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ONLINE BERBASIS MOBILE

Eri Haryanto®, Agustin Setiyorini?

L2program Studi Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Janabadra
Jalan Tentara Rakyat Mataram No. 55 — 57 Yogyakarta 55231

Email : ‘eri@janabadra.ac.id, 2@agustin@janabadra.ac.id,

ABSTRACT

The online practicum learning media must of course be in the form of an information system that can be
easily accessed by practicum teachers and practicum participants. When there are many learning platforms that
can be obtained easily, but are not sufficient to accommodate practical lecture activities. So that laboratory
managers need to develop practical learning applications that are easy for users. In this research, the application
of User Experience Design (UX Design) will be carried out on online practicum learning applications based on the
results of functional testing of the application using several trials, the application functions well and can be used.
By designing the user experience design, it is easier for application users to use the applications that are built..

Keywords: user experience design, online practicum, aplikasi praktikum, UXD

1. PENDAHULUAN

Dewasa ini dunia sedang digoncang oleh
badai wabah covid-19 yang membuat banyak
sektor mengalami banyak permasalahan bahkan
collapse dalam menjalankan business process,
termasuk sektor pendidikan yang dibuat lumpuh
dengan adanya badai wabah atau pandemi
global ini. Kegiatan belajar mengajar yang
awalnya berjalan normal dengan pembelajaran
di kelas atau ruang kuliah dipaksa untuk
melakukan transisi pembelajaran secara online
dari jarak jauh. Himbauan dan larangan untuk
berkerumun dengan tujuan menekan laju
penyebaran virus covid-19 menjadi latar
belakang proses transisi kegiatan belajar
mengajar ini.

Sektor pendidikan mulai dari tingkat Dasar
hingga Perguruan Tinggi dalam waktu yang
singkat harus mengerahkan segala sumber daya
untuk menjalankan pembelajaran jarak jauh
secara online. Untuk menyiapkan hal tersebut
memerlukan sumberdaya waktu dan materi yang
tidak  sedikit tentunya.  Menurut  [1]
pembelajaran di Indonesia dalam era pandemi
telah berjalan dengan baik, sebagian besar
institusi pendidikan telah menjalankan dengan
baik. Namun tidak sedikit yang masih memiliki
kekurangan karena adanya keterbatasan
kemampuan adaptasi dan penguasaan teknologi

informasi oleh guru dan siswa, sarana dan
prasarana yang kurang memadai, akses internet
terbatas dan kurangnya kemauan untuk
menganggarkan perubahan paradigma
pembelajaran ini.

Dari segi pengajar, telah dilakukan banyak
inovasi  pembelajaran  yaitu  merancang
pembelajaran  dengan membuat  skenario
pembelajaran, menyiapkan bahan ajar dan
media yang akan digunakan baik secara online
maupun offline [2] Inovasi tersebut lebih banyak
disiapkan untuk pembelajaran mata kuliah
bersifat teori. Padahal dalam tingkat Perguruan
Tinggi pada bidang keteknikan akan ditemui
matakuliah bersifat praktek yang dikemas dalam
matakuliah praktikum yang pembelajarannya
dilakukan di Laboratorium. Pada era pandemi
matakuliah praktikum tentunya juga harus
dilaksanakan dari jarak jauh secara online.

Hasil kajian [3] menunjukkan bahwa
matakuliah praktikum yang dilakukan secara
online juga dapat berjalan dengan baik, dengan
dilakukan minimal 75% dari total pertemuan
kuliah praktikum dengan durasi 1 sampai 3 jam
tiap pertemuan.

Untuk dapat menunjang perkuliahan
praktikum secara optimal pengelola
Laboratorium perlu untuk menyiapkan media
pembelajaran  yang  dikhususkan  untuk
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menjalankan praktikum online yang dapat
mendukung kegiatan praktikum.

Media pembelajaran praktikum online
tentunya harus berupa sistem informasi yang
dapat mudah diakses oleh pengajar praktikum
maupun peserta praktikum. Saat ini cukup
banyak ditemui platform pembelajaran yang
dapat didapatkan dengan mudah, namun tidak
cukup memadai untuk mengakomodir kegiatan
perkuliahan praktikum. Sehingga pengelola
Laboratorium perlu untuk mengembangkan
aplikasi pembelajaran praktikum yang mudah
bagi pengguna.

Pada penelitian ini akan dilakukan penerapan
User Experience Design (UX Design) pada
pengembangan aplikasi pembelajaran
praktikum online berbasis mobile untuk
mendukung kegiatan praktikum di
Laboratorium, sehingga kegiatan praktikum
dapat menggunakan media ini untuk kegiatan
praktikum tersebut.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian tentang perancangan Ul/UX telah
banyak dilakukan oleh para peneliti lain untuk
menunjang pengembangan aplikasi maupun
sistem informasi. Dengan menggunakan UI/UX
yang baik maka aplikasi akan dengan mudah
digunakan oleh pengguna, beberapa penelitian
tersebut antara lain:

Dalam penelitian [4] menyampaikan dalam
penelitiannya bahwa desain telah diidentifikasi
merupakan salah satu faktor yang berkontribusi
atas keberhasilan bisnis dan manajemen.

Dalam penelitian [5] dirancang aplikasi
penanganan laporan kehilangan dan temuan
barang tercecer dengan mengedepankan desain
Ul dan UX. Model perancangan aplikasi
dirancang berdasarkan target pengguna dalam
memfasilitasi kebutuhan pertukaran informasi
untuk kasus kehilangan dan temuan barang
tercecer bagi masyarakat urban. Model
perancangan aplikasi ini berperan sebagai
perantara dalam memfasilitasi kebutuhan
pertukaran informasi antara pihak korban dan
pihak penolong.

Dalam penelitian [6] dikembangkan sebuah
aplikasi sistem informasi pencarian gedung
yang diimplementasikan pada smartphone
Android dengan menggunakan metode User-
Centered Design yang mengacu pada user
experience calon pengguna. Tujuan utama dari

metode tersebut adalah untuk membuat suatu
sistem informasi yang user-friendly dengan
tingkat usability yang tinggi.

Pada penelitian [7] mendefinisikan design
thinking adalah sebuah metode pendekatan pada
proses desain yang menawarkan solusi dalam
memecahkan  sebuah  masalah. Dengan
menggunakan pendekatan design thinking yang
mengedepankan aspek user centered design,
pada penelitian ini dikembangkan sebuah
aplikasi yang dapat membantu dan
memudahkan mahasiswa dalam berbagai
aktivitas pinjam-meminjam di Perpustakaan
Pusat.

Pada penelitian yang dilakukan [8] telah
dirancang sebuah prototype aplikasi info calon
anggota legislatif dengan user experience yang
baik menggunakan pendekatan human centered
design untuk perancangan user experience dan
elements of user experience untuk tahap
pembuatan rancangannya.

Penelitian yang dilakukan [9] telah
dikembangkan aplikasi e-complaint dengan
mengedepankan user experience. Dalam
penelitian ini dikemukakan juga bahwa dalam
penelitiannya dengan melakukan evaluasi
aplikasi lama ditemukan beberapa menu yang
tidak berhasil ditemukan oleh pengguna dan
ketidakpahaman pengguna dalam
menggunakan fitur dari aplikasi yang ada, oleh
karenanya dengan pengembangan aplikasi
lanjutan  dengan  mengedepankan  user
experience dapat lebih meningkatkan usability
penggunaan aplikasi.

Pada penelitian yang dilakukan [10] telah
diterapkan proses User Experience Design
(UXD) dalam pengembangan aplikasi mobile
dengan studi kasus budidaya kopi. peneliti
melakukan tahapan proses yang
menggabungkan proses yaitu preliminary
research, prototyping, user testing,
maintenance, pengembangan aplikasi, heuristic
evaluation, blackbox testing dan user
acceptance test.

Dari beberapa penelitian di atas dapat
disimpulkan bahwa dalam merancang aplikasi
perlu untuk menitik beratkan dalam sisi desain.
Selain untuk meningkatkan usability aplikasi,
juga akan meningkatkan keterpahaman calon
pengguna dalam mengoperasikan aplikasi.
Maka dari itu dalam penelitian ini dilakukan
perancangan aplikasi dengan pendekatan Ul
dan UX.
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2.2 User Interface Design

Tujuan dari UID adalah merancang interface
yang efektif untuk sebuah aplikasi. Efektif
artinya siap digunakan, dan hasilnya sesuai
dengan kebutuhan. Kebutuhan yang dimaksud
adalah kebutuhan penggunanya. Pengguna
sering menilai sistem dari interface, bukan dari
fungsinya melainkan dari user interfacenya.
Jika desain user interface buruk, maka hal ini
sering menjadi  alasan  untuk tidak
menggunakan software tersebut. Selain itu
interface yang buruk menyebabkan pengguna
membuat kesalahan fatal.

Tahapan yang dilakukan dalam user
interface design adalah dengan melakukan
analisis dan pengetahuan aktivitas pengguna
kemudian membuat prototype rancangan dan
melakukan perancangan sesuai dengan desain,
dari perancangan selanjutnya membuat
prototype rancangan yang akan dievaluasi
bersama dengan pengguna. Perancangan
prototipe akan menghasilkan perancangan yang
dinamis. Setelah dilakukan evaluasi dan telah
disetujui maka akan dihasilkan prototipe yang
siap dijalankan. Tahapan yang terakhir dari
prinsip dalam uiD adalah
mengimplementasikan ~ tampilan kepada
pengguna [11].

2.3 Jenis User Interface

Antarmuka adalah komponen sistem operasi
yang bersentuhan langsung dengan pengguna.
Terdapat dua jenis antarmuka, yaitu Command
Line Interface (CLI) dan Graphical User
Interface (GUI):

Command Line Interface (CLI) adalah tipe
antarmuka dimana pengguna berinteraksi
dengan sistem operasi melalui text-terminal.
Pengguna menjalankan perintah dan program di
sistem  operasi tersebut dengan cara
mengetikkan baris-baris tertentu.

Graphical User Interface (GUI) adalah tipe
antarmuka yang digunakan oleh pengguna
untuk berinteraksi dengan sistem operasi
melalui gambar- gambar grafik, ikon, menu,
dan  menggunakan perangkat  penunjuk
(pointing device) seperti mouse atau track ball.

2.4 User Experience

User Experience adalah bagaimana perasaan
orang ketika mereka menggunakan produk atau
layanan. Di sebagian besar kasus, produk akan
menjadi situs web atau aplikasi dengan berbagai
dan beberapa bentuk. Setiap contoh dari
interaksi manusia- objek memiliki pengalaman

pengguna yang terkait tetapi, secara umum,
praktisi UX tertarik pada hubungan antara
pengguna manusia dan komputer dan produk
berbasis komputer, seperti situs web, aplikasi,
dan sistem informasi [12].

User Experience akan dibuat oleh seorang
UX designer yang melakukan analisa dan
investigasi terkait bagaimana produk dapat
dirasakan dan ditawarkan kepada orang lain.
Hal ini dilakukan oleh UX designer untuk
memastikan agar produk benar-benar dapat
memiliki experience yang terbaik bagi
pengguna.

2.5 User Experience Design

Untuk memperoleh User Experience yang
baik, maka aplikasi harus mudah ditemukan dan
digunakan saat pertama kali sehingga
menciptakan perasaan senang saat
menggunakan. Aplikasi harus dibuat untuk
mudah digunakan dalam menyelesaikan atau
melakukan kebutuhan yang diinginkan oleh
pengguna. Menurut [13] terdapat tahapan-
tahapan yang dilakukan dalam menerapkan UX
Design, antara lain:
a. Preliminary Research/ User

Tahap ini merupakan tahap yang sangat
penting dimana tahap ini merupakan tahap
untuk  mengumpulkan informasi  yang
diperlukan untuk perencanaan awal sampai
dengan akhir.
b. Prototyping

Tahap ini merupakan tahap membuat
simulasi dari produk akhir yang dihasilkan.
Tujuan utama dari tahap prototyping ini adalah
untuk menguji apakah alur penggunaan dari
produk sudah baik dan konsisten. Prototipe
harus mampu membuat stakeholder dan
pengguna mengerti dengan jelas bagaimana
mereka mampu berinteraksi dengan produk
akhir nantinya. Tahap prototyping ini akan
menghasilkan mockup yang memungkinkan
user untuk melakukan interaksi dengan
prototipe  seperti layaknya  pengguna
berinteraksi dengan produk.
c. User Testing

User Testing merupakan tahap melakukan
pengujian terhadap fungsional produk. Apakah
produk sudah efektif dalam membantu
pengguna mencapai tujuan.
d. Maintenance

Maintenance  merupakan tahap yang
dilakukan setelah produk yang dihasilkan di-
deploy dan digunakan oleh pengguna. Tahap ini
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berfokus pada perbaikan yang akan dilakukan
terhadap produk yang telah dirilis.

2.6 Prototyping
Prototyping  adalah  metode  untuk

mengembangkan sistem perangkat lunak.
Kegiatan  melakukan prototype  adalah
prototyping. Prototyping bagi pengembang
sistem bertujuan untuk mendapatkan informasi
dari user atau pengguna sehingga pengguna
berinteraksi dengan prototype, sebab prototype
menggambarkan versi awal dari sistem yang
akan dibuat. Ada tiga tahap perancangan
prototype sebagai berikut:

a. Mendengarkan pelanggan, mengumpulkan
informasi kebutuhan dari calon pengguna
untuk diterapkan pada sistem. Untuk
membuat sistem yang sesuai dengan
kebutuhan harus mengetahui sistem lama
yang berjalan dan mengetahui masalahnya.

b. Merancang dan membuat purwarupa,
merancang dan membuat purwarupa sistem
yang sesuai dengan kebutuhan dari
pengguna.

c. Uji coba, evaluasi kekurangan dari
kebutuhan dari pengguna. Pengembang
selanjutnya melakukan perbaikan dan
mendengarkan lagi  pengguna  supaya
purwarupa sesuai dengan  kebutuhan
pengguna.

3. METODE PENELITIAN

Adapun metode penelitian dalam penelitian
ini yaitu mengadopsi proses penerapan User
Experience Design (UX Design) [13], meliputi:
preliminary research, prototyping, user testing
dan maintenance. Alur metode penelitian dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

i 1
e

- Studi Kepustakaan
LR (e R IR T E X L |

Gambar 1. Metode Penelitian

a. Studi  Kepustakaan, dilakukan  untuk
mempelajari informasi yang berkaitan
dengan penelitian & metode yang digunakan
dalam penelitian.

b. Preliminary Research, tahap ini merupakan
tahap yang paling penting. Karena
melibatkan pengumpulan semua alat yang
diperlukan untuk proyek dan membuat
rencana  proyek  khususnya  proyek
perancangan UX.

c. Prototyping, pada tahap ini akan dirancang
hasil dari preliminary research.

d. User Testing, melakukan pengujian tehadap
hasil rancangan yang telah dibuat
sebelumnya.

e. Maintenance, berupa perbaikan prototipe
berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan
pengguna dan ahli. Hasilnya adalah prototipe
yang telah diperbaiki.

f. Coding Aplikasi, akan dihasilkan produk
yang disesuaikan dengan hasil perancangan
UX pada tahap sebelumnya.

g. Analisis Hasil, analisis terhadap produk yang
dihasilkan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 User Persona

User persona merupakan gambaran dari
calon pengguna aplikasi nantinya. Persona
berisikan profil dari calon pengguna yang
dijadikan dasar dari rancangan tampilan atau
purwarupa sehingga tampilan sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan mudah untuk
digunakan.

Kepala Lab
¥ o Age 32 L
% \‘ Occupation: Teaches :;.";:Jv.-‘w
- * leadeiship

Location: Yogyakarta

FRUSTRATIONS

Gambar 2. User Persona 1 (Pengelola
Laboratorium)
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Pengajar Praktikum

Age:30 s
i / Occupation: Teacker
+ st

Location: Yogyakarta

FRUSTRATIONS

.Gambar 3. User Persona 2 (Pengajar
Praktikum)

Mahasiswa Praktikum

Age: 19
Occupation: Studsnt
Locstion: Yogyskarta

FRUSTRATIONS

Gambar 4. User Persona 3 (Mahasiswa)

Pada Gambar user persona diatas terdapat 3
aktor yang sudah diperoleh oleh peneliti. Data
dari actor tersebut berupa demografi, teknologi
yang digunakan, keahlian yang dimiliki, tujuan,
kendala/ frustasi, kebutuhan, dan background
dari fasilitator. Data tersebut merupakan data
awal yang diperoleh oleh peneliti untuk masuk
ke tahap prototyping.

4.2 Pain Point

Pada umumnya setiap layanan atau produk
dibuat untuk memudahkan kebutuhan dari
penggunanya. Namun banyak layanan atau
produk tidak diketahui oleh penggunanya. Pada
dasarnya layanan atau produk diciptakan untuk
mengatasi pain point yang diresahkan oleh
pengguna.

Pain point adalah permasalahan yang
dialami  oleh  pengguna yang  dapat
dimanfaatkan ~ untuk  membangun  atau
mengembangan brand bisnis. Demi
meningkatkan user interface dan user
experience pada aplikasi perlu mengidentifikasi
user terlebih dahulu. Berikut pain point yang
didapatkan:

a. Aplikasi LMS praktikum dijadikan satu
dengan matakuliah teori.

b. Matakuliah teori dan praktikum bercampur
sehingga menyulitkan mahasiswa maupun
dosen dalam membuka kelas praktikum

c. Aplikasi LMS vyang ada berat dketika
dibuka.

d. Aplikasi berbasis mobile lebih diinginkan
karena kemudahan diakses dari smartphone.

Setelah mendapatkan pain point dari hasil
pengumpulan data di atas langkah selanjutnya
adalah mengelompokan masalah masalah
tersebut dan membuat apa yang dibutuhkan
oleh pengguna dan solusi apa yang dapat
ditawarkan. Masalah, kebutuhan pengguna, dan
solusi dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 1. Permasalahan pengguna

Problem Kebutuhan Solusi Fungsional
pengguna
Aplikasi LMS | Membutuhkan | Disiapkan LMS
praktikum Aplikasi praktikum  online
dijadikan satu | pembelajaran yang independent
dengan yang terpisah | dari kelas teori
matakuliah antara  teori
teori. dan praktikum
Matakuliah Membutuhkan | Kelas  praktikum
teori dan | pemisahan tercantum pada
praktikum Aplikasi ruang sendiri pada
bercampur pembelajaran LMS
sehingga antara  teori
menyulitkan dan praktikum
mahasiswa serta mudah
maupun dosen | dalam
dalam memasuki
membuka kelas | kelas
praktikum praktikum
online
Aplikasi LMS | Membutuhkan | Optimasi Aplikasi
yang ada berat | Aplikasi sehingga
ketika dibuka. praktikum performancenya
online yang | cepat Ketika diakses

ringan  dan
cepat Ketika
dibuka

Aplikasi Membutuhkan | Dibangun Aplikasi
berbasis mobile | Aplikasi yang | baru yang berbasis
lebih dapat diinstall | mobile

diinginkan pada

karena perangkat

kemudahan mobile

diakses  dari

smartphone.

Pemecahan masalah atau pemberian solusi dari
masalah pada pain point dengan mencermati
permasalahan yang ada. Solusi tentunya
didasarkan atas realitas di lapangan sehingga
memungkinkan untuk direalisasikan. Dengan
solusi yang tepat akan memberikan kepuasan

kepada pengguna Ketika menggunakan
aplikasi.
4.3 User Flow

User flow adalah Langkah-langkah user
dalam menggunakan sebuah produk untuk
menyelesaikan suatu masalah. Pada penelitian
ini terdapat beberapa user flow sebagai berikut
yang pertama adalah user flow bagaimana
pengelola lab mengelola kelas praktikum,
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bagaimana pengajar menyiapkan  modul
praktikum dan bagaimana mahasiswa masuk
kelas praktikum.

- -\
| Login [ Beranda [ Master Kelas J
L y) L L

/”Tambah"'\__ _’ Menambah |
. baru 7 kelas

o

Faryr o

</<
Melihat daftar ~ Edit

S
Kelassiap |
| digunakan |

Gambar 5. User flow Pengelola Laboratorium
(Mengelola kelas)

Alur pengelola laboratorium computer
dalam melakukan pengelolaan kelas tergambar
pada gambar di atas. Diawali dari pengelola
laboratorium melakukan login ke dalam sistem.
Apabila login berhasil akan ditampilkan
halaman beranda pada Aplikasi. Selanjutnya
dengan hak akses sebagai pengelola lab, dapat
melakukan pengelolaan kelas. Pengelolaan
meliputi, melihat daftar kelas, menambah kelas
baru, mengedit kelas yang ada untuk
menyesuaikan apabila ada kesalahan ketik
dalam kelas tersebut. Kelas akan siap digunakan
apabila dinyatakan tidak ada koreksi lagi dari
pengelola laboratorium.

Login | ! Beranda | Master Kelas |

b Menzmbah | Menvimpan

mahasiswa

|"~.4r|i-.~.| pr‘Erm-|
1 kelas

Gambar 6. User flow Pengelola Laboratorium
(Mengelola peserta praktikum)

Alur dalam mengelola peserta kelas dapat
dilihat pada gambar di atas. Pengelola lab akan
masuk ke dalam sistem terlebih dahulu melalui
proses login. Berikutnya masuk ke dalam
master kelas untuk menentukan apakah ingin
menambah peserta pada suatu kelas ataukan
tidak. Proses penambahan peserta akan
tersimpan Ketika pengelola memutuskan untuk
menekan tombol simpan pada Aplikasi. Jika
sudah tidak ingin menambah peserta praktikum,
pengelola laboratorium dapat melihat daftar
peserta yang sudah terdaftar pada kelas
praktikum.

_r Menyimpan
. kelas baru

~_ )
< ~ _| Mengedit data
kelas J ~ kelas 7 L kelas )
~—

Login l .[ Beranda | Daftar Kelas N Pilih salah satu
J L J kelas

A~

—_—
ﬁ/'(arnb‘;\‘\)v> Menambah
~_ Modul _~ modul baru
- ety
o

T
Melihat daftar |
modul
‘/}\‘\\ ™
7 Tambah T V_ Menambah soal
\.\_Respvn/si// responsi

~.

Gambar 7. User flow Pengajar Praktikum

Alur dalam mengelola peserta kelas untuk
pengguna pengajar praktikum dapat dilihat pada
gambar di atas.

( Login -L Beranda] { Daftar Kelas

.| Pilih salah satu W
kelas

i
-~ 7 puka T Y {Tampwl halaman |
e Modul 7 madul
S

[T

Upload laporan ‘
]

A
TN —
" submit ¥ Mengirim
T laporan ] la
~ - poran |
—
™Y
T

7 ads T Y Buka Soal ‘

< " !
. Responsi _~~ Respansi
~ T \esponst )
—
T

Gambar 8. User flow Mahasiswa

Alur dalam mahasiswa sebagai peserta kelas
untuk mengikuti kegiatan praktikum online
dapat dilihat pada gambar di atas. Mahasiswa
akan masuk ke dalam sistem terlebih dahulu
melalui proses login. Berikutnya masuk ke
dalam pilihan daftar kelas yang ada (diambil
oleh mahasiswa). Setelah masuk ke dalam
kelas, mahasiswa dapat melihat modul
praktikum pada suatu Pertemuan. Apabila ingin
upload laporan modul mahasiswa bisa masuk ke
bagian upload laporan.

4.4 Use Case

Pada tahap persiapan atau preliminary
research juga dirancang diagram use case,
dengan diagram ini lebih memperjelas lagi
aktor-aktor yang berperan pada Aplikasi yang
dirancang.
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Gambar 9. User Case Diagram
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4.5 Prototyping

Wireframe adalah coretan atau kerangka
yang bertujuan untuk penataan item-item pada
sebuah tampilan sebelum proses desain
sesungguhnya dibuat.

Di bawah ini dapat dilihat wireframe dari
aplikasi yang dibuat.
1. Perancangan wireframe halaman Login

Halaman ini merupakan halaman tampilan
awal ketika aplikasi pertama kali dibuka.
Sebelum masuk ke halaman utama, aplikasi
akan meminta otorisasi terhadap pengguna
untuk memasukkan akun login.

Gambar 10. Rancangan tampilan halaman
login
2. Perancangan Wireframe Halaman
Dashboard Sistem

Gambar 11. Rancangan tampilan halaman
dashboard

3. Perancangan Wireframe Halaman Modul
Praktikum

Gambar 12. Rancangan tampilan halaman
modul praktikum

4. Perancangan Wireframe Halaman Evaluasi
Sistem (Responsi)

Evaluasi (Responsi Praktikum)

Sozal

Gambar 13. Rancangan tampilan halaman
evaluasi sistem

5. Perancangan Halaman Wireframe Tampil
Berita
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Daftar Berita & Info Lab.

Gambar 14. Rancangan tampilan halaman
tampil berita

4.6 Testing
a. Tampilan Utama (Login) Aplikasi

Halaman ini merupakan halaman utama
ketika aplikasi dibuka. Akun dengan level
pengelola laboratorium, pengajar praktikum &
peserta praktikum dapat masuk ke dalam
aplikasi melalui halaman ini.

Praktikum

Gambar 15. Desain antarmuka halaman utama
aplikasi

b. Tampilan halaman pengelola laboratorium

Halaman ini merupakan tampilan dashboard
utama dari akun pengelola laboratorium.

Ayo kuliah di Universitas

laboratorium

c. Tampilan halaman pengajar praktikum

Halaman ini merupakan tampilan dashboard
utama dari akun pengajar praktikum. Menu
yang ditampilkan disesuikan dengan rancangan
pada bagian desain aplikasi.

Tetap produktif saat pandemi
Joga samangnt don kasahaton seioma maso

pandsmi

Berita Terbaru

Ayo kito gunokan oplikasi proktikum
oniine
Siag!

&} & & =] &

praktikum

d. Tampilan mahasiswa peserta praktikum

Halaman ini merupakan tampilan dashboard
utama dari akun peserta praktikum. Menu yang
ditampilkan disesuikan dengan rancangan pada
bagian desain aplikasi.

Ayo kuliah di Universitas
Janabadra

Prodii informotiko Universitos Janobadno berkualitas

dan kompetti

Berita Terbaru

O (=] 2] &
& :

praktikum

Setelah implementasi  dari aplikasi
Pembelajaran Praktikum Online yang dibangun
dilakukan menghasilkan beberapa hal, antara
lain sebagai berikut.

a. Uji coba operasi manajemen kelas
praktikum
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Tabel 2. Tabel uji coba manajemen kelas

praktikum

No Uji Coba Berhasil Gagal
1 Tombol

tambah data
2 Tombol lihat N

data
3 | Tombol hapus N

data
4 Tombol  edit v

data

b. Uji coba operasi manajemen peserta
praktikum

Tabel 3. Tabel uji coba manajemen peserta

praktikum

No Uji Coba Berhasil Gagal
1 Tombol

tambah data
2 | Tombol lihat N

data
3 | Tombol hapus N

data
4 Tombol  edit v

data

c. Uji coba operasi manajemen modul
praktikum
Tabel 4. Tabel uji coba manajemen modul

praktikum

No Uji Coba Berhasil Gagal
1 Tombol

tambah data
2 | Tombol lihat N

data
3 | Tombol hapus N

data
4 Tombol  edit v

data

d. Uji coba operasi manajemen berita
Tabel 5. Tabel uji coba manajemen berita

No | Uji Coba Berhasil Gagal
1 | Tombol tambah N
data
2 Tombol lihat
data
3 | Tombol hapus N
data
4 | Tombol edit data v

e. Uji Coba operasi manajemen akun pengguna
Tabel 6. Tabel uji coba manajemen akun

Pengujian aplikasi menggunakan metode
black box, pengujian ini fokus ada persyaratan
fungsional dari perangkat lunak (aplikasi) yang
dibangun. Berdasarkan rencana pengujian,
maka dapat dilakukan pengujian black box pada
prototype aplikasi pembelajaran praktikum
online.

Tabel 7. Tabel uji coba black box

Aktifitas Rencana Hasil Kesimp
Pengujian ulan
Buka Muncul halaman | Tampil diterima
halaman utama halaman login
awal
Login ke | Dapat masuk | Berhasil login | diterima
dalam sesuai akun
aplikasi
Masuk level | Masuk level | Masuk sesuai | diterima
pengelola pengelola level
Masuk level | Masuk level | Masuk sesuai | diterima
pengajar pengajar level
Masuk level | Masuk level | Masuk sesuai | diterima
mahasiswa mahasiswa level
Pengelolaan Bisa mengelola | Berhasil diterima
kelas kelas menambah,
ubah, hapus
data
Pengelolaan Bisa mengelola | Berhasil diterima
Mahasiswa data mahasiswa menambah,
ubah, hapus
data

pengguna

No | Uji Coba Berhasil Gagal
1 Tombol tambah

data
2 Tombol lihat v

data
3 Tombol  hapus N

data
4 Tombol edit data v

f. Uji coba metode black box

4.7 Maintenance

Bagian maintenance merupakan hasil
perbaikan berdasarkan hasil blackbox testing.
Hasil akhir berupa aplikasi mobile berbasis
Android yang dapat diinstall pada perangkat
mobile berbasis sistem operasi Android.

5. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat diambil dari
penelitian ini adalah berdasarkan hasil
pengujian fungsional aplikasi menggunakan
beberapa uji coba, aplikasi berfungsi dengan
baik dan dapat digunakan. Dengan perancangan
desain user experience lebih memudahkan
pengguna aplikasi dalam menggunakan aplikasi
yang dibangun. Dalam era online saat ini, tren
tampilan antarmuka setiap tahunnya selalu
berkembang dan berubah. Diharapkan tampilan
aplikasi ini juga terus dikembangkan dan
menjadi lebih baik agar memudahkan
pengguna.
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