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METODOLOGI

3.1 Prosedur Perancangan

Beberapa urutan prosedur perancangan dalam pengerjaan penelitian

yaitu sebagai berikut:

Tujuan penelitian

A 4

Analisis kebutuhan

|

spesifikasi

A 4

Desain

Gagal l

Berhasil

Validasi

I

finalisasi

Gambar 4. Prosedur perancangan



18

3.1.1 Penjelasan Diagram Alir
1. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian di sini sebagai tahapan awal di buatnya aplikasi ini berfungsi
untuk memudahkan pengguna umum serta menyadari tingkat pencahayaan dalam

ruangan yang sangat berpengaruh bagi kesehatan mata.
2. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan pada tahap ini berfungsi sebagai pengumpulan data perangkat,
serta teori, alogaritma dan yang berasal dari jurnal dan sumber info yang terdapat

dari internet.
3. Spesifikasi

Persyaratan yang di butuhkan untuk persiapan alat dalam penelitian yang untuk
meminimalisir biaya pengeluaran tingkat keakuratan pengukuran dan serta agar

aplikasi ini bisa berjalan dengan baik sebagaimana mestinya.
4. Desain

Tahapan desain memiliki tujuan untuk menentukan bagaimana user interface pada
aplikasi mudah di pahami dan tidak terlalu rumit dengan menerapkan desain user

interface aplikasi yang sederhana namun jelas.
5. Verifikasi

Pada langkah verifikasi, akan di lakukan pengujian aplikasi yang sudah jadi yaitu
dengan beta testing aplikasi apakah sudah berjalan sesuai rancangan atau belum dan
meminimkan bug yang terjadi pada aplikasi apabila terjadi. Namun apabila dalam

langkah verifikasi belum terlewati maka akan kembali lagi ke tahapan desain.
6. Validasi

Validasi pada akat atau aplikasi yang telah jadi di perlukan guna memastikan

tingkat error yang di dapatkan berapa besar dengan menerapkan teknik kalibrasi



19

aplikasi dengan alat pengukur aslinya sehingga di dapatkan nilai yang hampir

presisi.
7. Finalisasi

Tahapan akhir dari aplikasi yang di buat telah memalui uji verifikasi dan validasi

dan siap untuk di gunakan.

3.2 Analisis Kebutuhan

Aplikasi Lux meter menerapkan metode kalibrasi interpolasi linier yaitu
dengan menghitung nilai yang terdapat pada sumbu x dan y sehingga nilai tersebut
bisa menjadi tolak ukur nilai penyamaan acuan angka lux meter dengan aplikasi lux
meter. Pengkalibrasian aplikasi dengan teknik perhitungan manual yang belum di
terapkan ke dalam program sehingga pengguna masih belum bisa melakukan

pengkalibrasian sendiri.

Teknik dalam pengakuratan kalibrasi perangkat lux meter dengan aplikasi
lux meter dalam smartphone dengan interpolasi linear dalam hal ini ada beberapa

hal yang harus di lakukan yaitu:

1. Penyesuaian jarak atau penyamaan jarak perangkat lux meter dengan
aplikasi lux meter dengan sumber cahaya

2. Mampu menghitung intensitas cahaya dengan tingkat error sekitar 18%

3. Respon langsung saat memberi pemberitahuan tentang tingkat cahaya

yang di ukur dalam ruangan

Sedangkan pada bahasa program yang di terapkan pada aplikasinya sendiri
menggunakan metode percabangan yaitu aturan If, Else, Statement.
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3.3 Sepesifikasi

Berikut merupakan data spesifikasi sistem yang di gunakan untuk
menjalankan aplikasi yang di buat dan serta data sepsifikasi hasil ouput yang di
hasilkan:

1. Aplikasi di rancang dengan program android studio dengan basis Bahasa
java android.
2. Berikut spesifikasi perangkan smartphone yang di gunakan:

Tabel 3. Spesifikasi pada smarphone xiaomi redmi 2

No | Golongan | Hardware Jenis
oS Android OS, v4.4.4 (KitKat)
Chipset Qualcomm MSM8916 Snapdragon 410
1 Platform
CPU Quad-core 1.2 GHz Cortex-A53
GPU Adreno 306
Card microSD, up to 32 GB (dedicated slot)
8GB,1GBRAM
2 Memory Slot
16 GB, 2 GB RAM
Internal microSD, up to 32 GB (dedicated slot)
Sensor Accelerometer, gyro, proximity, compass
) SMS(threaded view), MMS, Email, Push Mail,
Messaging
3 Features IM
Browser HTML5
Java No
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Tabel 4. Rincian spesifikasi sensor cahaya (ALS) pada xiaomi redmi 2

Nama | Hardware Rincian
Max Range 50000.0 Ix
Ambient | Vendor -
Resolution 0,0125 Ix
Light Liteon _ i
Minimum delay O microsecond
Sensor | Version 1 :
Power consumption 0,2 A
Tabel 5. Spesifikasi digital lux meter
Nama Jenis Rincian
Display 32 digits
Maximal reading 1999
Range 20, 200, 2000, 20000 lux (
Digital 1010BS ) at 20000 lux range,
Illumination Model 1010BS measured value = reading X10

Meter

Power 9 V battery

+ 3 % reading + 0,5 % range
* 4 % reading + 10 digits, for the
range of 20000 lux
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3.4 Desain

Pada aplikasi ini terdapat beberapa sistem sebagai pendukung agar program
bisa berjalan yaitu sistem ini terdiri dari komputer dan perangkat android blog

diagramnya sebagai berikut:

b Lampu =
e
""'I-_-—""
@ [00LVX
Smartphone Tampilan output dari aplikasi

Gambar 5. Blog diagram umum

Beberapa bahan untuk perancangan aplikasi :
- Komputer sistem operasi Windows 724

- Program android studio

- Smartphone

- Digital lux meter

Perancangan aplikasi android di kerjakan di komputer dan smartphone
sebagai device simulasi langsung untuk pengetesan aplikasi yang di kerjakan,
program java android ini sendiri adalah berasal dari program java itu sendiri, dan
Bahasa java ini crossplatform sehingga memudahkan dalam pengerjaan dengan

Bahasa lain karena sudah mendukung Bahasa selain java itu. Sehingga tidak
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menyulitkan bagi para developer untuk mengadaptasikan versi non mobile
programnya ke mobile aplikasi untuk android. Akan tetapi perlunya penambahan
alat sebagai pendukung pembacaan bahasa program selain java, dan semuanya
sudah di sediakan oleh pengembang program java android dan pengembang
lainnya yang juga ikut bekerja sama dengan pengembang android.

1. Tahap Perancangan Aplikasi

Pada tahapan ini membahas tentang proses perancangan aplikasi pada android
studio.

a. Logo saat program android studio di jalankan.

Android

Studio

Powered by Intellid Platform

Gambar 6. Logo android studio

b. Tunggu sesaat dan program akan muncul seperti ini, pada saat seperti ini
biasanya akan memakan waktu sampai 5 menit tergantung dari kemampuan

masing-masing komputer.

ile Edt View Mavigste Code Anabge Befactor Build Run Jook VCS Window Help
OHD 4 X060 QR ¢ H(Ewe~ > % A ¥@ TE S & 2 Q
[ SmartluxMeter * Ciapp - [ src 1 main [ res 21 mipmap-hdpi * il lsmpu.PNG

@ Captures <1 : Strudure 3 L Project

% 2:Favorites @ Build Variants

L3 |

L 13pOIY PIOIPUY gy

F',f:
¥
!

Gambar 7. Tampilan awal program android studio
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c. Tekan tombol file dan pilih new lalu new project.

Fie ovigate Code Anshe Refactor_Buid Run Took: VCS Window Help

2 L 5k ¥@ SRAW ? an
o Import Project..

Réohen Projact ) Projectfrom Version Control » ALIBMPUPNG

New Module...

Daloig uaneny 3

peio &y

£
2
2
2
3
a
1| Messages Gradie Build
[ i
iy s :app:preBuild UP-TO-DATE E
£ - :app:preDebugBuild UP-TO-DATE g
i & sappicheckDebugManifest z
% :appipreReleaseBuild UP-TO-DATE g
» » i
71000 4 & Android Monitor @ Terminal ™ gventlog [ Gradle Console
= ild finished in 255 218ms (30 minutes ago) [n/a [n/a [Contert: <nocontet> | @

Gambar 8. Proses pembuatan aplikasi lux meter

d. Tampilan setelah d pilih new project, pada application name di isi dengan nama

berawalan huruf kapital

) Create New Project [ 52

H New Project
Anc Studio

Configure your new project

Project location: CAUsers\dormHomeLuxMeter |-

[re] N ] ()

Gambar 9. Mengatur nama untuk project

e. Tampilan setelah menekan tombol next dan pada bagian ini harus menyesuaikan
perangkat yang akan d tuju, lalu setting minimal SDK yang akan bisa

menjalankan program ini.



5 GreteNew Poject =
A Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Diferent platforms may require separate SOKs

Phone and Tablet

Minimum SOK | AP115: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich)
AP115: Android 4.0.3 (lceCreamSandwich)

IAPI16: Android 4.1 (jelly Bean)
IAPI17: Android 4.2 (Jelly Bean)
APL18: Android 4.3 (Jelly Bean)

|API19: Android 44 (KitKat)

[ Wear |AP1 21: Android 5. (Lollipop)

Minirmorm SOK._[AP122: Android 51 (Lolipop)

PI 23: Android 6.0 (Marshmaliow)

Ow

Minimunm SOK | API21: Android 5 (Lollipop) | - ]
[ Android Auto
[ Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview [~ ]

(reviows | (TR [ cones | [P0

Gambar 10. Setting kebutuhan perangkat yang akan d tuju.

f. Tampilan menentukan user interface activity yang akan di gunakan untuk

pemrograman.

[ ]

¥ Create New Project
A Add an activity to Mobile

Add No Activity

Blank Activity Empy Activity

’

Master/Detail Flow

Google AdMob Ads Activity Google Maps Activity Login Activity

--

Gambar 11. Pemilihan activity



g. Tampilan setelah selesai memilih activity dan akan memulai pemrograman.

% Create New Project

Empty Activity

7* Customize the Activity

&=

Creates a new empty activity

Activity Name: | MainActivity] ]

Generate Layout File

Layout Name: | activity_main |

The name of the activity class to create

[eroiows] [ et | [conce | N

Gambar 12. Saat selesai mengatur laman kerja baru.

h. Tampilan setelah program selesai di setting.

L IC Teppl- 1 = o =

Fle Edt View Navigete Code Analyze Refactor Buid Run Tools VCS Window Help

BEHY ¢4 X000 QAR ¢ HFm b kv L ¥E TELEF ? Q

G Ciapp ' B src ) B main | B java | EJ com | EJ example - B dorr | B3 € MainActivity

5| Andmid © % 81| B sctuity mainaml % | © Manachvityjas % N

2|7 Caamp package com.exanple.dorr.homelmmetsr; vz

s 1 manifests g

® Cljova import ... 2

© [ com.eample.dormhomeksaneter - a

z S  public class MalaAcrivity extends AppCempethCTivity { g

F @ = MainActivity

= E com.example.dorm homehsmeter (2ncroiTest| &

e Cares g

> @ Gradie Scripts E

5 setContentView(R.layout.activity main):

el

v

*

B ¥

£ :

: H

3 z

-y £
[E Terminal & & Android Montor = §:Messages <2 TODO. Eventlog  [E Graole Console

I_Gradle build finished in 425 795ms (14 minutes ago) 11 | CRIF: | UTF8 | Contedt <no conted> | B &

Gambar 13. Tampilan laman koding
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I. Tampilan setelah program selesai di buat dan siap untuk di eksekusi.

Fle Edt Wiew Novigete Code Anoze Refactor Build Run Tooks WCS Window Help
OElG ¢ X000 QR ¢ EFxp P k5 R ¥ FLES ? Q
2 SmartluxMeter ' [3app - [src [ main  [java - £1 com - example - £ dor - 1 smarthameter | © MainActivity |

© MainActvityjave % m
package con.cxazple.dor. martlmmeter; [] g
saport. sndrcia.os.Sundle; 3
g v 3 com.example.dor.smartiu B 3
5 = import android.app.Activity; &
£ © & bt import. android.agp.Alertialegs
& €% Bathraom import android.content.DislogIntertace; (o]
! © & Bedroom import android.content.Intent; 2
v @ % Diningroom import android.view. View H
- © Garage import android.widger.Sutten;
z © % Help = .
= N B  public class MainActivity extends Activity [
S © % Kitchen
® © % Launcher private Button imageButton:
© % Livingroom private Button imageButton?;
(€ & MainActivity private Button imageButtond;
© % Trce private Sutton imageSuttend;
~ private Button imageButtonS:
€ Workspace private Button imageButtons;
> [ com.example.dorsmartic private Sutten trace;
» DEres private Button garage:
|» @ Gradle Scripts private Buttan buttonexit;
E private Button buttondhelp:
;:, private Butten about:
H Boverride
) of public void cofreste(Smdle savedlnstencescate) |
super.caCreate (savedInstanceState| : &
= setCantentView (R.1ayout.activity main) ; z
£ isaquButton = (Button) fLnAVLevSyIA(R.id. Liviagrooe]; -
E i = (Button) findVi id.Xitchen) ; a
& 5 ~ (Button) 4.bathroos) ; E
*| = (Button) I 4. workspace) ; 4

2TODO § Android Monitor & J:Messages [ Terminal ™ Eventlog = Gradle Console

[0 Save all files and settings. 12434 CRLF: UTF-8: Contert <noconted> B &

Gambar 14. Tapilan java activity yang berisi program.

E6t View Nevigate Code Anchze Befoctor Buid Fun Jook VCS Window Help
OEo ¢4 X0 QAR ¢ HEw P &R $E FLEH ? Q
[ SmartluxMeter “app [sc [dmsin Cares 0 layout o

Foanson v O+ %I 5mm;.w,| .
€5 Apout Pacte 8 1" |[L- |BiNemsd- 3 @ NoAdionBar MainAdivity- | @~ 123~ Component Tree B
© % Bathroom E
~ © % Bedroom ] A= 3
= ©  Diningroom E
£ © s Garage
2 ©® % Help [ bottom_container (Linearlayout) (horizontal] @
= © @ Kichen 2
v 2
© % Launcher &
E ® % Livingroom Beberapa Jenis Ruangan
H © B Manctna, Dalam Rumah
. €8T 5 Plain Textiie
© o Vorkspace B Large Text
» Bl comemampledorsmen | o 287
B/ Small Text
o Button .
o vl i layout:height match_parent
(® RadioButton style
[] Checidiox accessibilityLiveRegion
£ o Switch accessibility TraversalAftes
E; = ToggleButior accessibiityTraversalBefere
g B Imagefutton
= I imagetien alpha
& == ProgressBar ( pockground
== ProgressBar ( backgroundTint =
£ == Progressar backgroundTintWode §
£ = ProgressBar( chickable (] E
= 0 Seekar =
* —‘ Design | Tedt g
FrOD0 #E = 0:Messages B Terminal ™ Eventlog [ Gradie Console
T Soveall s and seffings e
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Gambar 15. Tampilan main_activity yang berisi desain user interface aplikasi.
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Gambar 16. Tampilan koding untuk mendesain user interface pada main_activity.

# Device Chooser

© Choose a running device

() Launch emulater

Android virtual device: Mexus 5 API 22 test

[ Use same device for future launches

Gambar 17. Eksekusi aplikasi untuk di jalankan di smartphone.
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2. Alur Alogaritma Program

Algoritma merupakan rentetan (sequence) langkah logika yang diperlukan
untuk melakukan suatu tugas tertentu. Flowchart dari aplikasi lux meter yang di

rancang adalah sebagai berikut:

a. Percabangan

Memilih

ruangan

/ Membaca perangkat ALS /

deteksi lux, lakukan
perhitungan

Cahaya tidak cukup

Als automatis tidak]

memilihan
kondisi
argument sesuai

tingkatam lux

Gambar 18. Alogaritma proses dari program aplikasi lux meter



b. Interpolasi Linear

ya

Start

Input

x0,y0,x1,y1

|

ya

_y2-y1

x2-x1

(x=x1)+y1

tidak

tidak

l

Tulis hasil

y=P

finish '

Gambar 19. Diagram interpolasi linear

\

y
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Contoh desain graphic user interface (GUI) aplikasi lux meter android dengan
konsep sederhana agar mudah di pahami oleh pengguna :

a. GUI laman tampilan awal berisikan segment pilihan ruangan

I

—>  keterangan laman

— tombol segmen

pilihan ruang

» scroll

Gambar 20. Tampilan laman awal aplikasi lux meter

GUI di atas adalah desain tampilan awal yang akan muncul saat mengoprasikan
aplikasi pertama kali dan di laman awal ini pun akan di di beri beberapa pilihan
ruangan yang akan di ukur dan pemilihan tombol yang akan di tekan pun harus di
sesuaikan dengan ruangan yang akan di ukur sehingga tidak terjadi kekeliruan hasil.
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b. GUI laman kedua pada aplikasi setelah salah satu tombol segment di tekan

Keterangan
— peletakan
perangkat

—> |ndikator lux
terukur

\

Nama ruangan

—»  Status terukur lux

Penjabaran
T

keterangan
apakah lux

ruangan sudah
memenuhi
persayaratan

atau belum

Gambar 21. Tampilan kedua setelah di setiap segment

GUI kedua ini adalah tampilan setelah user menekan salah satu tombol yang telah
di pilih, pada keterangan peletakkan perangkat akan berbeda namun ada yang sama
tergantung ruangan yang akan di ukur. Kotak putih pada lux berfungsi sebagai
indikator terukurnya angka lux cahaya pada ruangan. Kotak putih pada area adalah
berfungsi sebagai keterangan ruangan itu sendiri. Kotak putih pada status akan
menampilkan status dari cahaya lux ruangan yang terukur stabil atau tidak dan
sudah ideal atau tidak dan akan berubah sesuai pergantian nilai yang terdapat pada
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indikator lux. Kotak Description di sini akan menampilkan penjelasan secara lebih
mendetail mengenai level cahaya yang terukur pada ruangan, dan merupakan

penjelasan lebih mendetail dari kotak status.
3.5 Verifikasi

Verifikasi atau pengujian aplikasi yang telah di rancang ada beberapa tahap
pengujian yaitu dengan beta testing aplikasi apakah sudah berjalan sesuai
rancangan atau belum dan meminimkan bug yang terjadi pada aplikasi apabila

terjadi.
3.6 Validasi

Validasi aplikasi bertujuan agar aplikasi bisa sesuai hasilnya dengan versi aslinya,
yaitu dengan cara membandingan melalui teknik kalibrasi alat yang di setarakan

dengan ukuran yang tertera pada digital lux meter sebenarnya.



