama Ulat Kubis (Triptip Plutella 50
Xylostella)

Hama Thrips 50
Hama Seranga dan Burung 50
Penyakit Busuk Daun 50
Penyakit Kelainan Genetik 50
Gambar Tidak Dikenali 20

Pada tabel 4.31 menunjukkan data gambar kelas setiap penyakit dan hama
masing-masing memiliki 50 sampel, kecuali gambar tidak dikenali hanya 20

sampel.
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F. Pengujian Blackbox Dan Whitebox

Tabel 4.32 Pengujian Blackbox dan Whitebox

No

Tampilan Aplikasi

Pengujian
Blackbox

Pengujian
Whitebox

Keterangan

Tampilan menu awal

Berhasil
tampil

Tampilan menu awal pada
pengujian blackbox berhasil
tampil dan sesuai dengan
flowchart dan flowgraph
untuk pengujian whitebox.

Tampilan menu utama

Berhasil
tampil

Tampilan menu utama pada
pengujian blackbox berhasil
tampil dan sesuai dengan
flowchart dan flowgraph
untuk pengujian whitebox.

Tampilan menu
pengenalan
hidroponik

Berhasil
tampil

Tampilan menu pengenalan
hidroponik pada pengujian
blackbox berhasil tampil dan
sesuai dengan flowchart dan
flowgraph untuk pengujian
whitebox.

Tampilan menu media
tanam dan pupuk
hidroponik

Berhasil
tampil

Tampilan menu media tanam
dan pupuk hidroponik pada
pengujian blackbox berhasil
tampil dan sesuai dengan alur
flowchart dan flowgraph
untuk pengujian whitebox.

Tampilan menu
penanaman
hidroponik

Berhasil
tampil

Tampilan menu penanaman
hidroponik pada pengujian
blackbox berhasil tampil dan
sesuai dengan flowchart dan
flowgraph untuk pengujian
whitebox.

Tampilan menu
penyakit dan hama
tanaman hidroponik

Berhasil
tampil

Tampilan menu penyakit dan
hama tanaman hidroponik
pada pengujian blackbox
berhasil tampil dan sesuai
dengan flowchart dan
flowgraph untuk pengujian
whitebox.

Tampilan menu vidio
budidaya hidroponik

Berhasil
tampil

Tampilan menu vidio
budidaya hidroponik pada
pengujian blackbox berhasil
tampil dan sesuai dengan
flowchart dan flowgraph
untuk pengujian whitebox.

Tampilan menu
kamera pendeteksi
hama dan penyakit

hidroponik

Berhasil
tampil

Tampilan  menu  kamera
pendeteksi hama dan penyakit
hidroponik pada pengujian
blackbox berhasil tampil dan
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No

Tampilan Aplikasi

Pengujian
Blackbox

Pengujian
Whitebox

Keterangan

sesuai dengan flowchart dan
flowgraph untuk pengujian
whitebox.

Proses deteksi
penyakit dan hama
tanaman hidroponik

Berhasil
tampil

Proses deteksi penyakit dan
hama tanaman hidroponik
pada pengujian blackbox
berhasil tampil dan sesuai
dengan flowchart dan
flowgraph untuk pengujian
whitebox.

10.

Tampilan tentang
aplikasi

Berhasil
tampil

Tampilan  menu  tentang
aplikasi  pada  pengujian
blackbox berhasil tampil dan
sesuai dengan flowchart dan
flowgraph untuk pengujian
whitebox.

G. Implementasi Aplikasi

Implementasi aplikasi dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 30

orang dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna menggunakan

aplikasi panduan hidroponik berbasis android. Berikut ini adalah hasil persentase

masing-masing jawaban:

R _ Jumlah Skor 1009
umus = Jumlah Pertanyaan x Jumlah responden % %
Tabel 4. 33 Rata-rata hasil jawaban responden
Jawaban
Pertanyaan
Sangat .| Sangat
Mudah Mudah | Sulit sulit
Apakah aplikasi mudah dioperasikan? 10 17 2 1
Apakah tampilan aplikasi memudahkan anda
S i o 5 22 3 0
dalam mengetahui informasi pada aplikasi?
Apakah informasi dan fitur yang tersedia 1 23 5 0
sesuai dengan yang dibutuhkan?
Apakah informasi hidroponik pada aplikasi
. : 4 22 4 0
mudah dimengerti?
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Pertanyaan

Jawaban

Sangat
Mudah

Mudah

Sulit

Sangat
Sulit

Apakah gambar dan teks pada aplikasi
memudahkan dalam mengetahui informasi
hidroponik?

10

14

Apakah audio suara pada aplikasi
memudahkan dalam mengetahui informasi
hidroponik?

21

Apakah fitur video pada aplikasi
memudahkan dalam mengetahui informasi
hidroponik?

21

Apakah fitur kamera pendeteksi Penyakit dan
hama pada aplikasi berguna bagi pengguna
hidroponik?

18

Apakah panduan langkah-langkah bercocok
tanam hidroponik yang tersedia di aplikasi
ini mudah diikuti?

24

Apakah Anda merasa aplikasi ini dapat
memudahkan anda memperkaya pengetahuan
Anda tentang perawatan dan solusi untuk
masalah yang umum dihadapi

24

dalam hidroponik?

Jumlah Skor

49

206

43

2

Persentase (%)

16,3%

68,7%

14,3%

0,7%

Berdasarkan hasil persentase pada Tabel 4.27, terdapat empat kategori

penilaian, yaitu Sangat Baik, Baik, Cukup, dan Kurang. Persentase penilaian

Sangat Baik adalah 16,3%, Baik 68,7%, Cukup 14,3%, dan Kurang 0,7%. Secara

keseluruhan, aplikasi panduan hidroponik dinilai memudahkan pengguna dalam

mengakses informasi dan fitur yang tersedia, dengan 85% responden memberikan

respons positif (Sangat Mudah dan Mudah).Tampilan aplikasi dianggap membantu

pengguna dalam memahami informasi, dan mayoritas responden merasa bahwa

informasi serta fitur yang disediakan sesuai dengan kebutuhan mereka. Informasi

mengenai hidroponik, termasuk gambar, teks, audio, dan video, dinilai cukup
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mudah dipahami. Meskipun demikian, terdapat ruang untuk perbaikan, khususnya
pada fitur kamera pendeteksi hama dan penyakit. Panduan langkah-langkah
bercocok tanam dan fitur edukasi lainnya terbukti efektif dalam meningkatkan
pengetahuan pengguna. Secara keseluruhan, aplikasi ini telah memenuhi ekspektasi
pengguna, meskipun diperlukan optimalisasi lebih lanjut pada fitur tertentu untuk

meningkatkan pengalaman penggunaan secara keseluruhan.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian, penulis dapat mengambil kesimpulan sebagai
berikut:

1. Aplikasi panduan lengkap hidroponik yang telah dirancang berhasil dibangun
dengan menggunakan Android studio bahasa pemograman Java. Aplikasi ini
dilengkapi dengan berbagai fitur yang dirancang untuk mempermudah pengguna
dalam memahami dan menerapkan teknik bercocok tanam hidroponik. Fitur-
fitur yang disediakan dalam aplikasi ini, seperti pengenalan hidroponik, media
tanam dan pupuk hidroponik, teknik penanaman hidroponik, penyakit dan hama
tanaman hidroponik, video budidaya hidroponik, dan kamera pendeteksi hama
dan penyakit hidroponik.

2. Fitur kamera pendeteksi hama dan penyakit berhasil dibangun menggunakan
Web Teachable Machine untuk melatih model yang kemudian diubah menjadi
TensorFlow Lite. 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 panduan lengkap hidroponik dapat berjalan seluruhnya tanpa ada eror.
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4. Pada pengujian akurasi aplikasi menunjukkan performa yang baik dengan rata-
rata akurasi keseluruhan sebesar 87%. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
deteksi hama ulat kubis (Plutella xylostella) memiliki akurasi tertinggi sebesar
95%, diikuti oleh deteksi penyakit busuk daun dengan akurasi 90%. Deteksi
hama serangga dan burung serta penyakit kelainan genetik sama-sama mencapai
akurasi sebesar 85%. Namun, deteksi hama thrips memiliki akurasi terendah,
yaitu 80%, terutama pada sudut tertentu. Meskipun secara keseluruhan sistem
menunjukkan Kinerja yang baik, diperlukan peningkatan akurasi pada kategori
dengan hasil lebih rendah, khususnya untuk deteksi hama thrips, agar mampu
memberikan hasil yang optimal di berbagai sudut pengambilan foto.

5. Pada pengujian tingkat kepuasan pengguna aplikasi hidroponik terdapat empat
kategori penilaian, yaitu Sangat Baik, Baik, Cukup, dan Kurang. Persentase
penilaian Sangat Baik 16,3%, Baik 68,7%, Cukup 14,3%, dan Kurang 0,7%.
Secara keseluruhan, aplikasi panduan hidroponik dinilai memudahkan pengguna
dalam mengakses informasi dan fitur yang tersedia, dengan 85% responden

memberikan respons positif (Sangat Mudah dan Mudah).

B. Saran
Penulis penelitian ini mengakui bahwa masih banyak permasalahan yang
memerlukan pengembangan dan perbaikan dalam penelitian lebih lanjut. Oleh
karena itu, penulis menawarkan rekomendasi berikut untuk pengembangan studi

lebih lanjut sebagai berikut:
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1. Pengembangan dapat dilakukan dengan menggunakan database untuk
memperkaya informasi dan mengurangi volume kodingan serta mengurangi
penyimpanan aplikasi.

2. Aplikasi ini disarankan lebih banyak gambar penyakit dan hama tanaman
hidroponik untuk menu kamera pendeteksi penyakit tanaman agar lebih akurat

saat dideteksi.
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