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Abstract 

Many individuals do not yet know their own potential and understand their own 

way of learning. This research is to make it easier for the general public to find 

out their own potential and individual learning styles. In this research, an 

application was built that can make it easier for the general public to find out 

their potential and how to learn. Where the software used to build the application 

is Android Studio and SQLite as the database. In this research, to determine the 

potential and learning styles of individuals using the kokology2 method, where 

for learning styles one only uses the help of a smartphone. As a result, an 

application for recognizing personal potential and learning styles has been 

developed that can be implemented on Android-based smartphones. 
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Abstrak 

Setiap individu banyak yang belum mengetahui potensi yang ada pada dirinya dan 

memahami cara belajar masing-masing. Penelitian ini untuk memudahkan 

masyarakat umum dalam mengetahui potensi diri dan gaya belajar individu 

masing-masing. Pada penelitian ini dibangun suatu aplikasi yang mampu 

memudahkan masyarakat umum dalam mengetahui potensi dirinya dan cara 

belajar. Dimana software yang digunakan untuk membangun aplikasi yaitu 

Android Studio dan sqllite sebagai databasenya. Pada penelitian ini untuk 

mengetahui potensi dan gaya belajar individu menggunakan metode kokology2, 

dimana untuk gaya belajar yang hanya menggunakan bantuan smartphone saja. 

Hasilnya telah terbangun aplikasi pengenalan potensi diri dan gaya belajar yang 

bisa diimplementasikan untuk smartphone berbasis android. 

 

 

PENDAHULUAN 

Dunia mengakui Indonesia memiliki 

potensi yang luar biasa dalam segala hal, 

Indonesia sebagai Negara agraris dan maritim 

memiliki potensi yang luar biasa, banyak dan 

melimpah (Sulistiyono, 2016), selain itu letak 

geografis yang sangat strategis karena berada 

di lalulintas samudra dan benua menjadikan 

Indonesia kaya dan memiliki peran dalam 

sirkulasi barang atau jasa (Nurbidawati, 

2019). 

Selain sebagai kawasan agraris yang 

subur, negeri maritim yang kaya dan letak 

geografis yang strategis keunggulan lain 

adalah jumlah penduduk yang banyak, 

menurut BPS sebanyak 278,69 juta jiwa pada 

tahun 2023 (BPS, 2024), sehingga dalam hal 

ini menjadi potensi lain bagi produk-produk 

dalam negeri, artinya produsen produk tentu 

dengan jumlah penduduk yang demikian 

banyak melakukan perniagaan didalam negeri 

saja sudah pasti untung (Yulia, 2015). 

Rasanya dengan angka 278,69 juta jiwa 

ini, makan tidak sulit untuk bisa mengolah 

sumber daya alam tersebut tanpa bantuan 

pihak asing. Lalu apa yang menjadi kendala 

sumber daya manusia (SDM) di Indonesia? 

Salah satu kendala utama yaitu potensi diri 

yang dimiliki SDM itu sendiri. Terkadang 

seseorang mempunyai kemampuan sama 

dengan yang lain, tetapi hanya berbeda dalam 

hal perkembangannya (Fajriyani, 2023). 

Kemampuan dan perkembangan ini terkadang 

membuat orang (SDM) tersebut lebih unggul 

dari orang lain yang memiliki kemampuan 

yang sama (Rusman, 2022). 

Tidak jarang banyak orang (individu) 

yang sudah mengenali potensi yang ada pada 
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dirinya sejak usia dini dan mulai 

mengembangkan. Maka pada saat dia tumbuh 

(Humaida, 2022), dia sudah memahami apa 

yang dia inginkan sesuai dengan apa yang dia 

bisa lakukan. 

Masih banyak orang yang belum bisa 

menyadari apa pentingnya potensi dalam diri. 

Oleh sebab itu sangat dianjurkan agar tiap 

orang belajar, bagaimana mengenali potensi 

yang ada pada dirinya (Wibawanto, 2021). 

Karena sangat pentingnya potensi seseorang 

untuk diri sendiri, juga untuk memperbaiki 

kwalitas sumber daya manusia (SDM) di 

Indonesia agar lebih baik. 

METODE PENELITIAN 

Berdasarkan pemahamn peneliti, dan 

kebutuhan tata cara pembangunan aplikasi ini 

maka metode yang di gunakan yaitu metode 

waterfall, dimana berdasarkan pendapat 

Pressman (2012) model waterfall ini 

merupakan metode untuk memodelkan 

aplikasi klasik bersifat sistematis, mengurut 

pada saat pelaksanaan pengembangan 

softwarenya (Nurseptaji, 2021), berikut ini 

merupakan deskripsi waterfall, dan fase- 

fasenya pada saat mengembangkan aplikasi 

tertentu: 

 
Gambar 1. Metode Waterfall 

 

a. Communication 

Merupakan analisis kebutuhan 

software, pengumpulan data, bertemu 

customer, data tambahan jurnal, artikel, 

maupundari internet (Alan, 2021). 

b. Planning 

Tahap selanjutnya communication 

(analysis requirement), menghasilkan 

dokumen user requirement atau data yang 

diinginkan user pada software dibangun 

(Rohayati, 2014). 

c. Modeling 

Modeling menerjemahkan syarat 

perancangan software yang diperkirakan 

sebelum dibuat coding. Fokus pada 

rancangan struktur data, arsitektur, 

representasi interface & detail prosedural, 

menghasilkan software requirement (Adil, 

2016). 

d. Construction 

Proses membuat kode (coding) atau 

pengkodean merupakan penerjemahan 

desain pada bahasa yang dikenali 

komputer, ini tahap pengerjaan aplikasi 

(Entas, 2017). 

e. Deployment 

Software dilakukan pemeliharaan 

secara berkala (Ridwansyah, 2020) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini merupakan pembahasan 

dan hasil penelitian dilakukan berdasarkan 

metode waterfall yang disampaikan Presmann 

seperti yang ditampilkan oleh Gambar 1. 

maka berdasarkan langkah pengembangan 

tersebut. 

A. Analisa & perancangan sistem 

1. Analisa Masalah 

Analisa masalah bertujuan untuk 

pembuatan sistem yang dilakukan 

setelah tahap analisa sistem dilakukan, 

banyak masyarakat yang belum 

mengetahui potensi diri dan cara belajar 

benar bagi dirinya. Maka dari 

permasalahan yang terjadi ini peneliti 

mempunyai ide bagaimana dibuat 

aplikasi yang bisa membantu masyarakat 

umum & pelajar agar kenal dengan 

potensi diri dan cara belajar yang benar. 

2. Analisa hardware & sofware 

Pada saat proses perancangan aplikasi 

pengenalan potensi diri dan cara belajar 

berbasis Android ini perlu hardware & 

software yang cocok dengan 

perancangan. Untuk itu perlu ada analisa 

hardware dan software. Adapun analisa 

kebutuhan perangkat berdasarkan analisa 

adalah: 
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a. Hardware: smartphone prosesor 2.30Ghz, 

RAM: 4GB, OS Android minimal ice 

cream sandwich 4.0.3 ke atas. 

b. Software: aspek penting aplikasi, hasil 

pengamatan software, terdapat hal harus 

diperhatikan agar sistem yang dibangun 

sesuai harapan. Berikut beberapa hal yang 

harus diperhatikan: Sistem operasi 

windows / linux 32 atau 64-bit, 2 GB RAM 

minimum, 4 GB RAM direkomendasikan, 

400 MB harddisk space. Android SDK 

yang digunakan API 16-26, Android 

Studio sebagai IDE untuk membuat 

aplikasi pada Android, JDK, Smartphone 

Android. 

3. Analisa Perancangan Sistem 

Pada penjelasan perancangan 

aplikasi sistem yang dibuat pada 
penelitian kali ini menggunakan UML 

(Unified Modeling Language) yang 

dijelaskan dibawah ini: 

a. Use Case Diagram:  

Pada penelitian use case diagram 

untuk menggambarkan interaksi antara 

actor atau user dengan sistem. Berikut 

use case diagram dari aplikasi yang 

dibuat. 

Pada use case diagram aplikasi, 

menggambarkan alur struktur proses yang 

terdapat dalam program dan di lakukan 

user dimana terdapat pilihan menu utama 

diantaranya Bermain Kokology2, 

Menentukan Gaya Belajar, Tutorial dan 

juga keluar. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram 

 

 

b. Activity Diagram 

Untuk activity diagram pada 

penelitian diidentifikasi berdasarkan 

kebutuhan use case diagram maka 

terdapat 4 (empat) activity diagram yaitu: 

Activity Diagram Menu Utama, Activity

  Diagram Bermain Kokology2, 

Activity Diagram Gaya Belajar, Activity 

Diagram Tutorial, Activity Diagram 

About, berikut merupakan contoh activity 

diagram 

 
Gambar 3. Activity Diagram Menu Utama 

 

Activity Diagram Menu Utama 

merupakan diagram menggambarkan 

aktifitas tampilan pemilihan menu secara 

umum pada aplikasi. Pada saat user 

(pengguna) memilih salah satu menu, 

maka aplikasi menampilkan halaman 

menu yang dipilih. 

 

c. Sequence Diagram. 

Pada penelitian ini berdasarkan 

analisis kebutuhan, maka diketahui 

memerlukan beberapa sequence diagram, 

yaitu: Sequence Diagram Bermain 

Kokology2, Sequence Diagram Gaya 

Belajar, Sequence Diagram Tutorial, 

Sequence Diagram About, Sequence 

Diagram Keluar. dan berikut merupakan 

sequence diagram untuk bermain 

kokology2 

 
 

 

 

. 
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.  

 
Gambar 4. Sequence diagram bermain kokology2. 

 
Sequence Diagram Kokology2 

menampilkan susunan jika seorang 

user (pengguna) memulai permainan 

kokology2. Dimulai dari pengguna 

memilih button Bermain Kokology2 

yang ada pada menu utama. Setelah 

memilih button Bermain Kokology2 

maka pengguna diarahkan pada 

button yang menampilkan setiap 

pertanyaan dan juga jawaban button 

yang dipilih. 

d. Rancangan Tabel 

Berikut ini tampilan tabel, merupakan 

gambaran sebuah sistem database, 

tempat penyimpanan data sebuah 

sistem yang sudah dibangun, sistem 

database yang dibangun adalah 

sebagai berikut: Tabel questions, 

Tabel answer, Tabel answer_text, 

Tabel GAYA, dan berikut ini 

merupakan tabel gaya. 

 

Tabel 1. Tabel GAYA 
 

Nama Tipe 

Key_Text_Id* Integer primary key 

Key_Quiz Text 
Key_A Text 
Key_B Text 
Key_C Text 
Key_D Text 

 

e. Perancangan Interface 

Interface terdiri dari: Tampilan Menu Utama, 

Tampilan Bermain Kokology2, Tampilan 

Pertanyaan Kokology2, Tampilan Hasil 

Kokology2, Tampilan Gaya Belajar, Skoring, 

Tampilan Pertanyaan Tutorial, Tampilan 

About, dan tampilan keluar. Berikut ini 

merupakan beberapa contoh interface. 

 

 
Gambar 5. Bermain Kokology2 

 

Pada gambar 5, ini menjelaskan 

aplikasi pengguna (user) mengklik button 

bermain kokology2 maka tampilan yang 

muncul seperti diatas. Setiap tombol button 

memiliki pertanyaan dan jawaban berbeda 

menggunakan sistem acak. Pada saat 

pengguna meng-klik salah satu button yang 

ada maka pengguna di bawa pada tampilan 
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pertanyaan Kokology2. 

 
Gambar 6. Pertanyaan 

 

Gambar 6. Setelah pengguna meng-klik 

tombol button pada tampilan bermain 

kokology2 maka muncul pertanyaan 

kokology dan juga tombol button yang berisi 

penjelasan tiap button yang dipilih pengguna. 

 

 
Gambar 7. Hasil 

 

Gambar 7 diatas menampilkan hasil. 

 

Gambar 8. Skoring 
 

Untuk gambar 8 diatas merupakan 

scoring dimana setelah semua soal sudah 

terjawab maka muncul tampilan skoring. 

Dimana dijelaskan berapa jawaban yang 

menjawab A, B, C, ataupun D. Dan hasil 

analisis keluar dengan sendiri sesuai analisis 

jawaban user. Pada button Penjelasan, maka 

user melihat penjelasan dari semua gaya 

belajar, lalu saat user meng-klik button Mulai 

lagi, maka permainan dimulai kembali dari 

awal. Dan saat user meng-klik button Menu, 

maka user diarahkan kepada menu utama. 

 

B. Implementasi antarmuka 

Pada perancangan diatas desain UI dari 

aplikasi masih berupa form atau menu 

aplikasi manual belum terbentuk secara nyata 

dalam software program, selanjutnya sebagai 

pembentukan hasil (implementasi) dari desain 

itu, bentuk tampilan form atau menu hasil dari 

implmentasi tersebut di sajikan sebagai 

berikut: Menu utama, Bermain Kokology2, 

Contoh Pertanyaan dan jawaban, Hasil 

penjelasan jawaban, Bermain Gaya Belajar, 

Skoring, Tampilan Penjelasan, Tutorial, dan 

menu Keluar. Berikut ini merupakan contoh 

hasilnya. 

 
Gambar 9. Menu utama 

 

Gambar (9), merupakan tampilan menu 

utama ini muncul saat program pertama kali 

dijalankan, pada menu ini ada beberapa 

button: 

a. Button bermain kokology, menampilkan 
pertanyaan kokology2beserta button 
jawaban 
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b. Button bermain gaya belajar, Menampilkan 

pertanyaan dan list jawaban 

c. Button tutorial, Menampilkan cara 

bermain (tips) bermain Kokology2. 

d. Button about, Menampilkan profil dari 

pembuat aplikasi. 

 

 
Gambar 10. Bermain gaya belajar 

 

Sedangkan Gambar 10 merupakan pertanyaan 

untuk gaya belajar, Menampilkan tampilan 

pertanyaan dan list jawaban bermain gaya 

belajar. 

 

 
Gambar 11. Skoring 

 

Gambar 11 merupakan scoring, Tampilan ini 

menampilkan hasil skor dari gaya belajar. 

 

C. Implementasi & pengujian sistem 

1. Implementasi 

Implementasi merupakan tahapan 

memindahkan logika program ke dalam 

aplikasi bahasa pemograman untuk 

menghasilkan suatu program aplikasi 

dibutuhkan sistem. Pada tahap ini peneliti 

menggunakan bahasa pemprograman Eclipse. 

2. Pengujian sistem 

Pengujian dilakukan untuk menjamin 

kualitas dan mengetahui kelemahan sistem 

aplikasi dibuat. Tujuan pengujian ini 

menjamin aplikasi dibangun memiliki kualitas 

yang baik dan bermanfaat. 

3. Pengujian 

Berikut ini rancangan pengujian yang 

dilakukan pada aplikasi: 

 

Tabel 2. Rancangan pengujian 
Kelas Uji Di Uji Jenis Uji 

Menu Utama Button main 
kokology2 

Blackbox 

Button main 
gaya belajar 
Button tutorial 
Button about 

Button main 
kokology2 

Button angka 
Pertanyaan & 
button jawaban 
Penjelasan 
button jawaban 

Button main 
gaya belajar 

Pertanyaan dan 
jawaban list 
radio button 
Skoring 
Penjelasan hasil 
scoring 
Button mulai 
lagi 
Button menu 

Button tutorial Tampilkan 
tutorial 

Button about Tampilkan 
profil pembuat 

 
Tabel 2 menjelaskan menu atau fitur aplikasi 

yang di uji dan jenis pengujiannya yaitu 

menggunakan blackbox. 

4. Pengujian Kinerja 

Maka berikut ini merupakan beberapa 

fitur menu yang dilakukan pengujian 

kinerjanya, yaitu: menu utama, menu bermain 

kokology2, bermain gaya belajar, tutorial, 

about, dan menu keluar, dan semua berhasil 

berjalan sesuai yang diinginkan. Berikut 

merupakan pengujian kinerja untuk menu. 

 

Tabel 3. Pengujian Kinerja menu utama 
Input Harapan Pengamatan 

Button main 

kokologi2 

Button 

pertanyaan 

Pertanyaan—Berhasil 

Button main 
gaya belajar 

Pertanyaan 
dan list 
Jawaban 

Pertanyaan & list 
Jawaban – Berhasil 

Button tutorial  Tutorial Penjelasan main – 
Berhasil  

Button abour Profil Profil pembuat 
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Aplikasi aplikasi-- Berhasil 

Tabel 3 merupakan salah satu tabel dari 

pengujian yang dilakukan. 

 

KESIMPULAN 

Sesuai dengan hasil analisa pada 

penelitian, perancangan dan implementasi 

sistem yang peneliti buat, peneliti mengambil 

beberapa kesimpulan dengan aplikasi ini 

memudahkan pengguna (user) mengetahui 

potensi dan gaya belajar pada diri masing-

masing individu sesuai kokology2 dengan 

berbentuk aplikasi di smartphone. Aplikasi ini 

menggunakan bahasa mudah di pahami baik 

pelajar, maupun masyarakat biasa. bersifat 

universal atau umum sehingga bisa diakses 

siapapun. Bagi seorang guru, aplikasi ini bisa 

bantu guru memahami cara belajar dari tiap 

siswa beserta potensi dimiliki tiap siswa jika 

diaplikasikan di Sekolah. 
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