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Abstrak

Penelitian ini berfokus pada Desain aplikasi mobile "Cinta Mangrove" yang bertujuan untuk mendukung pelestarian ekosistem
mangrove di Desa Kota Pari. Aplikasi ini dirancang menggunakan metode Waterfall, yang terdiri dari tahapan analisis
kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan pengumpulan
data melalui observasi dan wawancara dengan masyarakat setempat untuk mengidentifikasi kebutuhan dan masalah terkait
konservasi mangrove. Desain sistem dilakukan dengan merancang antarmuka pengguna yang intuitif dan fungsionalitas yang
mendukung pelaporan kondisi mangrove, edukasi, dan pelacakan kegiatan konservasi. Implementasi melibatkan
pengembangan aplikasi menggunakan teknologi pemrograman mobile terkini. Selain itu, aplikasi ini akan mencakup elemen-
elemen pendidikan, seperti video, gambar, dan kuis, untuk memfasilitasi pembelajaran yang interaktif. Pengujian dilakukan
untuk memastikan aplikasi berjalan sesuai dengan spesifikasi yang ditentukan dan memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil dari
penelitian ini adalah sebuah aplikasi mobile yang dapat digunakan oleh masyarakat Desa Kota Pari untuk berkontribusi dalam
pelestarian mangrove, meningkatkan kesadaran lingkungan, dan memfasilitasi koordinasi kegiatan konservasi. Aplikasi ini
diharapkan dapat menjadi model bagi pengembangan teknologi serupa di wilayah lain dengan ekosistem mangrove.

Kata Kunci: Desain Aplikasi, Cinta Mangrove, Mobile, Desa Kota Pari, Metode Waterfall, Pelestarian Mangrove.

1. PENDAHULUAN

Ekosistem mangrove memiliki peran penting dalam menjaga keseimbangan lingkungan, terutama di daerah
pesisir seperti Desa Kota Pari. Hutan mangrove adalah hutan yang dapat tumbuh di daerah pesisir pantai atau
hutan yang dekat dengan muara sungai. Hutan ini merupakan hutan yang dipengaruhi oleh keberadaan pasang
surut air laut[1]. Mangrove tidak hanya berfungsi sebagai penahan abrasi pantai, tetapi juga sebagai habitat bagi
berbagai jenis flora dan fauna, serta penyerap karbon yang efektif[2]. Namun, keberadaan mangrove sering
terancam oleh aktivitas manusia yang tidak bertanggung jawab, seperti penebangan liar dan konversi lahan
menjadi area pemukiman atau pertanian. Kondisi ini menimbulkan kebutuhan mendesak akan upaya pelestarian
yang melibatkan partisipasi aktif masyarakat.

Untuk meningkatkan kesadaran dan partisipasi masyarakat dalam pelestarian mangrove, diperlukan media
edukasi yang efektif dan mudah diakses. Seiring dengan perkembangan teknologi, aplikasi mobile menjadi salah
satu solusi yang potensial. Aplikasi mobile dapat menyediakan informasi, edukasi, dan alat bantu yang interaktif,
yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Salah satu contoh alat telekomunikasi yang mengalami
perkembangan signifikan adalah alat telekomunikasi bergerak yang menggunakan sistem operasi Android.
Melalui Android pengembang mampu memanfaatkannya untuk membangun sistem pembelajaran mobile
elektronik yang disebut dengan mobile learning[3].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi belajar "Cinta Mangrove" berbasis mobile yang diharapkan
dapat mendukung upaya pelestarian mangrove di Desa Kota Pari. Metode yang digunakan dalam Desain aplikasi
ini adalah metode Waterfall, yang terdiri dari tahapan-tahapan yang sistematis dan berurutan, mulai dari analisis
kebutuhan, desain sistem, implementasi, hingga pengujian dan pemeliharaan[4]. Metode ini dipilih karena
memungkinkan pengembangan yang terstruktur dan terkontrol, sehingga hasil yang dicapai dapat sesuai dengan
kebutuhan penggunal[5], [6].

Aplikasi "Cinta Mangrove" dirancang untuk memberikan informasi edukatif mengenai pentingnya mangrove, cara-
cara melestarikannya, serta fitur-fitur interaktif. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan masyarakat Desa Kota
Pari dapat lebih memahami pentingnya mangrove dan terlibat aktif dalam upaya pelestariannya.

Penelitian ini tidak hanya berfokus pada aspek teknis dalam pengembangan aplikasi, tetapi juga pada aspek sosial
dan edukatif, dengan harapan dapat menciptakan perubahan positif yang berkelanjutan dalam perilaku dan
kesadaran masyarakat terhadap lingkungan[7]. Penelitian ini dirancang dengan menggunakan software Adobe
Flash Animate CC sebagai media pendukung pembelajaran mobile learning berbasis android[8].
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2. TINJAUAN TEORITIS

2.1 Pengertian Aplikasi Mobile

Aplikasi Mobile adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat mobile seperti smartphone atau tablet PC.
Aplikasi Mobile juga dikenal sebagai aplikasi yang dapat diunduh dan memiliki fungsi tertentu sehingga
menambah fungsionalitas dari perangkat mobile itu sendiri[9]. Aplikasi ini dapat memiliki berbagai fungsi, mulai
dari produktivitas, hiburan, pendidikan, hingga komunikasi. Aplikasi mobile biasanya diunduh dan diinstal dari
toko aplikasi (misalnya, App Store untuk perangkat iOS dan Google Play Store untuk perangkat Android) dan dapat
diakses dengan mudah oleh pengguna melalui antarmuka pengguna yang intuitif.

2.2 Pengertian Media pembelajaran

Salah satu kendala pembelajaran yang sering dialami oleh pelaku pendidikan dalam pembelajaran simulasi digital
adalah materi simulasi digital bersifat praktek bukan teori[8]. Media pembelajaran didefinisikan sebagai alat atau
teknologi yang digunakan untuk meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran melalui penyajian informasi
yang lebih menarik dan mudah dipahami[10]. Pentingnya multimedia learning, di mana penggunaan kombinasi
teks, gambar, audio, dan video dapat meningkatkan pemahaman dan retensi siswa.

2.3 Pengertian Ekosistem Mangrove

Ekosistem mangrove adalah suatu sistem ekologi yang unik yang berkembang di wilayah pesisir di daerah tropis
dan subtropis, yang tergenang air laut secara periodik. Teori ekosistem mangrove melibatkan sejumlah prinsip
dan konsep penting yang membantu memahami dinamika, fungsi, dan pentingnya ekosistem mangrove dalam
menjaga keseimbangan lingkungan pesisir[2]. Berikut elemen-elemen utama dari teori ekosistem mangrove:

1. Ekosistem mangrove ditandai dengan keanekaragaman tumbuhan mangrove. Tumbuhan mangrove ini
memiliki adaptasi khusus untuk tumbuh di wilayah yang tergenang air laut, termasuk akar-akar udara
yang membantu mereka bernapas di dalam tanah lumpur berair.

2. Salah satu peran utama ekosistem mangrove adalah sebagai pelindung pesisir. Akar-akar mangrove yang
kuat membantu mengikat tanah dan mengurangi erosi pantai, sehingga melindungi wilayah pesisir dari
abrasi dan dampak badai tropis.

3. Ekosistem mangrove menyediakan habitat yang penting bagi berbagai jenis fauna, termasuk ikan, burung,
kepiting, dan organisme laut lainnya. Mangrove juga berfungsi sebagai tempat berkembang biak bagi
banyak spesies laut yang bernilai ekonomi, seperti udang, ikan, dan kerang.

4. Pohon-pohon mangrove dan tanah lumpur yang mereka tinggali adalah penyimpanan karbon yang
signifikan. Ekosistem mangrove memiliki potensi dalam mengurangi emisi gas rumah kaca dengan
menyerap karbon dioksida (CO2) dari atmosfer dan menyimpannya dalam biomassa pohon dan tanah.

5. Ekosistem mangrove juga berperan dalam menjaga kualitas air, mengurangi pencemaran, dan
mendukung sirkulasi nutrien dalam ekosistem pesisir. Mereka juga menjadi tempat berlindung bagi
berbagai bentuk kehidupan laut selama tahap hidup mereka.

6. Ekosistem mangrove memberikan sumbangan ekonomi yang signifikan melalui sektor perikanan,
pariwisata, dan sumber daya hutan, yang mendukung mata pencaharian masyarakat lokal.

7. Ekosistem mangrove dapat digunakan sebagai alat pendidikan dan kesadaran lingkungan. Masyarakat
yang lebih memahami pentingnya ekosistem ini cenderung lebih terlibat dalam upaya pelestariannya.

3. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan model Waterfall dalam desain aplikasi belajar "Cinta Mangrove" berbasis mobile di
Desa Kota Pari. Model Waterfall dipilih karena menyediakan kerangka kerja yang sistematis dan terstruktur, yang
memungkinkan setiap tahap diselesaikan sepenuhnya sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Berikut adalah
gambaran umum metodologi penelitian yang digunakan :

—  Analisis
h 4
Desain l
Implementas
i
I Pengujian ﬁ
* Pemeliharaan

Gambar 3.1. Model Waterfall
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1. Tahap analisis kebutuhan, untuk memahami dan mendokumentasikan kebutuhan pengguna dan sistem.
Dengan mengumpulkan data dari masyarakat setempat, pengelola lingkungan, dan pemangku kepentingan
lainnya untuk mengidentifikasi kebutuhan edukasi dan pelestarian mangrove. Mengamati langsung kondisi
ekosistem mangrove dan aktivitas yang berkaitan dengan konservasi di Desa Kota Pari. Dan Menelaah
penelitian terdahulu dan sumber-sumber relevan lainnya.

2. Tahap desain sistem, yang mencakup perencanaan arsitektur dan antarmuka aplikasi. Seperti menentukan
struktur aplikasi, termasuk komponen utama, merancang antarmuka yang user-friendly dan menarik, dengan
fokus pada navigasi yang intuitif dan pengalaman pengguna yang optimal. Rancangan model yang digunakan
adalah menggunakan model UML merupakan tool atau model yang digunakan dalam membuat perancangan
aplikasi berbasis OOP[11].

3. Tahap implementasi melibatkan pengembangan aplikasi berdasarkan desain yang telah dibuat. Seperti
mengembangkan antarmuka pengguna menggunakan teknologi yang sesuai, mengintegrasikan semua
komponen aplikasi untuk memastikan mereka berfungsi sebagai satu kesatuan yang utuh.

4. Tahap pengujian bertujuan untuk memastikan aplikasi berfungsi sesuai dengan spesifikasi dan bebas dari
bug. Seperti menguji setiap komponen aplikasi secara individual untuk memastikan bekerja dengan benar,
menguji keseluruhan aplikasi untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan baik serta melibatkan
pengguna akhir untuk menguji aplikasi dan memberikan umpan balik untuk perbaikan.

5. Tahap pemeliharaan dilakukan setelah aplikasi diluncurkan, untuk memastikan aplikasi tetap berfungsi
dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. Seperti mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan atau
masalah yang muncul setelah aplikasi digunakan oleh pengguna dan melakukan pembaruan aplikasi untuk
meningkatkan fungsionalitas dan menambahkan fitur baru berdasarkan umpan balik pengguna.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi Cinta Mangrove Berbasis Mobile Di Desa Kota Pari Dengan Metode Waterfall dirancang sesuai dengan
analisis kebutuhan masyarakat setempat, pengelola lingkungan, dan pemangku kepentingan lainnya untuk
mengidentifikasi kebutuhan edukasi dan pelestarian mangrove agar dapat diterapkan di lingkungan desa Kota
Pari. Maka dari siklus hidup yang telah dijabarkan diatas selanjutnya terdapat beberapa tahapan penelitian yang
telah disesuaikan dengan metode Waterfall sebagai berikut :

Desain Unified Modelling Language (UML)

UML memiliki fungsi untuk membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat lunak, khususnya system yang
dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek[12]. Berikut diagram UML yang digunakan untuk
membangun aplikasi “Cinta Mangrove”.

4.1. Use Case Diagram

Use case diagram adalah salah satu jenis diagram yang digunakan dalam metode pengembangan perangkat lunak
untuk menggambarkan skenario atau aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Pada use case diagram sistem
yang akan dibuat, terdapat 1 aktor yaitu pengguna. Berikut ini gambar use case diagram:

S/d Materi 6
evalasi

Game

[N

\\
9300

profil

T

Gambar 4.1. Use Case Diagram Aplikasi

44



SENASHTEK 2024

SEMINAR NASIONAL SOSIAL HUMANIORA & TEKHNOLOGI 2024

Keterangan use case diagram sebagai berikut :

Tabel 4.1 Keterangan Use Case Diagram

Nama Keterangan

Profil Menu profil berisikan profil pembuat aplikasi.

Materi Menu ini merupakan penyampaian materi atau memperjelaskan materi yang
disampaikan melalui media pembelajaran interaktif.

video Materi ini dimana menggabung kan bentuk animasi 2 dimensi dengan materi yang ada pada

menu Evaluasi dan praktik.

evaluasi | Menu ini merupakan Evaluasi dan praktek dari keseluruhan Materi tentang Cinta Mangrove
Profil Menu identitas dari pembuat aplikasi.

Keluar Menu untuk keluar dari aplikasi atau menutup aplikasi

4.2. Activity Diagram Aplikasi

Activity Diagram memudahkan kita dalam memahami langkah-langkah aliran kerja, diagram ini memodelkan
langkah kerja (workflow), dari use case sehingga dapat diketahui siapa yang bertanggung jawab atas masing-
masing aktivitas dan objek-objek yang yang di gunakan dalam aliran kerja[13].

act Activ ity Diagram Menu Utama -

User System

Mulai

( Membuka Aplikasi } =( Splash )

Menampilkan Menu

L Figish .
sclésai

Gambar 4.2. Actifity Diagram Aplikasi

4.3. Squance Diagram

Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Setiap satu use case
terdapat satu sequence diagram.

a. Squance Diagram Materi / Video

interaction SequenceDiagram1 )

Siswa Menu Utama Menu Materi

i :EMenampiIkan Menu Utanta

T
'
'
'
'
'
|

' 2 : Memiliih Menu Materi

'
'
' '

L 3"'Siswa DapatiMembaca Materi 5

D’ : Kembali Menu Utama

'
'

Gambar 4.3. Squance Diagram Materi / Video
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b. Squance Diagram Evaluasi Latihan

interaction SequenceDiagraml )

Siswa

Menu Utama

1i- Menampilkan Menu Utama

Menu Latihan

'L! 2 - Memilih Menu Latihan

|

S —

3 : Memulas Latihan

! 5 - Memilih Jawaban Benar Nilai 10, Salah Nilai 0

6 : Menamp!

enampilkan Soal

tal Nilai

7 : Main Lagi

Gambar 4.4. Squance Diagram Evaluasi Latihan

4.4. Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah urutan alur informasi dari suatu aplikasi multimedia. Dengan menggunakan struktur
navigasi yang tepat maka suatu aplikasi multimedia mempunyai suatu pedoman dan arah informasi yang jelas.
Berikut struktur navigasi aplikasi “Cinta Mangrove”:

Mer?u
—
Materi Video E|va|uas| / |Game|
- ] = = = =
Materi Video Pilihanl |Fssav P|J77Ie| (I:nmkan
Hasil Nilai

Hasil Nilai

Gambar 4.5. Struktur Navigasi Aplikasi

4.5. Desain Antar Muka

Desain User Interface (Ul) adalah proses yang digunakan desainer untuk membuat tampilan dalam perangkat
lunak atau perangkat terkomputerisasi, dengan fokus pada tampilan atau gaya. Tujuan dari desainer Ul adalah
untuk membuat desain antarmuka yang membuat pengguna mudah untuk digunakan dan menyenangkan. Berikut
desain tampilan antar muka dari aplikasi “cinta Mangrove”.

a. Desain Menu Utama

JUDUL

MENU UTAMA

GAMBAR GAMBAR GAMBAR GAMBAR

Materi

Video

Evaluasi

Game

Gambar 4.6. Desain Menu Utama
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b. Desain Halaman Materi

Gambar 4.7. Desain Halaman Materi

c. Desain Halaman Video

JUDUL Materi ;‘]2_ X
Materi 1
o ISI MATERI
Materi 3
Materi 4 /ﬂ
Materi 5 Qac/ Next

JUDUL Video e
id
M ISI VIDEO
Video 3
Video 4
Video 5 &/ J

d. Desain Halaman Evaluasi/Latihan

Gambar 4.8. Desain Halaman Video

. Ho X
JUDUL Evaluasi me
Pilihan
Berganda SOAL EVAL UASl
Essay
(= = X D
Gambar 4.9. Desain Halaman Evaluasi/Latihan
e. Desain Halaman Game
Ho X
JUDUL Game me
Puzzle Pg,Tf,jN
Gambar Gambar Puzzle
Cocokan
Gambar

Gambar 4.10. Desain Halaman Game
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5. KESIMPULAN

Desain aplikasi mobile "Cinta Mangrove" bertujuan untuk memberikan rancangan pembelajaran interaktif dan
edukatif tentang pentingnya konservasi mangrove kepada masyarakat Desa Kota Pari. Arancangan yang nantinya
berisi informasi tentang ekologi mangrove, pentingnya pelestarian, dan cara-cara untuk terlibat dalam upaya
konservasi. Metode Waterfall dipilih untuk pengembangan aplikasi ini. Pendekatan ini melibatkan serangkaian
tahap linear, mulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian dan implementasi. Pendekatan ini memungkinkan
pemetaan yang jelas dari kebutuhan pengguna dan proses pengembangan yang terstruktur. Aplikasi ini
diharapkan dapat meningkatkan kesadaran masyarakat tentang pentingnya konservasi mangrove dan mendorong
partisipasi aktif dalam upaya pelestarian. Dengan menyediakan akses mudah melalui perangkat seluler, aplikasi
ini dapat mencapai audiens yang lebih luas dan mempromosikan pembelajaran berkelanjutan.
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