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RANCANG BANGUN APLIKASI ANDROID UNTUK PERHITUNGAN 

BOBOT SAPI DENGAN TITIK BERAT MENGGUNAKAN METODE 

WATERFALL 

 

Fauzan Arif Sani 

NIM. 16650086 

 INTISARI 

 

Sapi potong merupakan komoditas dalam peternakan yang banyak 

dibutuhkan oleh masyarakat indonesia. Dalam rangka meningkatkan 

produktivitas sapi potong, perhitungan bobot sapi merupakan salah satu proses 

penting untuk mengetahui bobot sapi sebelum dijual  di pasaran. Dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi, maka peneliti mengembangkan 

sebuah aplikasi android sebagai solusi bagi peternak dalam menghitung bobot 

sapi potongnya dengan efektif dan efisien. 

Data yang digunakan pada penelitian ini adalah 10 foto sapi dari 

rumah pemotongan hewan Giwangan. Foto sapi akan diolah menggunakan 

metode Canny Edge lalu dihitung bobotnya menggunakan titik berat dan 

dikembangkan dengan metode Waterfall. Metode ini dipilih karena sederhana, 

memiliki alur yang berurutan dan dokumentasi yang jelas. 

Hasil  dari penelitian ini adalah sebuah sistem informasi yang 

mampu menampilkan bobot sapi dengan efektif dan efisien. Hal ini berdasarkan 

dengan rata-rata selisih bobot asli sapi dengan hasil hitung aplikasi sebesar 

6,88%. Kesimpulan ini didasarkan pada hasil pengujian bahwa 31% responden 

menyatakan setuju, 49% responden menyatakan sangat setuju, 19% responden 

menyatakan netral, 1% responden menyatakan  tidak setuju dan 0% responden 

menyatakan sangat tidak setuju.  

Kata Kunci : Perhitungan Bobot Sapi, Canny Edge, Metode Waterfall, 

Android, Flutter 
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DESIGN AND IMPLEMENTATION OF COW WEIGHT CALCULATION 

WITH CENTER OF GRAVITY ANDROID APPLICATION USING 

THE WATERFALL METHOD 

Fauzan Arif Sani 

NIM. 16650086 

 

 ABSTRACT 

 

 Beef cattle is a commodity in livestock that is needed by Indonesian 

people. In order to increase beef cattle productivity, calculating cow's weight is one 

of the important processes to determine cow's weight before it is sold on the market. 

By utilizing technological developments, the researchers developed an android 

application as a solution for farmers in calculating the weight of beef cattle 

effectively and efficiently. 

 In this research, an information system for calculating cow's weight with 

the center of gravity was developed. The system data processing method will use 

the Canny Edge method and the center of gravity, and the Waterfall method as a 

method for developing the system. This method was chosen because it is simple 

and has sequential flow. 

 The results of this study are an information system that is able to display 

cow weights effectively and efficiently. This is based on the average difference in 

the original weight of cattle with an application count of 6.88%. This conclusion is 

based on the test results that 31% of respondents agreed, 49% of respondents 

strongly agreed, 19% of respondents stated neutral, 1% of respondents stated 

disagree and 0% of respondents strongly disagreed. 

 

 

Keywords : Cow Weight Calculation, Canny Edge, Waterfall Method, Android, 

Flutter
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 BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi terus tumbuh dengan sangat pesat dan mempengaruhi 

berbagai bidang. Salah satunya teknologi informasi yang semakin hari 

semakin tumbuh guna memenuhi kebutuhan.  Melalui pertumbuhan dan 

perkembahngan teknologi informasi tersebut berbagai macam pekerjaan atau 

kegiatan manusia dapat dipermudah,salah satunya di bidang peternakan. Di 

bidang peternakan khususnya sapi potong dibutuhkan timbangan untuk 

mengetahui bobot sapi untuk menentukan harga jual dari sapi tersebut. 

Perhitungan bobot sapi dapat dilakukan dengan menggunakan alat timbang 

sapi konvensional yang memiliki akurasi tinggi karena sapi ditimbang secara 

langsung. Namun alat timbang sapi konvensional ini juga memiliki beberapa 

kekurangan yaitu tidak praktis dan harganya sangat mahal. Berangkat dari 

permasalahan tesebut, peternak kecil dan beberapa pasar sapi tradisional 

memerlukan adanya solusi yang dapat menjadi alternatif keberadaan alat 

timbang konvensional. 

Dibutuhkan sebuah alat yang mampu mendeteksi bobot sapi dengan 

akurasi yang tinggi namun dengan harga yang terjangkau bagi para peternak 

kecil. Dalam hal ini penelitian ini berusaha mengatasi masalah tersebut 

dengan membuat aplikasi berbasis android dalam membantu pendugaan 
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bobot sapi dengan menggunakan pengolahan citra digital dengan 

preprocessing deteksi tepi pada objek sapi menggunakan algoritma Canny 

untuk mengetahui tepi dari citra atau obyek didalam citra sehingga didapatkan 

informasi lingkar dada dan Panjang badan  sapi untuk mengetahui titik berat 

sapi sehingga dapat menghitung bobot sapi. 

Pengembangan aplikasi android tidak hanya bisa menggunakan bahasa 

native seperti java dan kotlin, selain itu dalam mengembangkan aplikasi 

android kita dapat menggunakan alternatif lain yaitu mobile framework. 

Adapun beberapa mobile framework yakni React Native, Xamarin, Ionic dan 

Flutter. Pada penelitian ini penulis menggunakan framework Flutter karena 

gratis dan Open Source, tampilan antar muka yang bagus ,performa yang 

cepat dan mudah untuk digunakan. 

 Metodologi pengembangan sistem merupakan suatu proses 

pengembangan sistem yang formal dan presisi yang mendefinisikan 

serangkaian aktivitas, metode, best practices dan tools yang terautomasi bagi 

para pengembang. Adapun beberapa metodologi pengembangan sistem yakni 

prototyping, waterfall, spiral, agile dan extreme programming. Metode 

prototyping digunakan untuk merancang sistem informasi. Model prototype 

memberikan kesempatan untuk pengembang program dan objek penelitian 

untuk saling berinteraksi selama proses perancangan sistem (Sukamto, 2015). 

Metode prototyping ini memliki kelebihan mampu menangkap requirement 

secara konkret serta user terlibat langsung dalam analisa dan desain, akan 

tetapi memiliki kekurangan juga yakni proses analisis dan perancangan 
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terlalu singkat dan mengesampingkan alternatif pemecahan masalah. 

Sedangkan pada metode Extreme Programming yang merupakan salah satu 

metodologi agile memiliki kelebihan mudah menghadapi perubahan dan 

perbaikan setiap kali ada masalah. Akan tetapi metode Extreme Programming 

ini juga memiliki kekurangan yakni tidak bisa membuat kode yang detail di 

awal dan tidak memiliki dokumentasi formal. 

Pada penelitian ini penulis memilih menggunakan metode Waterfall 

yang merupakan salah satu metode klasik yang menekankan pada pendekatan 

secara sistematis dan berurutan sehingga dapat menghasilkan sistem dengan 

kualitas yang baik dan dokumentasi pengembangan yang terorganisir. Oleh 

karena itu, metode Waterfall dirasa tepat untuk digunakan dalam 

pengembangan sistem ini. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, masalah yang 

dapat didapat adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana merancang suatu sistem yang dapat digunakan untuk 

menghitung bobot sapi berdasarkan titik berat dengan menggunakan 

metode waterfall  pada framework Flutter. 

2. Seberapa besar tingkat akurasi sistem dalam menentukan bobot sapi 

dengan titik berat. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada latar belakang dan rumusan masalah yang telah 

dibahas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Merancang dan membangun aplikasi perhitungan bobot sapi dengan 

menggunakan metode waterfall pada framework flutter. 

2. Menguji seberapa besar tingkat akurasi sistem  dalam menentukan bobot 

sapi dengan titik berat. 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, agar pembahasan tidak melebar 

dan terfokus pada tujuan yang diinginkan, maka batasan masalah dalam 

penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Data sampel diambil dari pemotongan sapi di Rumah Pemotongan 

Hewan Giwangan Yogyakarta. 

2. Aplikasi dikembangkan dengan framework flutter. 

3. Peneliti menggunakan metode pengembangan sistem waterfall. 

4. Peneliti menggunakan metode pengolahan citra Canny Edge. 

5. Hasil penelitian ini adalah bobot dari sapi dalam satuan Kilogram. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Kegunaan bagi dunia akademik 

Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis 

khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh para peneliti yang 

akan datang. 

2. Kegunaan bagi pengguna 

Masyarakat khususnya peternak sapi sebagai pengguna aplikasi akan 

mendapatkan kemudahan dalam menghitung bobot sapi mereka. 
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3. Kegunaan bagi mahasiswa 

Meningkatkan pemahaman dan mengembangkan wawasan keilmuan 

tentang struktur dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi berbasis 

android menggunakan framework flutter. 

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian tentang rancang bangun aplikasi android untuk perhitungan 

bobot sapi pernah dilakukan sebelumnya dibeberapa tempat dengan metode 

yang berbeda, namun belum ada yang mengembangkan dengan 

memanfaatkan framework flutter, perhitungan metode titik berat, dan 

menggunakan metode Waterfall dalam proses perancangan dan 

pengembangannya, khususnya di lingkungan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

7.1 Kesimpulan 

Proses pengembangan aplikasi perhitungan bobot sapi dengan metode 

waterfall telah berhasil dilakukan, pada proses pengembangan aplikasi ini metode 

waterfall memang metode yang mudah untuk diimplementasikan karena memiliki 

alur yang berurutan. Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi perhitungan 

bobot sapi yang cukup membantu bagi masyarakat dengan rata-rata selisih bobot 

asli sapi dengan hasil hitung aplikasi sebesar 6,88%. Kesimpulan ini didasarkan 

pada pengujian fungsionalitas aplikasi dengan hasil 100% dan pengujian usabilitas 

menunjukkan bahwa 49% nilai sangat setuju, 31% nilai setuju, 19% nilai netral, 1% 

nilai  tidak setuju dan 0% pada nilai tidak setuju 

7.2 Saran 

Aplikasi yang telah dihasilkan dari penelitian ini tentu masih banyak 

kekurangan dan kelemahan didalamnya. Maka diperoleh beberapa saran untuk 

pengembangan aplikasi ini kedepannya, sehingga aplikasi ini dapat memberikan 

manfaat yang lebih maksimal. Adapun saran dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Meningkatkan tampilan aplikasi sehingga lebih baik lagi. 

2. Data pengambilan citra pada penelitian ini masih kurang akurasinya, 

dikarenakan posisi objek yang terus bergerak sehingga tidak bisa tepat 150cm 
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3. Menggunakan stereo camera untuk pengambilan data yang dapat menghitung 

deep atau disparity sehingga tidak perlu menghitung jarak objek dengan kamera.   
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