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ABSTRAK

Media pembelajaran sebagai alat dan sarana untuk mempelajari suatu bidang ilmu terus
mengalami perkembangan setiap tahunnya. Dengan memanfaatkan teknologi secara
maksimal, media pembelajaran bisa dibuat menjadi semenarik mungkin sehingga
diharapkan dapat meningkatkan daya serap dari suatu pembelajaran. Adapun materi yang
dijadikan sebagai subjek pembelajaran adalah teknik otomasi industri.  Pada
pengembangan aplikasi media pembelajaran teknik otomasi industri berbasis android ini
menggunakan metode waterfall. Metode waterfall merupakan metode yang menyediakan
pendekatan alur hidup perangkat lunak secara skuensial atau terurut”. Tahapan dalam
metode waterfall adalah yang terdiri dari 5 tahap yaitu analisis kebutuhan, perancangan
design, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pengujian pada aplikasi berbasis
android ini menggunakan pengujian Black Box. Hasil dari pada penelitian ini ialah
menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran yang dirancang hanya untuk platform
berbasis android, yang mana implementasi aplikasi tersebut dapat dibuka pada berbagai
smartphone android yang berfungsi sebagai bentuk atau media pembelajaran yang efisien
dan efektif bagi pengajar dan pelajar dalam mempelajari materi tentang bank umum.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Edukasi, Teknik Otomasi Indsutri, Android Studio,
Android, Waterfall, Black Box.
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ABSTRACT

Learning media as a tool and means for studying a field of science continues to develop
every year. By making maximum use of technology, learning media can be made as
interesting as possible so that it is hoped that it can increase the absorption capacity of
learning. The material used as a learning subject is industrial automation techniques. In
developing this Android-based industrial automation engineering learning media
application using the waterfall method. The waterfall method is a method that provides a
sequential or ordered software life flow approach." The stages in the waterfall method
consist of 5 stages, namely needs analysis, design planning, implementation, testing and
maintenance. Testing on this Android-based application uses Black Box testing. The result
of this research is to produce a learning media application designed only for the Android-
based platform, where the implementation of the application can be opened on various
Android smartphones which functions as an efficient and effective form or learning media
for teachers and students in studying material about banking. general.

Keywords: Learning Media, Education, Industrial Automation Techniques, Android
Studio, Android, Waterfall, Black Box.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknik Otomasi Industri merupakan suatu kompetensi keahlian yang baru
diperbaharui karena merupakan kebutuhan dunia industri. Pembelajaran kejuruan yang
diterapkan pada teknik otomasi industri diantaranya pembelajaran dasar mekanik,
elektropneumatik, dasar listrik dan elektronika, sistem elektromekanik, sistem kontrol
terpogram, dan lain sebagainya. Mata pelajaran tersebut dapat memenuhi kebutuhan
industri, misalnya sistem elektromekanik dapat memenuhi kebutuhan bidang pekerjaan
arus kuat sedangkan sistem elektropneumatik memenuhi bidang pekerjaan arus lemah.

Pada saat ini, dunia pendidikan memasuki era dunia media, dimana kegiatan
pembelajaran menuntut dikuranginya metode ceramah dan diganti dengan pemakaian
banyak media, sehingga lebih menekankan pada keterampilan proses dan aktif
learning. Penggunaan media dalam proses pembelajaran merupakan salah satu upaya
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna dan berkualitas. Media
pembelajaran berfungsi sebagai sebuah alat untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
Media pembelajaran harus dikemas semenarik mungkin agar siswa bisa tertarik untuk
mempelajari suatu materi. Pada saat PPL, proses pembelajaran hanya menggunakan
media yang konvensional seperti papan tulis, buku pelajaran, dan power point.
Pembelajaran seperti ini kurang interaktif, akibatnya, siswa tidak memahami materi

dengan baik dan mempengaruhi hasil belajar mereka.



Peranan media pembelajaran menjadi semakin penting sebagai alat untuk
membuat pembelajaran yang lebih efektif, mempercepat proses belajar dan
meningkatkan Kualitas proses belajar mengajar, karena media belajar berfungsi untuk
menyalurkan pesan atau informasi belajar. Akan tetapi, pemanfaatan media merupakan
satu dari sekian banyak masalah dalam pembelajaran di sekolah termasuk mata
pelajaran sistem otomasi industri. Pemakaian media belajar yang tepat dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan minat dan rasa ingin tahu siswa. Saat ini
aplikasi mobile telah menjadi penunjang belajar yang menarik dan mudah untuk
dipahami karena aplikasi mobile mudah di gunakan dan dapat dibawa kemana-mana.
Penelitian yang diusulkan dalam proposal ini dimaksudkan untuk membuat aplikasi
mobile dengan android untuk mendukung pembelajaran mata pelajaran sistem otomasi
industri dasar untuk SMK YPPI Tualang. Metode yang digunakan yaitu menggunakan
aplikasi yang berbasis android. Android merupakan sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi.

Aplikasi yang akan dirancang dalam penelitian ini mencakup informasi tentang
dasar-dasar sistem otomasi industri, pengoperasian PLC disertai dengan teks, animasi
dan gambar, sehingga dapat memberikan kemudahan bagi penggunanya khususnya
siswa SMK dan aplikasi ini juga berisi latihan soal-soal yang berupa soal pilihan ganda.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman

siswa untuk mempelajari tentang teknik otomasi industri.



Berdasarkan permasalahan diatas, penulis memberikan solusi yang inovatif yaitu
membuat aplikasi media pembelajaran mengenai teknik otomasi industri menggunakan
android. Maka penulis mengajukan wusulan penelitian Skripsi dengan Judul
“Perancangan Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android

Pada Smk Yppi Tualang Dengan Menggunakan Android Studio ”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan dapat dijadikan beberapa

permasalahan antara lain:

1. Waktu belajar diluar jam sekolah yang tidak efisien.

2. Proses kegiatan belajar mengajar masih menggunakan buku tulis yang
menyebabkan siswa mudah bosan serta jenuh saat membaca buku pelajaran
tersebut.

3. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan pengajar untuk meningkatkan
semangat belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.

4. Belum adanya pengembangan media pembelajaran teknik otomasi industri
berbasis android, mengingat beberapa peserta didik yang menggunakan
android hanya untuk main game dan hal-hal yang lain.

5. Kurangnya pemahaman siswa dalam mempelajari dasar-dasar sistem otomasi

industri.



1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian berfokus pada pembahasan yang diharapkan diperlukan adanya

batasan-batasan masalah sehingga ruang lingkup masalah menjadi lebih jelas. batasan

masalah yang dapat diambil yaitu :

1.

Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah dalam bentuk Apilkasi
Berbasis Android. Media pembelajaran berupa Aplikasi yang akan dikembangkan
menyesuaikan dengan materi pembelajaran pada jurusan teknik otomasi
industri di SMK YPPI Tualang.

Fungsionalitas smartphone Android masih belum dapat dimanfaatkan secara
maksimal sebagai media pembelajaran jurusan teknik otomasi industri pada
SMK YPPI Tualang.

Penggunaan media pembelajaran yang terbatas dan belum bervariasi
khususnya sebagai pembelajaran mandiri pada jurusan teknik otomasi industri
di SMK YPPI Tualang.

Pada penelitian ini aplikasi yang dibangun menggunakan Android dengan
bahasa pemograman Android Studio dan Firebase.

Aplikasi yang dibangun hanya dapat berjalan pada perangkat mobile berbasis

Android.

1.4 Rumusan Masalah

Dari identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka dapat ditarik

beberapa rumusan masalah, yaitu:

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis android mengenai



pelajaran teknik otomasi industri yang dapat dioperasikan pada smartphone pada SMK
YPPI Tualang?
1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk membangun suatu aplikasi yang nantinya dapat dijadikan salah satu
alternatif media pembelajaran bagi siswa/siswi SMK YPPI Tualang dengan
berbasis android.

2. Membantu siswa/siswi untuk belajar di luar lingkungan sekolah tanpa
memikirkan waktu dan tempat.

3. Memadukan pembelajaran berbasis media cetak seperti buku dengan media
informasi seperti aplikasi mobile.

4. Memudahkan siswa dalam belajar dengan aplikasi media pembelajaran
berbasis android yang mempelajari pelajaran terkait jurusan teknik otomasi
industri.

1.6 Manfaat Penelitian

Berikut merupakan manfaat yang didapatkan dari hasil penilitian ini antara lain:

a. Bagi Guru
Penggunaan media pembelajaran berbasis android yang dilakukan dalam
penelitian ini sebagai salah satu alternatif untuk memberikan pengalaman
kepada guru tentang pengembangan media pembelajaran, memotivasi
kreativitas guru dalam mengembangkan sumber belajar interaktif dan

membantu guru dalam menyampaikan materi.



b. Bagi Peserta Didik
Penggunaan media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat
mengenalkan ragam atau variasi media pembelajaran berbasis teknologi,
meningkatkan kemandirian dalam belajar dan mempermudah dalam
pengulangan materi.

c. Bagi Sekolah
Penggunaan media pembelajaran berbasis android dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam rangka perbaikan pembelajaran untuk meningkatkan
mutu pendidikan.

d. Bagi Penulis
Hasil penelitian ini dapat menjadi tolak ukur dalam menindak lanjuti

penelitian ini dengan lingkup yang luas.
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LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Teori

Penelitian yang dilakukan oleh (Riyan, 2021), yang berjudul “Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android Pada Pembelajaran Teks Eksposisi®.
Penelitian ini membahas tentang Dalam mendukung penyampaian pesan atau materi
pembelajaran memerlukan dukungan media yang menarik dan disesuaikan dengan
generasi dan situasi saat ini. Selaras dengan pernyataan tersebut bahwa perencanaan
media pembelajaran harus memperhatikan beberapa aspek yaitu media pembelajaran
dapat disesuaikan dengan karakter siswa, dapat merumuskan tujuan pembelajaran,
media pembelajaran mampu merumuskan materi ajar, membuat tolak ukur sebuah
media pembelajaran, melakukan tes dan revisi.

Penelitian yang dilakukan oleh (Kuswanto, 2020) yang berjudul “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Desain Grafis Kelas X”.
Penelitian ini membahas tentang Pengembangan media pembelajaran berbasis android
dengan menggunakan model prosedural yaitu model yang bersifat deskriptif,
menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk .

Penelitian yang dilakukan oleh (Arsyah., dkk, 2019) yang berjudul “Perancangan
Dan Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Sistem
Komputer ( Studi Kasus Kelas X TKJ SMK Adzkia Padang)”. Penelitian ini membahas

tentang Aplikasi yang di lengkapi dengan fitur-fitur yang di butuhkan oleh peserta



didik dimulai dari materi yang sesuai dengan KI dan KD untuk kurikulum 2013,
evaluasi yang dapat mengukur kemampuan dan pengetahuan peserta didik dan video
yang di ukur sesuai dengan ukuran yang sesuai dengan tampilan.Aplikasi media
pembelajaran Sistem komputer berbasis android ini disajikan dengan tampilan yang
menarik dengan memadukan warna serta gambar-gambar yang menarik. Aplikasi
media pembelajaran berbasis android sangat mudah dan praktis untuk di gunakan
dan mudah dibawa kemanapun. Hal ini sesuai dengan penelitian media yang
dikembangkan berbasis android sangat valid, praktis dan efektif.

Tujuan dari penilitian ini ialah agar siswa dapat berinteraksi secara real-time
sehingga membuat pembelajaran menjadi lebih menarik karena siswa dituntut untuk
bisa mengupayakan mampu menunjukkan marker yang sesuai jika ingin memperoleh
pengetahuan atau materi pelajaran yang sesuai. Metode yang digunakan pada penilitian
ini adalah Penelitian ini dilakukan dengan tahapan pembuatan media pembelajaran
berbasis AR kemudian dilakukan uji coba penggunaan media itu pada siswa. Tahap
selanjutnya dilihat bagaimana responsiswa setelah menggunakan media pembelajaran
ini. Dari respon siswa itulah data mengenai ketertarikan siswa terhadap aplikasi media
pembelajaran diolah dan disimpulkan. Hasil dari penilitian ini adalah tingkat
ketertarikan serta terpenuhinya kebutuhan siswa melalui aplikasi aplikasi.

2.2 Dasar Teori

2.2.1 Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti

’tengah’, ’perantara’, atau ’pengantar’. Secara lebih khusus, pengertian media dalam



proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis,
atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi
visual atau verbal. AECT (Association of Education and Communication Technology)
memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan
untuk menyampaikan pesan atau informasi. Disamping sebagai sistem penyampai atau
pengantar, media yang sering diganti dengan kata mediator, dengan istilah mediator
media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur hubungan yang efektif
antara dua pihak utama dalam proses belajar, yaitu “siswa dan isi pelajaran.
Ringkasnya, media adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan
pengajaran”(Arsyad, 2010: 3).

Pengertian media pembelajaran adalah “paduan antara bahan dan alat atau
perpaduan antara software dan hardware “(Sadiman, dkk, 1996: 5).

2.2.2 Pemogrammable Logic Control (PLC)
PLC atau kepanjangan dari Programmable Logic Control adalah sebuah alat yang

digunakan untuk menggantikan rangkaian sederetan relay yang dijumpai pada sistem
kontrol proses konvensional. Cara kerja PLC adalah dengan mengamati masukan
(melalui sensor-sensor terkait), kemudian melakukan proses dan melakukan tindakan
sesuai dengan yang dibutuhkan, yang berupa menghidupkan atau mematikan output
(logika 0 atau 1 ). Programmer membuat program yang biasanya disebut diagram
tangga atau Ladder Diagram yang kemudian harus dijalankan oleh PLC tersebut.
Artinya “PLC menentukan aksi yang harus dilakukan pada instrumen luaran berkaitan

dengan status suatu ukuran atau besaran yang diamati” (Putra, 2017:1).



10

PLC merupakan suatu bentuk khusus pengontrol berbasis mikroprosessor yang
memanfaatkan memori yang dapat diprogram untuk menyimpan instruksi-instruksi dan
untuk mengimplementasikan fungsi-fungsi semisal logika, sequencing, perwaktuan
(timing), pencacahan (counting) dan aritmatika guna mengendalikan mesin-mesin.
PLC dirancang untuk diprogram oleh para pengguna yang hanya memiliki sedikit
pengetahuan mengenai komputer dan bahasa pemrograman. Oleh karena itu “para
perancang PLC telah menempatkan sebuah program awal (pre-program) dalam piranti
ini yang memungkinkan program-program kontrol dapat dibuat menggunakan suatu
bentuk bahasa yang sederhana dan intuitif “(Bolton, 2003:3).

2.2.3 Motor Ac
Motor induksi merupakan motor arus bolak—balik ( AC ) yang paling luas

digunakan dan dapat dijumpai dalam setiap aplikasi industri maupun rumah tangga.
Penamaannya berasal dari kenyataan bahwa arus rotor motor ini bukan diperoleh dari
sumber tertentu, tetapi “merupakan arus yang terinduksi sebagai akibat adanya
perbedaan relatif antara putaran rotor dengan medan putar (rotating magnetic field)
yang dihasilkan arus stator”(Nurfaizah., dkk, 2015).

Motor ini memiliki konstruksi yang kuat, sederhana, handal, serta berbiaya
murah. Di samping itu motor ini juga memiliki effisiensi yang tinggi saat berbeban
penuh dan tidak membutuhkan perawatan yang banyak. Akan tetapi jika dibandingkan
dengan motor DC, motor induksi masih memiliki kelemahan dalam hal pengaturan
kecepatan. Dimana “pada motor induksi pengaturan kecepatan sangat sukar untuk

dilakukan, sementara pada motor DC hal yang sama tidak dijumpa” (Nurfaizah., dkk,
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2015)

2.2.4 Motor Dc

Motor listrik merupakan sebuah perangkat elektromagnetis yang mengubah
energi listrik menjadi energi mekanik. Energi mekanik ini digunakan untuk, misalnya,
memutar impeller pompa, fan atau blower, menggerakan kompresor, mengangkat
bahan, dll. Motor listrik digunakan juga di rumah (mixer, bor listrik, fan angin) dan di
industri. Motor listrik kadangkala disebut “kuda kerja” nya industri. Diperkirakan
motor-motor menggunakan sekitar 70% total energi listrik di industry.

(Renreng, 2012) Menyimpulkan “Motor DC memerlukan suplai tegangan yang
searah pada kumparan medan untuk diubah menjadi energy mekanik”. Kumparan
medan pada motor dc disebut stator (bagian yang tidak berputar) dan kumparan jangkar
disebut rotor (bagian yang berputar). Jika terjadi putaran pada kumparan jangkar dalam
pada medan magnet, maka akan timbul tegangan (GGL) yang berubah-ubah arah pada
setiap setengah putaran, sehingga merupakan tegangan bolak-balik. Prinsip kerja dari
arus searah adalah membalik fasa tegangan dari gelombang yang mempunyai nilai
positif dengan menggunakan komutator, dengan demikian arus yang berbalik arah
dengan kumparan jangkar yang berputar dalam medan magnet. Bentuk motor paling
sederhana memiliki kumparan satu lilitan yang bisa berputar bebas di antara kutub-
kutub magnet permanen.

2.2.5 Program Flowchart

Flowchart merupakan urutan-urutan langkah kerja suatu proses yang

digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol yang disusun secara sistematis Eka
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Iswandy, (2018). Simbol-simbol yang digunakan untuk menggambarkan flowchart

dapat dilihat pada Tabel 2.1.. Adapun simbol flowchart dapat dilihat pada tabel 2.1.

Table 2. 1 Simbol Flowchart

Input atau Qutput

Data

Menampilkan pembacaan

Simbol Nama Keterangan
Terminator Merupakan simbol awal
© (start) dan simbol akhir
(stop) dari suatu program.
Flow Line Merupakan simbol alir atau
l penghubung program.
Pemberian nilai awal atau
Preparation
pemberian nilai variabel.
Off page Penyambung flowchart
pada halaman yang lain.
Connector
On page Penyambung flowchart
Q pada satu halaman.
Connector

data (read) atau penulisan
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data (write).

Desicion Simbol kondisi i yang
menghasilkan 2 nilai yaitu

true atau false.

Predefined Proses menjalankan sub

program atau fungsi dan

Procces

prosedur

2.2.6 Context Diagram

Merupakan alat untuk menjelaskan struktur analisis. Context Diagram adalah
diagram yang terdiri dari suatu proses dan menggambarkan ruang lingkup suatu sistem.
Context Digram merupakan level tertinggi (Top Level) dari DFD yang
menggambarkan seluruh input ke sistem atau output dari sistem. Context Diagram akan
memberi gambaran tentang keseluruan sistem. Context Diagram menggunakan tiga
buah simbol yaitu: simbol untuk melambangkan external entity, simbol untuk
melambangkan data flow dan simbol untuk melambangkan process. Dalam CD hanya
ada satu proses. Proses pada CD biasanya tidak diberi nomor. Tidak boleh ada store

dalam CD.



2.2.7 Data Flow Diagram (DFD)
Menurut (Hadi dan Samad, 2019) Data Flow Diagram (DFD) adalah “diagram

14

yang menggunakan beberapa notasi untuk menunjukkan arus data pada sistem dengan

terstruktur dan jelas”. DFD adalah alat pembuatan model yang memberikan penekanan

hanya pada fungsi sistem yang lebih penting dan kompleks. Adapun simbol DFD dapat

dilihat pada tabel 2.2.
Table 2. 2 Simbol Data Flow Diagram
Simbol Nama Keterangan
Entittas Eksternal, simbol  ini
— e
Entitas Eksternal | menuniy kan orang, organisasi, atau
sistem yang berada diluar sistem tetapi
berinteraksi dengan sistem.
Proses Dilakukan oleh sistem yang akan
dibuat.
Berisi data atau informasi yang
> Alur mengalir dari satu pihak ke sistem atau
sebaliknya.
Digunakan untuk menyimpan data baru
Data Store

atau membaca data yang sudah ada.




2.2.8 Entity Relationship Diagram (ERD)
Menurut (Hadi dan Samad, 2019) Entity Relationship Diagram (ERD) adalah

“model untuk menggambarkan data yang berelasi

15

terhadap database dan

menggambarkan model konseptual yang menggambarkan struktur logis dari basis data

berbasis grafis”. ERD memiliki dua komponen utama yaitu entitas (entity) dan relasi

(relation) yang dimana kedua komponen ini masing-masing dilengkapi dengan

sejumlah atribut yang mempresentasikan seluruh fakta yang ada di dunia nyata.

Adapun simbol ERD dapat dilihat pada tabel 2.3.

Table 2. 3 Simbol Entity Relationship Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Nama Entitas

(Strong Type)

Nama Entitas

(Weak Type)

Kedua  atribut  harus
menggunakan kata dalam

bentuk noun (kata benda).

v

Nama Relasi

(Strong Type)

Kedua atribut  harus
menggunakan kata dalam

bentuk verb (kata kerja).

Nama Relasi




(Weak Type)
Atribut Atribut yang tidak dapat
dibagi menjadi beberapa
Sederhana
bagian.
Atribut Atribut  yang  dapat
dijadikan kunci dalam
Kunci
pencarian data dalam
relasi.
Atribut Atribut yang berisi proses
Iaan &y ==L yang tidak diinputkan oleh
; Attribute M Derived
RN Ve ot user. Misalnya ipk, saldo,
dan lain-lain.
Atribut Atribut yang dapat dibagi
@ @ menjadi beberapa bagian.
Composite

Misalnya alamat dibagi
menjadi nama jalan, no.
RT/RW, kelurahan, dan

lain-lain.

16
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2.2.9 Use Case Diagram

Use case diagram merupakan suatubentuk diagram yang digunakan
menggambarkan fungsi-fungsi yang diharapkan dari sebuah sistem yang dirancang.
Dalam use case diagram penekanannya adalah “apa” yang diperbuat oleh sistem, dan
bukan “bagaimana”. Sebuah use case akan merepresentasikan sebuah interaksi antara
pelaku atau aktor dengan system, adapun symbol-simbol untuk use case diagram dapat
dilihat dari tabel 2.4 berikut.

Table 2. 4 Simbol Use Case Diagram

Simbol Keterangan

% Aktor: mewakili peran orang, system
yang lain atau alat ketika

berkomunikasi dengan use case

O Use case: abstraksi dan interaksi

antara system dengan actor

) Association: abstraksi dari
penghubung antara actor dengan use

case

------- > Generalisasi: menunjukan specialisasi
aktor untuk dapat berpartisipasi

dengan use case

<<inchsde>> Menunjukan bahwa suatu use case
—
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seluruhnya merupakan fungsionalitas

dari use case lainnya.

Zeexicnds> Manunjukan bahwa suatu use case
merupakan tambahan fungsionalitas

dari use case lainya jika suatu kondisi

terpenuhi

2.2.10 Basis Data
Menurut (Sasmito dan Sari, 2019) basis data adalah “kumpulan data yang

terdiri dari yang terstruktur dan saling berkaitan”. Dikatakan terstruktur adalah data
yang dikumpulkan sudah disusun dan diatur rapi oleh user. Dikatakan saling berkaitan
adalah data-data yang terhubung antara satu dengan yang lain dan membentuk
informasi baru.

Basis data menggunakan software untuk mengelola dan mengakses data ke
dalam database yang dinamakan Database Management System (DBMS) yang
memiliki karakteristik salah satunya memiliki syntax query dalam pemanggilan data
yang ingin ditampilkan oleh user

2.2.11 Android Studio

Android studio ini adalah lingkungan pengembangan baru dan terintegrasi
dengan penuh,yang telah di rilis oleh google untuk sistem operasi Android dan di
rancang untuk menjadi peralatan baru dalam pengembangan aplikasi dan memberi

alternaif selain Eclips yang saat ini menjadi IDE yang banyak di pakai. Menurut (Nadia
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Firly, 2017 : 13) Android Studio “merupakan Integrated Development Environment
(IDE) atau dalam artian lain adalah sebuah lingkungan pengembangan terintegrasi
resmi yang memang di rancang khusus untuk pengembangan sistem operasi google
Android.” Tools Yang Di Gunakan :
a. Use case Diagram
Menurut (Rosa dan Shalahuddin, 2015:155) menyatakan bahwa Use case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi
yang akan dibuat.Secara kasar Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
yang ada dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan
fungsi-fungsi itu.
b. Sequence Diagram
Menurut (Rosa dan Salahuddin, 2016:165) menyatakan bahwa “DiagramSequence
menggambarkan kelakuan objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar
objek.”
c. Activity Diagram
Menurut (Rosa dan Shalahudin, 2015:161) menyatakan bahwa “diagram aktivitas
atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis.”
d. Class Diagram
Menurut (Rosa dan Shalahuddin, 2016:141) menyatakan bahwa diagram kelas atau
class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang

akan dibuat untuk membangun sistem.
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2.2.12 Android

Menurut Mustaqim (2018), android merupakan salah satu system operasi yang
tersedia pada perangkat mobile berbasis Linux dengan mencakup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Dalam sistem operasi android ini menggunakan bahasa

pemograman Java. berikut merupakan logo android.

Gambar 2. 1 Logo Android

Berikut merupakan daftar urutan versi android mulai dari versi lama hingga versi
yang terbaru, tercatat hingga saat ini telah ada 10 versi yang telah dirilis secara resmi.
1. Android 1.0 (Astro Boy/Alpha)

Android 1.0 Alpha pertama kali dirilis pada tahun 2008, dan tidak ditujukan
untuk kepentingan komersial. Namun walaupun belum dirilis secara komersial
versi android ini telah dilengkapi dengan dukungan fitur web browser, streaming
youtube, pemutar media, google map, dan sinkronisasi, dengan aplikasi google
lainnya.

2. Android 1.1 Beta
Diluncurkan pertama kali pada 9 februari 2009, sama seperti seri sebelumnya

yang belum dirilis untuk keperluan komersial, dan hanya diperuntukan untuk satu
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perangkat, pembaruan ini dilakukan untuk memperbaiki bugs dan meningkatkan
beberapa fitur seperti layanan lokasi pada aplikasi maps serta fitur
menyembunyikannya dan menampilkan tombol panggilan.
3. Android 1.5 Cupcake

Versi Android 1.5 Cupcake pertama kali diperkenalkan pada 30 april 2009,
dan pada versi ini android telah diperkenalkan secara komersial, dimulai dari versi
inilah android menggunakan nama-nama makanan manis pada setiap versinya,
beberapa fitur yang dibawa oleh android cupcake seperti rotasi layar otomatis,
widget, dan keyboard virtual.
4. Android 1.6 Donut

Versi pembaruan Android berikutnya adalah versi 1.6 Donut yang dirilis pada
tanggal 15 September 2009. Pada versi Donut ini Android menambahkan beberapa
fitur seperti persentase daya baterai, dukungan gestur, fasilitas pencarian di
android market atau yang sekarang kita kenal dengan play store.
5. Android 2.0 Eclair

Android melakukan pembaruan kembali untuk memperbaiki bug dan
memperkaya fiturnya tepatnya pada tanggal 26 Oktober 2009. Pembaruan Android
versi 2.0 diberi nama Eclair dan pada versi ini terdapat beberapa fitur seperti multi
touch, live wallpaper, perubahan tampilan antarmuka dan dukungan browser
untuk HTMLS.
6. Android 2.2 Froyo

Pada tanggal 20 Mei 2010 Android kembali meluncurkan versi terbarunya
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yaitu versi 2.2 Froyo. Pada versi Froyo ini Android sudah mulai dikenal luas

oleh vendor atau pabrikan ponsel. Pembaruan Android 2.2 membawa beberapa

fitur unggulan seperti memperbesar gambar pada galeri dengan gestur,

peningkatan fitur USB tethering dan hotspot WIFI serta dukungan animasi GIF

pada web browser.
7. Android 2.3 Gingerbread

Pada versi ini tidak bisa diragukan lagi Android telah menjadi sistem operasi
mobile yang populer. Kerjasama dengan pabrikan Samsung dalam membuat
produk Samsung Galaxy Series semakin menambah kepopuleran Android. Versi
2.3 Gingerbread dirilis pada tanggal 6 Desember 2010 dengan menambah
beberapa fitur seperti dukungan NFC, fitur copy atau paste dengan memilih kata
8. Android 4.1 Jelly Bean

Android 4.1 Jelly Bean dirilis pada tanggal 27 Juni 2012. Pengembangan versi
Jelly Bean lebih berfokus terhadap peningkatan performa tampilan antarmuka.
Fitur terbaru yang disematkan pada versi Jelly bean adalah keyboard yang bisa
dikostumisasi oleh pengguna dan dukungan gestur pada keyboard, Ul yang lebih
smooth, dukungan tampilan nirkabel, widget yang bisa diatur dan disesuaikan
ukurannya.
9. Android 4.4 Kitkat

Nama KitKat dipilih Android untuk digunakan pada versi terbarunya yaitu versi
4.4 yang diresmikan pada tanggal 31 Oktober 2013. Pada versi ini Android

meningkatkan optimalisasi dengan memberikan fitur yang lebih baik. Beberapa
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fitur yang dibawa android KitKat seperti WebViews yang berbasiskan Chromium,
pengoptimalan kinerja terhadap perangkat dengan spesifikasi rendah, dukungan
sensor batching an step detector
10. Android 5.0 Lollipop

Android selanjutnya adalah versi 5.0 Lollipop yang dirilis pada tanggal 25 Juni
2014. Pada versi ini Android tidak hanya menjadi sistem operasi pada
perangkat smartphone, namun juga telah berjalan pada perangkat mobile lainnya
seperti Android TV dan juga Google Fit. Beberapa fitur yang ditambahkan pada
versi ini adalah user interface yang mengikuti desain Google yaitu material
design dan fitur factory reset protection untuk menjaga smartphone agar tidak di
reset apabila hilang.
11. Android 6.0 Marshmallow

Android 6.0 Marshmallow di perkenalkan pada tanggal 5 Mei 2015. Fitur yang
dibawa oleh versi Android Marshmallow adalah dukungan sensor sidik jari untuk
mengakses smartphone, fasilitas menjalankan beberapa aplikasi pada tata letak
layar dengan dukungan multi window, dukungan platform virtual reality, dan
kemampuan dalam mengurangi pemakaian bandwidth pada mode data saver.
12. Android 7.0 Nougat

Diperkenalkan pada tanggal 19 Oktober 2016 Android 7.0 Nougat berfokus
pada peningkatan performa user interface sehingga lebih intuitif dan penggunaan
aplikasi secara bersamaan lebih banyak pada fitur multi window. Selain

peningkatan fitur tadi, Android Nougat juga menambahkan beberapa fitur lain
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seperti dukungan cahaya malam atau mode malam, keyboard default yang dapat
mengirim animasi GIF langsung dan dukungan panggilan multi-endpoint
13. Android 8.0 Oreo

Nama Oreo dipilih Android untuk digunakan pada versi Android 8.0 yang
diluncurkan pada bulan Agustus 2017. User interface pada Android Oreo lebih
simpel agar memudahkan dalam mengakses aplikasi. Pembaruan pada versi Oreo
membawa beberapa fitur seperti fitur Autofill yang memberikan kemudahan
dalam mengisi formulir misal, dukungan gambar dalam gambar dan
pengoptimalan booting agar lebih cepat
14. Android 10

Versi Android terbaru diberi nama Android 10 untuk memperingati bahwa
Android telah mencapai 1 dekade secara komersial. Versi Android 10 lebih
berfokus pada penyempurnaan mode malam atau gelap serta peningkatan
fitur sound amplifier untuk mengatur kualitas audio.

2.2.13 Firebase

Firebase merupakan platform untuk aplikasi realtime. Ketika data berubah, maka
aplikasi yang terhubung dengan firebase akan meng-update secara langsung melalui
setiap device (perangkat) baik website ataupun mobile. Firebase mempunyai library
(pustaka) yang lengkap untuk sebagian besar platformweb dan mobile dan dapat
digabungkan dengan berbagai framework lain seperti node, java, javascript, dan lain-
lain. Application Programming Interface (API) untuk menyimpan dan sinkronisasi

data akan disimpan sebagai bit dalam bentuk JSON (JavaScript Object
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Notation) pada cloud dan akan disinkronisasi secara realtime. Terdapat beberapa fitur
yang disediakan oleh firebase adalah sebagai berikut :

* Analytics, dapat mengamati tingkah laku pengguna dalam penggunaan aplikasi
dan ditampilkan dalam satu dashboard.

* Develop, terbagi menjadi beberapa fitur seperti cloud messaging, authentication,
realtime database, storage, hosting, testlab dan crash reporting.

» Grow, untuk mempublikasikan sebuah produk aplikasi.

Firebase Realtime Database merupakan basis data online yang dapat digunakan
sebagai media penyimpanan data dari aplikasi. Data disimpan dalam bentuk JSON
dan dapat disinkronkan secara realtime ke setiap client yang terhubung. Layanan ini
memiliki 3 kemampuan inti yaitu :

* Realtime, jika terdapat perubahan pada data database, maka seluruh client
yang terhubung secara otomatis akan mendapatkan perubahannya dengan cepat.

* Offline, yaitu aplikasi yang menggunakan fitur ini akan tetap responsif bahkan
saat dalam keadaan luring. Hal ini disebabkan karena Firebase SDK (Software
Development Kit) dapat mempertahankan data dan perubahannya pada media
penyimpanan client. Pada saat client terhubung ke jaringan internet, maka Firebase
SDK akan melakukan penyesuaian otomatis atas catatan perubahan data yang
disimpan pada media penyimpanan client dengan kondisi terkini dari Firebase Server.

* Accessible from client devices.

Layanan ini menawarkan kemudahan untuk mengakses firebase realtime database

secara langsung dari sebuah perangkat mobile atau sebuah peramban web tanpa
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membutuhkan server application.

Database milik firebase merupakan database yang bersifat non-relational atau
NoSQL, dimana database ini merupakan jenis database yang tidak menggunakan
sistem tabel dalam implementasinya serta tidak menyimpan data secara lokal pada
perangkat melainkan pada awan. Selain itu, firebase database juga memiliki
optimisasi dan fungsionalitas yang berbeda bila dibandingkan dengan basis data

relasional.

‘ Firebase

Gambar 2. 2 Logo Firebase



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Analisis Masalah Yang Sedang Berjalan

Dalam era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong
upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses
belajar. Saat ini, perangkat mobile telah menjadi cara hidup bagi siswa, terutama dalam
pendidikan tinggi. Komputer digantikan oleh smartphone yang dapat masuk kedalam

saku dan dibawa kemanapun.

Kemajuan pesat teknologi mobile menciptakan wilayah baru yang dikenal sebagai
mobile learning. Mobile Learning adalah generasi lanjutan dari E-Learning yang
menawarkan cara menarik dalam penyampaian pengetahuan, khususnya dalam proses
belajar mengajar. M-Learning memang tidak dapat menggantikan pembelajaran
langsung dengan tatap muka di kelas, melainkan sebagai pelengkap pembelajaran dan
memberikan kesempatan pada siswa untuk mempelajari kembali materi yang kurang

dipahami dimanapun dan kapanpun.

Sebagaian besar siswa menggunakan smartphone untuk media sosial, telepon, SMS
dan hiburan seperti musik dan games. Selain itu, di SMK YPPI Tualang belum ada
media pembelajaran yang memanfaatkan smartphone yang dimiliki siswa. Dengan
media pembelajaran yang memanfaatkan smartphone dapat menimbulkan antusiasme

terhadap pelajaran sehingga proses pembelajaran lebih efektif dan efisien. Siswa dapat

27
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memanfaatkan smartphone yang dimiliki sebagai sumber belajar siswa dan mengakses

media pembelajaran kapanpun dan dimanapun siswa berada.

3.2 Permasalahan Yang Dihadapi
Dari uraian sebelumnya dapat ditemukan sebuah permasalahan yang perlu ditinjau
dan diperbaiki, untuk meningkatkan pendidikan teknik otomasi industri di SMK YPPI

Tualang, seperti :

a. Masih terbatasnya media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan
smartphone yang dapat digunakan guru dalam proses belajar mengajar sehingga
proses pembelajaran kurang interaktif

b. Pemanfaatan media pembelajaran yang kurang maksimal pada saat proses
belajar mengajar sehingga siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran.

3.3 Metode Penelitian

3.3.1 Pengembangan Sistem

Media pembelajaran interaktif merupakan sarana pembelajaran yang menampilkan
visualisasi menarik sehingga membantu memahami informasi yang ada dalam
pembelajaran. Media pembelajaran dapat dilakukan secara otodidak menggunakan
pembelajaran android karena dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja.
Permasalahan utama dalam pembelajaran manual adalah kurang menariknya
pembelajaran yang dibawakan oleh pengajar sehingga mempengaruhi pemahaman
pelajar yang menyebabkan pembelajaran berlangsung tidak efektif. Tujuan

membangun pembelajaran android yang dimulai dari dasar materi yang disampaikan
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sesuai dengan kompetensi dasar dan kebutuhan pembelajaran pada masa kini. Media
pembelajaran interaktif berbasis android dibangun dengan menggunakan android
studio merupakan solusi agar bisa diterapkan untuk pemula.

Media pembelajaran teknik otomasi industri berbasis android dibangun
menggunakan metode Waterfall sehingga menghasilkan aplikasi mobile dengan
inovasi pembelajaran yang dapat meningkatkan keefektifan dan keefisienan dalam
belajar. Penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif yang berorientasikan
pemecahan masalah dengan tingkat keefektifan yang baik. Aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan Android Studio. Adapun hasil penelitian tersebut yaitu Aplikasi media
pembelajaran teknik otomasi industri berbasis android yang dikemas kedalam
pemrograman android dengan penyampaian materi-materi yang bersumber dari
beberapa buku dan eBook. Selain materi, aplikasi ini juga menampilkan quiz, dan video
tutorial dalam pembelajaran android.

Pada pengembangan aplikasi media pembelajaran teknik otomasi industri berbasis
android ini menggunakan metode waterfall. Metode waterfall merupakan metode yang
menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara skuensial atau terurut”.
Tahapan dalam metode waterfall adalah yang terdiri dari 5 tahap. Berikut penjelasan

dari tahap metode waterfall:
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AMNALISIS
KEBUTUHAN —
SISTEM

‘ PEMBELUATAN

DESAIN

IMPLEMENTASI
(KODING)

4
TESTING
(PENGUJIAN)

PERAWATAN

Gambar 3.1 Metode Waterfall

1. Analisis Kebutuhan

Tahap ini adalah tahap pengumpulan kebutuhan termasuk dokumen dan interface
untuk menganalisis/menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak sehingga dapat
dipahami kebutuhan user guna menentukan solusi software yg akan digunakan sebagai
proses komputerisasi sistem.

2. Desain Sisteam

Pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak, representasi antar muka dan prosedur pengkodean. Pada tahap ini penulis
merancang desain dan pembuatan program dengan menggunakan Context Diagram,
Hierarchy Chart, DFD (Data Flow Diagram), Desain Input dan Desain Output, untuk
design database penulis menggunakan ERD (Entity Relationship Diagram) serta

Desain Antar Muka dan Desain Logika Program (Flowchart).
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3. Implementasi

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian
program atau unit program. Pengujian melibatkan verifikasi bahwa setiap unit
memenuhi spesifikasinya.

4. Pengujian Sistem

fokus pada perangkat lunak dari segi logik dan fungsional serta memastikan bahwa
semua bagian sudah diuji sehingga keluaran yg dihasilkan sesuai dengan yg diinginkan.
Pada tahap ini pengujian yg dilakukan oleh penulis dengan menggunakan blackbox
testing.

Blackbox Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yg menguji
fungsionalitas aplikasi tanpa mengintip kedalam struktur internal atau cara kerjanya.
Metode pengujian ini dapat diterapkan secara virtual untuk setiap tingkat, pengujian
perangkat lunak: unit, integrasi, sistem, dan penerimaan.

5. Maintenance atau Pemeliharaan (Support)

Mendefinisikan upaya-upaya pengembangan terhadap sistem yg sedang dibuat
dalam menghadapi mengantisipasi perkembangan maupun perubahan sistem
bersangkutan terkait dengan hardware dan software. Hardware yang digunakan yaitu
dengan spesifikasi operating Microsoft Windows 10 Enterprise 64-bit, processor

Intel® Core™ i3-6006U, Memory RAM 4gb
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3.4 Alat dan Bahan Penilitian

3.4.1 Alat Penilitian

Pada penilitian ini membutuhkan alat-alat penilitian sebagai pendukung dalam
proses pembuatan aplikasi, dimana alat tersebut berupa perangkat keras (hardware) dan
juga perangkat lunak (software).

1. Perangkat Keras

Dalam perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri
Berbasis Android Pada Smk Yppi Tualang Dengan Menggunakan Android Studio
dibutuhkan perangkat keras (hardware) dengan spesifikasi sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Tabel Spesifikasi Perangkat Keras Yang Dibutuhkan

No Spesifikasi Keterangan
1 Sistem Operasi Windows 10 Enterprise
64-bit
2 Processor Intel® Core™ 13-6006U
3 Ram 4 GB

2. Perangkat Lunak

Dalam perancangan Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android Pada Smk Yppi Tualang Dengan Menggunakan Android Studio ini juga
dibutuhkan perangkat lunak (Software), seperti yang diuraikan pada table 3.2 berikut:

1. Sistem Operasi Windows 8 (64 Bit)
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2. Android Studio

3. Android SDK

4. Firebase
5. Java
6. JSON

3.4.2 Bahan Penilitian
3.4.2.1 Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan pada pengembangan Media
Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android Pada Smk Yppi Tualang
Dengan Menggunakan Android Studio ini adalah dengan menggunakan cara
pengambilan data secara sekunder, media cetak seperti buku yang dapat digunakan
sebagai referensi materi dan mengambil data langsung keinstansi sekolah yang
bersangkutan
3.5 Perancangan Aplikasi

Pada aplikasi yang akan dikembangkan ini akan memiliki output berupa aplikasi
berbasis Android, yang merupakan aplikasi yang dapat berjalan pada perangkat mobile,
dan pada aplikasi yang akan dikembangkan pada penilitian ini hanya akan berjalan
pada platform android yang saat ini telah menjadi salah satu platform mobile yang
banyak digunakan.

Berikut merupakan tahap-tahap yang akan dilalui dalam perancangan aplikasi pada

penilitian ini.
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3.5.1 Context Diagram
Context Diagram/Diagram Konteks akan digunakan untuk menggambarkan
bagaimana aliran-aliran data dari dalam keluar dan juga dari luar entitas eksternal dari
Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android yang akan dibangun.

Berikut gambar dari konteks diagram pada Pembelajaran Teknik Otomasi Industri

Berbasis Android.
Data Penllalan Evaluasi
Data Info
Data Video Tutorial
Data Penilaion Fvaloast
Data Evaluas
i Data Evaluasi
= ‘}lli Dats Tagas
Data Kuis
Data Video Tutarial
Data Materi
b Data Materl
ata Profile
- Data Profile
Login 4
o Login
Registrasi
FReglstrasl
YY Yy Yy \;J I
> Peranrangan Madia Pembelzjaran Tekmk
Siswa Otomast [ndustn Berbasis AndroidPada Smk Gurn
''pp1 Tualang Dengan Menggunakan Androd)
Swdio
[EY TS
Registrasi
Diata Regisirasi Login
Data Login Data Profile
Data Profile Data Jawaban Tugas
Data Kuls Diata Jawaban Evaluas
Data Jawaban Tugas

Data Jawaban Evaluasi

Gambar 3. 2 Context Diagram

3.5.2 Class Diagram
Digunakan untuk menggambarkan struktur dalam objek sistem. Diagram ini
menunjukkan class object yang menyusun sistem dan juga hubungan antara class object
(Sugiarti, 2013: 37).
Kelas memiliki atribut dan metode atau operasi. Atribut adalah variabel-

variabel yang mendeskripsikan properti dengan bentuk sebaris teks dalam kelas
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tersebut, sedangkan metode adalah fungsi yang dimiliki oleh kelas yang dalam class

diagram dilambangkan menggunakan simbol-simbol. (Sugiarti, 2013: 57-59).

Liser Mund

- name( siring |

- nis ( string |

-uearname ( stong }

Evaluasl Murd

- i { string )
- title {string |
-.ur (string |

-uid | sting |

+ pdibin()

+ submitbin])

- name( siring }

— - nis ( string )

- password { string )

- password { string )
+ login()
Eooks
~EIonup(]
- id { string |
- categoryid {string )
- titie { string )
- deseription ( snng
- url { sfring )
Tugas
— - uid {string )
- dataTitha | string )
- vigwecount ( long )
- datalmags (sting }
- trmactamp { fong | - -
e Videos - dataSoalt (siing )
+ submitbing) -name [ sting it string detaSoak? - string )
+ pdfbini) ——{ - nis/ nip (3tring - fimeStamp {sting | detaseaid (sinng )
- uearmname {string ) - fithe [=tring | - dataSoald { sting )
Pl - DASSWOrd { slring ) - wideodrl { siring “HataSoas i sinng )
Categores +~ BOiprofls]] + upicadBimng) + uplaadBing
-id { string
et - Ct2g Oy (sEING )
- uid {string ) Jawaban Tugas
— - timestamp { skring ) -id [ string }
- name (siring |
+ submithing
- uri {string )
+ uploadBing}
LUser Guru

- usemame ( string }

= login(}

3.5.3 Hierarchy Chart

Hierarchy Chart

+ signupy)

Jawaban Evaluasi

-1t { etring }
- titke (string )
= url {siring }

- uid ( string )

+ paibing)
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Gambar 3.3 Gambar Class Diagram

Diagram

atau diagram berbenjang digunakan untuk

menggambarkan proses-proses yang ada didalam DFD dimana, pada hierarchy chart

setiap proses pada Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android akan
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dipecah hingga didapatkan proses yang tidak dapat dipecah lagi.
Berikut merupakan hierarchy chart dari Pembelajaran Teknik Otomasi Industri

Berbasis Android yang dapat di lihat pada gambar 3.4.

Aplikasi Mediz Pembelajaran
Dashboard Simwa

A

Dashbosrd Guru |

Proiile

=
-

Mareri Jureal

Video Tutorial . ngas
E‘ s

Peonilaian Evaluasi i Video Tutorial

1

l

1

Gambar 3.4 Gambar Hierarchy Chart

3.5.4 Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram akan digunakan untuk membuat model yang memungkinkan
profesional untuk menggambarkan sistem sebagai suatu jaringan proses fungsional
yang dihubungkan satu sama lain dengan alur data, baik secara manual maupun secara

komputerisasi.
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Berikut merupakan bentuk dari Data Flow Diagram pada Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android yang bisa dilihat pada gambar
3.3, dari gambar dapat diketahui bahwa DFD tersebut merupakan DFD level 1.

a. Data Flow Diagram level 0

Data Jawaban Evaluasi

Data Jawaban Evaluasi
DataJawaban Tugas
Data jawaban Tugas Data Kuis
l Data Profile
0
Yy
erancangan Media Pembelajar -
i Teknik Otomasi Industri Berbasis Siswa
AndroidPada Smk Ypp1 Tualang
Dengan Menoounakan Android
Studic AAA A A
Data Profile
Data Materi
Data Materi o
- ata Tugas
Data Tugas A =
Data Evaluasi
Datz Evaluasi
Data Penilaian Evaluasi
Data Penilaian Evahuasi
- Data Video Tutonal
Data Video Tutorial

Gambar 3. 5 Data Flow Diagram Level 0

Berikut merupakan Data Flow Diagram level 0 yang menjelasakan tekait segala

proses yang terjadi didalam aplikasi.



b. Data Flow Diagram level 1
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maten # kil Data mater
2] Meg S Materi
\ 3
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A—
Sennes jawaban Status Jawaban
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Gambar 3.6 Data Flow Diagram Level 1

Berikut merupakan Data Flow Diagram level 1 yang menjelasakan tekait segala

proses yang terjadi didalam aplikasi.
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3.5.5 Desain Input

Desain input merupakan suatu perancangan untuk memasukkan data yang akan
dilakukan oleh pengguna sistam yang dibuat. Berikut ini beberapa desain input dari

sistem yang dibuat diantaranya:

1. Desain Input Menu Login
Agar user atau pengguna dapat masuk dan mengakses semua fitur yang ada
didalam aplikasi maka user diharuskan untuk login terlebih dahulu kedalam
aplikasi dengan menginput-kan email dan password.

Berikut merupakan tampilan dari halaman login pada Aplikasi Media
Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android yang dapat dilihat dari

gambar 3.7.

#
"{m og _/’

.

Please Login

[ Email

[ Password

Not yvet registered 7 Sign up

Gambar 3.7 Desain Input Tampilan Login Guru
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2. Desain Input Menu Sign Up

Agar user dapat melakukan login tentunya user harus memiliki akun terlebih
dahulu, dengan menginputkan Name, memilih userType, menginputkan email,
password dan confirm password. Berikut merupakan tampilan dari halaman
registrasi yang ada pada Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri

Berbasis Android yang dapat dilihat pada gambar 3.8.

Create Newr Account

[ Name ]

O Guru Q Siswa

= ]
I ]
i ! 3
[=om] omnim paseviona

Gambar 3.8 Desain Input Tampilan Sign up
3. Desain Input Forgot Password
User yang sudah memilik akun dapat melakukan perubahan pada password
untuk melakukan login melalui forgot password dengan memasukkan email yang
telah didaftarkan dengan syarat email tersebut harus sudah terdaftar ke akun
google baru bisa user melakukan perubahan password yang dapat dilihat pada

gambar 3.9.
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Forgot Password

‘Enter your registered email address
£0 Tecerver instructions fo Teset
Vour password

[ Password ]

Gambar 3.9 Desain Tampilan Input Forgot Password

3.5.5.1 Desain Input Halaman Menu User Guru

1. Desain Input Menu EditProfile

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur profile dimana di dalamnya terdapat inputan pilihan yang
digunakan untuk mengedit data user guru. Berikut merupakan desain tampilan dari

form input edit profile tersebut yang dapat dilihat dari gambar 3.10.
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Svukmi Aldine

Gambar 3.10 Desain Tampilan Input Edit Profile Guru

2. Desain Input Menu Tambah Kategori Buku

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur tambah kategori dimana di dalamnya terdapat input-an
untuk guru menambahkan kategori buku untuk materi yang bakal di upload.
Berikut merupakan desain tampilan dari form input tambah kategori buku yang

dapat dilihat pada gambar 3.11.
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Tambah Kategori Bam

cateqory title

Gambar 3.11 Desain /nput Tambah Kategori

3. Desain Input Menu Tambah Buku Baru

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur Materi dimana di dalamnya terdapat input-an untuk guru
mengupload materi baru untuk diberikan kepada siswa dalam bentuk pdf. Berikut
merupakan desain tampilan dari form input tambah buku baru tersebut yang dapat

dilihat dari gambar 3.12.
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Judul Buku

Keterangan Buku ]

Icon | Kategor Buku ™~ J

Upload

Gambar 3.12 Desain Tampilan /nput Tambah Buku Baru
4. Desain Input Update Buku
Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur Materi dimana di dalamnya terdapat input-an untuk guru
mengubah data buku yang telah di upload berdasarkan kategori yang di pilih.
Berikut merupakan desain tampilan dari form input update buku tersebut yang

dapat dilihat dari gambar 3.13.
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Update Buku

Judul Buku

Keterangan Buku ]

Fategor Buky ™~ ]

Gambar 3.13 Desain Tampilan Update Buku

5. Desain Input Menu Tambah Video Tutorial

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur evaluasi dimana di dalamnya terdapat input-an untuk
guru mengupload video tutorial baru yang diberikan untuk di pelajari oleh siswa.
Berikut merupakan desain tampilan dari form input tambah video tutoral tersebut

yang dapat dilihat dari gambar 3.14.
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Tambah Kategori Bam

Upload Video

Gambar 3.14 Desain Input Tambah Video Baru

6. Desain Input Menu Evaluasi Guru

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur evaluasi dimana di dalamnya terdapat input-an untuk
guru mengupload evaluasi baru yang untuk diberikan kepada siswa dalam bentuk
pdf. Berikut merupakan desain tampilan dari form input evaluasi yang dapat dilihat

pada gambar 3.15.
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Tambah Evaluasi

Judul Evaluasi ]

Upload Pdf

SUTIpEn

Gambar 3.15 Desain /nput Evaluasi Guru

7. Desain Input Menu Penilaian Evaluasi

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur penilaian evaluasi dimana di dalamnya terdapat input-an
untuk guru menilai atau mengupdate evaluasi dari jawaban evaluasi yang
dikerjakan siswa. Berikut merupakan desain tampilan dari form input penilaian

evaluasi tersebut yang dapat dilihat dari gambar 3.16.
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Penilaian Evaluasi

Judul Buku

Milal Evaluaszi

Gambar 3.16 Desain Tampilan Input Penilaian Evaluasi

3.5.5.2 Desain Input Halaman Menu User Murid

1. Desain Input Menu Kuis

Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur Kuis dimana di dalamnya terdapat input-an untuk
dijawab oleh siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa dalam
memahami pelajaran. Berikut merupakan desain tampilan dari form input kuis

pada halaman user siswa tersebut yang dapat dilihat dari gambar 3.17.
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Senszor

Frocessor

Transducer

Akuator

Gambar 3.17 Desain Input Tampilan Menu Kuis
2. Desain Input Menu Tugas
Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur tugas dimana di dalamnya terdapat input-an siswa
menjawab tugas yang diberikan oleh guru. Berikut merupakan desain tampilan dari

form input tugas pada halaman user siswa tersebut yang dapat dilihat dari gambar

3.18.
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Upload Tugas

{ Tulis Nama File PDE l

Upload File

Views PDF Files

Gambar 3.18 Desain Input Tampilan Menu Tugas
3. Desain Input Jawaban Evaluasi
Di dalam Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis
Android ini terdapat fitur evaluasi siswa dimana di dalamnya terdapat input-an
siswa menjawab evaluasi yang diberikan oleh guru sebagai penilaian sejauh mana
siswa memahami pelajaran. Berikut merupakan desain tampilan dari form input
jawaban evaluasi pada halaman user siswa tersebut yang dapat dilihat dari gambar

3.19.
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Jawaban Evaluasi

Judul Evaluasi

Upload Pdf

Logm

Gambar 3.19 Desain Input Tampilan Menu Jawaban Evaluasi

3.5.6 Desain Database
1. Entity Relationship Diagram (ERD)
Pada pengembangan aplikasi ini ERD akan digunakan untuk melakukan
penggambaran grafik dari struktur logika, berikut merupakan Entity Relationship
Diagram dari Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri Berbasis Android

yang dapat dilihat dari gambar 3.19:
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Gambar 3.20 Desain Entity Relationship Diagram
2. Skema Data

a. Collection User
Collection user digunakan untuk menyimpan data dari setiap user yang mendaftar
ketika ingin menggunakan aplikasi ini. Adapun bentuk struktur tabelnya adalah

seperti tabel 3.2 berikut..
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Tabel 3. 2 Collection User

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Users Id - String
Email - String
Name - String
profilelmage - String
Timestamp - String
Uid - String
userType - String

b. Collection Kategori
collection kategori digunakan untuk menyimpan kategori dari materi pelajaran.
Adapun bentuk struktur tabelnya adalah seperti tabel 3.3 berikut.

Tabel 3. 3 Collection Kategori

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Kategori Id - String
Kategori - String
Timestamp - String
Uid - String

c. Collection Book
Collection book digunakan untuk menyimpan materi pelajaran berdasarkan

kategori. Adapun bentuk struktur tabelnya adalah seperti tabel 3.4 berikut.



Tabel 3. 4 Collection Book

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Book Id - String
Description - String
Timestamp - String
Title - String
Url - String
Uid - String
ViewCount - String
Kategori kategorild String

d. Collection Tugas
Collection book digunakan untuk menyimpan data tugas. Adapun bentuk
struktur tabelnya adalah seperti tabel 3.5 berikut.

Tabel 3. 5 Collection Tugas

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Tugas Id - String
dataTitle - String
datalmage - String
dataSoall - String
dataSoal2 - String
dataSoal3 - String
dataSoal4 - String
dataSoal5 - String
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e. Collection Jawaban Tugas
Collection book digunakan untuk menyimpan dari jawaban tugas yang diberikan.

Adapun bentuk struktur tabelnya adalah seperti tabel 3.6 berikut.

Tabel 3. 6 Collection Jawaban Tugas

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Jawaban Id - String
Tugas .
Name - String
BTl - String

f. Collection Evaluasi
Collection evaluasi digunakan untuk menyimpan data evaluasi. Adapun bentuk

struktur tabelnya adalah seperti tabel 3.7 berikut.

Tabel 3. 7 Collection Evaluasi

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Evaluasi Id - String
Title - String
Nilai - String
Uid - String
Url - String
Timestamp - String
ViewCount - String
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g. Collection Jawaban Evaluasi

Collection jawaban evaluasi digunakan untuk menyimpan data jawaban evaluasi
berdasarkan evaluasi yang diupload. Adapun bentuk struktur tabelnya adalah seperti
tabel 3.8 berikut.

Tabel 3. 8 Collection Jawaban Evaluasi

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Jawaban Id - String
Evaluasi

Title - String
Uid - String
Url - String

h. Collection Video Tutorial
Collection video tutorial digunakan untuk menyimpan data video tutorial. Adapun

bentuk struktur tabelnya adalah seperti tabel 3.9 berikut.

Tabel 3. 9 Collection Video Tutorial

Structur Data Atribut Sub Atribut Tipe Data
Video Tutorial Id - String
Title - String
videoUrl - String
Timestamp - String
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3.5.7 Desain Antar Muka

Desain Halaman Splash Screen

Gambar 3.21 Desain Tampilan Splash Screen

Pada gambar tersebut terlihat sebuah tampilan yang berupa layout dari
perangkat mobile yang menunjukan tampilan splash screen dari aplikasi yang
terdiri dari gambar. Splash Screen tersebut merupakan antar muka pertama yang
akan ditampilkan disaat aplikasi dijalankan, yang kemudian akan mengarahkan

pengguna kepada halaman on boarding.



2. Desain Halaman On Boarding

v,

Mudah Di Pelajari Belajar Lebih Interaktif
nugbﬁnmknﬂh&bﬂqur Dengoan fitur interaktif yang akan
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Waktu Belajar Yang Tidak
Terikat

Kamu bisa belajar darl manapun dan
kapanpun yang kamu suka

BACK - FINISH

Gambar 3.22 Desain Tampilan On boarding

Halaman on boarding merupakan halaman pertama dimana pada halaman ini

memiliki button sign in dan sign up. Button sign akan mengarahkan user ke

halaman form login untuk login dan button sign up akan mengarahkan user ke

halaman sign up untuk mendaftakan akun.
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3. Desain Halaman Sign In / Login

Piease Legin

[ Emai ]
L Password ]

Forgot Password

Wot yet reoistered 7 Sisnup

Gambar 3.23 Desain Tampilan Sign In
Sebelum seorang user dapat mengakses aplikasi maka terlebih dahulu tentunya
user harus melakukan proses login, atau masuk kedalam aplikasi dengan

menginput-kan email dan juga password.

Setelah berhasil melakukan login maka apabila user mendaftar sebagai siswa,
maka user diarahkan ke halaman dashboard siswa, apabila mendaftar sebagai guru,
maka user akan diarahkan pada halaman dashboard guru, apabila gagal maka akan

diarahkan kembali ke halaman menu login.



60

4. Desain Halaman Sign Up

Create New Account

[ Name ]

O Gurn O Sizwa
.
Iy

i Password | Icon E
[ Confirm Password

Gambar 3.24 Tampilan Sign Up

Pada aplikasi sebelum melakukan login kedalam aplikasi user terlebih dahulu
diharuskan untuk melakukan pendaftaran agar user memiliki akun didalam
aplikasi, dari gambar dapat diketahui pada halaman registrasi terdapat 4 buah form
yang harus diisi untuk membuat sebuah akun agar user dapat login kedalam

aplikasi.

Untuk form yang harus diisi yaitu, name, userType, email, password dan
confirm password, setelah mengisi data tersebut dan melakukan pendaftaran

barulah user dapat melakukan login kedalam aplikasi sesuai typeUser yang di pilih.
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5. Desain Halaman Dashboard Guru

1
dgaskanaldil 1 @gmail com 0

Welcome Toi House

e

-
g

Gambar 3.25 Tampilan Dashboard Guru

Pada halaman dashboard atau halaman utama yang ditampilkan pada saat user
login, akan ditampilkan beberapa menu komponen yaitu aplikasi akan
menampilkan profile, materi, tugas, video tutorial, evaluasi dan penilaian evaluasi.
Jika salah satu komponen tersebut di klik maka akan diarahkan kehalaman

komponen masing-masing.
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6. Desain Halaman Dashboard Siswa

Gambar 3.26 Desain Tampilan Dashboard Siswa

Pada halaman dashboard atau halaman utama yang ditampilkan pada saat user
login, akan ditampilkan beberapa menu komponen vyaitu aplikasi akan
menampilkan profile, materi, kuis, tugas, evaluasi dan video tutorial. Jika salah satu
menu tersebut di klik maka akan diarahkan ke menu halaman masing-masing.

7. Desain Tampilan Halaman Profile

Gambar 3.27 Desain Tampilan Halaman Profile
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Halaman profile menampilkan data user yang telah didaftar melalui halaman
register. Pada halaman profile ini akan menampilkan nama, email, usertype sebagai
siswa atau murid, tanggal pendaftaran dan juga foto profile dari user yang bisa di
ubah melalui edit profile.

8. Desain Halaman Materi Pada User Guru

Gambar 3.28 Desain Tampilan Materi Pada User Guru
Pada Halaman materi akan menampilkan data kategori pelajaran yang apabila
salah satu kategori di pilih maka akan menampilkan data materi yang dapat
dipelajari oleh siswa berdasarkan kategori yang dipilih.
User guru dapat menambah kategori dan materi yang akan di berikan kepada
siswa dan user guru juga dapat menghapus materi berdasarkan kategori yang ingin

di hapus.
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9. Desain Halaman Materi Pada User Siswa

Buku Pelajaran

Gambar 3.29 Desain Tampilan Materi Pada User Siswa
Pada Halaman materi user siswa akan menampilkan data kategori pelajaran
yang dapat dipelajari oleh siswa. Apabila salah satu kategori di pilih maka akan
menampilkan materi yang dapat dipelajari oleh siswa sesuai dengan kategori yang
dipilih.

10. Desain Halaman Kuis Pada User Siswa

Kuis Pelajaran

Kuis Kuis2

Kuis3 Huisa

. S ouizstart . N

Gambar 3.30 Desain Tampilan Kuis Pada User Siswa
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Pada halaman ini, user akan diberikan beberapa pilihan kuis yang bisa
dikerjakan oleh user siswa. Kemudian user diharuskan untuk menjawab pertanyaan
pertanyaan tersebut.

Apabila jawaban user benar maka user akan diarahkan ke pertanyaan
berikutnya namun apabila jawabannya salah, maka akan tetap pada pertanyaan
sebelumnya, lalu apabila user telah menyelesaikan kuis tersebut, maka user akan
diarahkan kepada halaman score kuis yang menampilkan skor dari semua
pertanyaan yang telah diselesaikan oleh user.

11. Desain Halaman Tugas Pada User Guru

Gambar 3.31 Desain Tampilan Tugas Pada User Guru
Pada Halaman tugas user guru akan menampilkan data tugas yang telah di
upload. Pada halaman ini user dapat menambah data tugas untuk dikerjakan oleh

user siswa, lalu guru juga dapat menghapus data tugas yang telah diupload.
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12. Desain Halaman Tugas Pada User Siswa

Gambar 3.32 Desain Tampilan Tugas Pada User Siswa
Pada halaman tugas user siswa akan menampilkan data pilihan tugas yang harus
di kerjakan oleh siswa. Pada halaman ini siswa dapat menambah jawaban tugas
yang akan di kirim ke guru dalam bentuk pdf.

13. Desain Halaman Jawaban Tugas

Tugas Siswa
‘ E acio
| o~ B

1 ) ranmat ,!

E) syukri Aldine

) syukri aldine (Tugas 1)

E) =yukri aidino 1

W M =EW,

Gambar 3.33 Desain Tampilan Jawaban Tugas Siswa
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Pada halaman jawaban tugas akan menampilkan jawaban dari tugas yang telah
dikerjakan oleh user siswa dalam bentuk pdf.

14. Desain Halaman Video Tutorial Pada User Guru

Video Tutorial

-

W .
“i

kamu mendengar apa
wang sedang dia
lakukan

“
Tutorial
14040 /2023 0:45 AM

4 i
S ————

Gambar 3.34 Desain Tampilan Video Tutorial Pada User Guru
Halaman video tuorial pada user guru akan menampilkan video tutorial dan
digunakan untuk menambahkan video baru dari dari video tutorial yang akan

ditambahkan serta melakukan penghapusan video yang mungkin perlu dihapus.



15. Desain Halaman Video Tutorial Pada User Siswa
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Gambar 3.35 Desain Tampilan Video Tutorial Pada User Siswa
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Halaman video tutorial pada user siswa akan menampilkan video tutorial dan

dapat mendowload video tersebut sebagai pelajaran siswa.

16. Desain Halaman Evaluasi Pada User Guru

Evaluasi Pelajaran

Evaluasi 1

Evaluasi 2 ™

o

Gambar 3.36 Desain Tampilan Evaluasi Pada User Guru
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Halaman Evaluasi pada user guru digunakan untuk menambah data evaluasi
baru jika terdapat evaluasi yang akan ditambahkan serta menghapus data evaluasi
yang mungkin perlu di hapus.

17. Desain Halaman Evaluasi Pada User Siswa

Evaluasi Siswa

Evaluasi 1

Evaluasi 2

Gambar 3.37 Desain Tampilan Evaluasi Pada User Siswa
Halaman evaluasi pada user siswa akan menampilkan data evaluasi yang di
upload guru dan halaman ini siswa dapat menjawaban evaluasi dengan mengupload
jawaban evaluasi dalam bentuk pdf dan dikirim ke user guru.

18. Desain Halaman Penilaian Evaluasi Pada User Guru
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Gambar 3.38 Desain Tampilan Penilaian Evaluasi Pada User Guru
Halaman penilaian evaluasi menampilkan data dari jawaban evaluasi yang telah
dikerjakan oleh user siswa. Pada halaman ini user guru dapat memberikan penilaian
pada jawaban evaluasi yang dikirim oleh user siswa.
3.5.8 Desain Logika Program (Flowchart)

Flowchart akan digunakan untuk menggambaran secara grafik langkah-langkah
dan urut-urutan prosedur dari Aplikasi Media Pembelajaran Teknik Otomasi Industri
Berbasis Android.

Flowchart menolong analis dalam memecahkan masalah kedalam segmen-segmen
yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif lain dalam
pengoperasian.

1. Flowchart Login
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Gambar 3.39 Flowchart Login

Pada Flowchart login akan menjelaskan bagaimana proses dari /ogin terjadi,
pada Flowchart login ini dimulai dengan user menginput kan data berupa email
dan password.

Kemudian setelah menginput-kan email dan password, maka aplikasi akan
mengecek apakah user dengan email dan password tersebut bersedia. Apabila
tidak tersedia maka user akan kembali diarahkan ke halaman /ogin. Namun
apabila user dengan username dan password tersebut tersedia, maka user akan

diarahkan ke halaman dashboard sesuai dengan usertype yang didaftarkan.
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2. Flowchart Sign Up

Halaman Sign Lip

A

b

Imputlcan Mame, Email,
Usertype, Password dan

Confirm Pazsword

W
Cel spalkah email dan
pazrword sudab di gunaloan

Falzs

| Halaman Login J

Gambar 3.40 Flowchart Sign Up

Pada halaman signup, user akan diarahkan untuk menginput kan name,
usertype, email, password dan confirm password kemudian aplikasi akan
memeriksa apakah user dengan data tersebut tersedia atau tidak, apabila data
tidak tersedia maka data tersebut akan dimasukkan kedalam database, namun bila
data tersebut tersedia maka user harus menggunakan email yang berbeda, apabila
data berhasil dikirim kedalam database maka user akan diarahkan menuju
halaman login.

3. Flowchart Profile
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Halaman Profile

ampil Data
Profile

Fal=e

Toae "
Halaman Edit Profile

it (btn_edit profie. diklik)

nput Name dan
Lipload Foto

Fales

Update Frofie

if {profile == berhasi

diupdate }

Gambar 3.41 Flowchart Profile
Pada Flowchart profile, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman profile lalu menampilkan biodata user yang telah terdaftar. User
dapat mengelolah biodata dengan mengubah nama dan mengatur foto profile

sesuai yang user inginkan.
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3.5.8.1 Desain Logika Program User Guru (Flowchart)
1. Flowchart Dashboard Guru

S

| I Dazhboard Guru I |

| Halaman hienu Login I |

Falas

Pilih menu
. komponsn

I Halaman Profile I I—’I\B)

I Halaman Maten I I—)'l\c/l

Falz=

Ehk menu
Tuzas

| Halaman Tugas I I—)l\D)

lik menu Vidad
Tutorial

IHsI&mzm adeo Tuto.'ull I—DI\E/I

I Halaman Evalusm I I—)I\F)

I Halaman Penilaian Evaluasi I I—)@

Gambar 3.42 Flowchart Dashboard Guru
Pada bagian dashboard terdapat enam pilihan menu dimana tiap pilihan
tersebut akan menampilkan halaman yang berbeda, seperti yang dapat terlihat

pada Flowchart dashboard user guru.
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2. Flowchart Materi

IF {Kiik Bulton Tambahy
Hategorl Buku

i { kategori buku ==
berhacil digimpan

buku matan== barhas
dsimpan

s juase] bk, keterongan buka, pilik
kategon bukn den kb upload pdf

it {kategor dipiling

Tampil list Maters Pelajaran
berdesarkam kategort vans dipii

I (mater dipin)

Gambar 3.43 Flowchart Materi Guru

Pada gambar 3.43 dapat dilihat bagaimana alur dari cara kerja halaman
materi yang ada pada aplikasi yaitu pertama pada saat user mengakses aplikasi
menu materi, maka akan ditampilkan list dari kategori buku, lalu saat list kategori
buku dipilih maka akan ditampilkan list buku pelajaran, kemudian saat wuser
memilih salah satu list buku akan ditampilkan data materi sesuai buku yang

dipilih.
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Lalu pada halaman materi tersebut akan muncul sebuah tombol tambah buku
baru dan tambah materi pdf, dimana user guru dapat menambahkan kategori
buku baru dan materi buku baru serta user guru dapat menghapus data buku

berdasarkan kategori buku yang mau di hapus.

4. Flowchart Video Tutorial

T

I I Halaman Video Tutorial I I

ampal Data WVideo
Tutorial

“‘-l I Halaman Wideo Tutorial I I

= |

nput title, npload fore di
galleri

Date Terhspus Dari
Diatabaza

Diata Terzivapan T
Dratzbhaze

Gambar 3.44 Flowchart Video Tutorial Pada User Guru

Tpload ¢ Tambah
"\.'—i E] oo

Pada gambar 3.44 dapat dilihat bagaimana alur dari cara kerja halaman video
tutorial yang ada pada aplikasi yaitu saat mengakses aplikasi menu video tutorial,
maka akan ditampilkan video-video tutorial pembelajaran, kemudian user guru

dapat menambah dan menghapus data video.
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5. Flowchart Tugas

| | Halaman Tugas | |

ata T Data Tugar Tersimpan.
Tambah Data Tugas Didalam: Databass

3 = = Di Hap
Hapus Drata Tugas Hapus Data Dt i Haps

Gambar 3. 45 Flowchart Tugas User Guru

Pada Flowchart tugas, aplikasi dimulai dari user yang mengakses kehalaman
tugas, lalu user guru dapat menambah dan menghapus data tugas yang akan
dberikan, apabila tugas berhasil di tambahkan maka tugas tersebut akan tampil

pada halaman tugas user siswa.
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6. Flowchart Evaluasi

Halaman Evaluasi

Tampil Data Evaluas:

Diata Evaluasi Tersimpan |
Didalam Datzbase

Tambah Data

Klil Button PDF

Tambah Diata Evaluasi

Falee

gz R | True Drata Evaluasi Di Hapus
AN

Falza

A J

Gambar 3. 46 Flowchart Evaluasi Guru

Pada Flowchart Evaluasi, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman evaluasi, lalu user guru dapat menambah dan menghapus data
evaluasi yang akan diberikan kepada siswa, apabila tugas berhasil di tambahkan

maka tugas tersebut akan tampil pada halaman evaluasi user siswa.
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7. Flowchart Penilaian Evaluasi

Halaman Penilaian Evaluasi

-~

Tampil Jawaban
Evaluasi Siswa

ik Nilai i Nilai Data Jawaban Nilai Jawa : Data Nilai Jawaban Evaluasi
y Evaluasi Sizwa valiaz Tersimpan Dhdalam Databasze

Gambar 3.47 Flowchart Penilaian Evaluasi

Pada halaman flowchart penilaian evaluasi, aplikasi dimulai dari user yang
mengakses kehalaman penilaian evaluasi akan menampilkan data jawaban dari
evaluasi yang telah dikerjakan siswa, lalu user guru dapat menilai jawaban

evaluasi yang akan telah di kerjakan oleh siswa.
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3.5.8.2 Desain Logika Program User Siswa (Flowchart)
1. Flowchart Dashboard Siswa

P

| | Dashboard Siswa | I

|Ha]aman hferm Login | I

Fala=

Pilih menu
komponen

| Halaman Profile | I—)I\B/I

’l | Hal MIateri | I—Pl\l-/l
L

Klik menm [
= > Hal » Tugds D
Tugas 1 E

| Halaman Kuis | I—PI\I_/l

lik menu Evaluasy
Siswa

I Halaman Evaluam | I—)I\F)

Klik menu Video
Tutorial

|Halamnn Video Tutcln'all I—Vkﬁ/l

Klik Botiom
MNavigation Info

Gambar 3.48 Flowchart Dashboard Siswa

Pada bagian dashboard terdapat 7 pilihan menu dimana tiap pilihan tersebut
akan menampilkan halaman yang berbeda, seperti yang dapat terlihat pada

Flowchart dashboard siswa.
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2. Flowchart Materi Siswa

alaman Materi (Jurnal)

Tamp:l Kategon
Pelajaran

True

IT (Klik bottom
avigaton materi

> Hzlaman Materi

i
-

< Falt if {kategori dipilih) / Tampil list materi /
Tampil list hiateri Pelajaran
berdasarkan kategon yaoe dipili
if {list_materi_dipilih)
Falze

if {materi.dipiin}

Tampil Detail Diata haten
Pelajaran

True

Tampil Detail hiaten
Pelajaran

Gambar 3. 49 Flowchart Materi Siswa

Pada Flowchart Materi, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman Materi lalu menampilkan data materi yang telah di inputkan. User

guru dapat menambah atau merubah data materi yang akan di tambahkan.
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3. Flowchart Kuis Siswa

Halaman Quis

Tampulkan Pertanyaan
Berdasarkan Index

1f { mdexpertanyaan <

| Hasil Jawaban Banar |
Jumlah arwy )

If (Tawahan = Benar) D=

Falss

Hasil Jawaban Salah IiTawaban = Salsh)

Gambar 3. 50 Flowchart Kuis Siswa

Pada Flowchart Kuis, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman quiz lalu menampilkan pertanyaan quiz yang diberikan. Kemudian
user harus menjawab pertanyaan yang tersedia di halaman quiz jika jawaban
user benar maka lampu akan bewarna hijau dan akan di arahkan pada

pertanyaan berikutnya.




83

Apabila jawaban user salah maka lampu akan bewarna merah lalu user
akan diarahkan ke pertanyaan berikutnya. Setelah semua pertanyaan dijawab
maka di akhir akan muncul skore dari quiz tersebut beserta berapa jumlah salah
dan jumlah benarnya dari kuis tersebut.

4. Flowchart Tugas

Y

| | Halaman Tugas | I

Tampil Data Tugas

Trize Drata Jawaban Tugss
Tambah Jawaban Tugas - Tersimpan Didalam
Database

Gambar 3. 51 Flowchart Tugas Siswa

Pada Flowchart tugas, aplikasi dimulai dari wser yang mengakses
kehalaman tugas lalu menampilkan data tugas yang diberikan. User harus
mengerjakan tugas tersebut dan mengumpulkan dengan cara mengupload file

tugas tersebut dalam bentuk pdf lalu kirim.
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5. Flowchart Evaluasi

Halaman Evaluasi

/Tarn::\il Lizt Data Evaluagi/

1 ( Evaluasi dipilih ampil Detail Data E\'aluas}/

Data Jawaban Evaluasi
Tambah Data Tersimpan Didalam
Database

Tambah Jawaban
Evaluasi

Gambar 3.52 Flowchart Evaluasi Siswa

Pada Flowchart Evaluasi, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman evaluasi lalu menampilkan data evaluasi yang diberikan. User siswa
harus mengerjakan evaluasi tersebut dan mengumpulkan dengan mengupload

file evaluasi tersebut kedalam pdf lalu kirim.
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6. Flowchart Video Tutorial

Halaman Video Tuterial

-~

Tampil Data Video
Tutorial

Ehk Button ; Download Data Video Diata Video Terzimpan

Dovnload Video

Download Tutomnal Didalam Gallerr Hp

Gambar 3.53 Flowchart Video Tutorial Siswa
Pada flowchart video tutorial, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman video tutorial lalu menampilkan data video-video yang dapat

ditonton dan di download oleh user siswa sebagai bahan pelajaran bagi siswa.
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7. Flowchart Info

T

Hzlaman Info

ampil Data Informas:
Terkait Aplilcaed

Folik Contact Us

Menzmmputican Keluhan Terkait
Mlamalal Pada Aplikass

Selesail

Gambar 3.54 Flowchart Info
Pada Flowchart Info, aplikasi dimulai dari user yang mengakses
kehalaman Info lalu menampilkan informasi pada aplikasi tersebut. User siswa
dapat memberikan keluhan jika menemukan bug atau permasalahan yang

terjadi pada aplikasi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penilitian
4.1.1 Halaman Splash Screen

Gambar 4.1 Halaman Splash Screen

Gambar 4.1 menampilkan menu halaman splash screen yang merupakan
halaman yang paling awal di tampilkan saat user membuka aplikasi, pada
halaman ini tidak terdapat aksi apapun yang dapat dilakukan oleh user melalui
aplikasi, namun pada halaman ini aplikasi akan langsung mengakses api materi-
materi yang akan diterima oleh user, kemudian halaman ini akan langsung

mengarahkan user secara otomatis ke halaman on boarding.

87
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4.1.2 Halaman Onboarding

-

Mudah Di Pelajari Belajar Lebih Interaktif Waktu Belajar Yang Tidak
Z b Lo & Terikat
Dengan aplikas inl, belajar. Dengan fitur intesckt! yang akan
akan menjod) lebih musdah don U karmi o pelajar teknik .-
Prenyenangkan Catamasi industrd Earmu bisa Belajar dard manapun dan

HEREnRUN yang ko suka

E NEXT BACK b NEXT BACK i FINISH

Gambar 4. 2 Halaman on boarding

Gambar 4.2 menampilkan halaman on boarding merupakan halaman
kedua setelah splash screen yang akan memberikan gambaran sederhana terkait
aplikasi, pada halaman ini user memiliki pilihan untuk terus membaca
penjelasan kemudian melanjutkan dengan menekan button next atau melewati
halaman ini dengan menekan button skip yang ada pada sudut kanan atas

halaman yang mana user akan langsung diarahkan kehalaman menu login.

4.1.3 Halaman Menu Login

Welcome Tol House APP

Gambar 4. 3 Halaman Menu Login
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Gambar 4.3 menampilkan halaman menu login merupakan halaman ketiga
setelah onboarding, halaman ini akan mengarahkan ke halaman login sebelum

menuju ke halaman utama.

4.1.4 Halaman Login

Please Login

[ s Email ]

[ & Password ]

Famot Passward 7

Not yet registerad? Sign Up

Gambar 4.4 Halaman Login

Gambar 4.4 pada halaman ini akan dilakukan pengecekan apakah data
user tersebut ada didalam tabel user, jika data user tidak ditemukan maka akan
ditampilkan alert bahwa user belum terdaftar dan akan gagal login ke aplikasi.
Kemudian jika user tersedia dan berhasil login, maka user langsung diarahkan

ke halaman menu utama berdasarkan user mendaftar sebagai siswa atau guru
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4.1.5 Halaman Signup

Gambar 4.5 Halaman Signup

Gambar 4.5 menampilkan halaman signup registerasi yang dapat
digunakan oleh user untuk membuat akun pada aplikasi yang dapat digunakan
untuk /ogin ke dalam aplikasi. Pada halaman ini user harus menginput kan nama
lengkap, pilihan tipeuser yang digunakan untuk login sebagai siswa atau murid,
kemudian email lalu password dan yang terakhir ialah confirm password untuk

memastikan passwordnya sesuai atau tidak.

Setelah itu menekan button signup yang akan menyimpan data tersebut
kedalam tabel wuser melalui api registerasi kemudian user akan langsung

diarahkan kehalaman login untuk melakukan login kedalam aplikasi.
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4.1.6 Halaman Forgot Password

Gambar 4.6 Halaman Forgot Password
Gambar 4.6 menampilkan halaman forgot password yang berfungsi untuk

mengganti password sesuai email yang terdaftar pada google.

4.1.7 Halaman Dashboard Guru

Gambar 4.7 Halaman Dashboard Guru

Gambar 4.7 menampilkan halaman dashboard guru yang didalamnya

terdapat pilihan yang bisa di akses oleh user guru.
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4.1.8 Halaman Profile

Gambar 4.8 Halaman Profile

Gambar 4.8 merupakan halaman profile pada aplikasi yang menampilkan
data user berupa email, name, usertipe dan timestamp. Pada halaman profile
memiliki 1 button edit profile yang apabila di klik akan menuju kehalaman edit

profile seperti digambar 4.9

Gambar 4.9 Halaman Edit Profile

Pada gambar 4.9 bertujuan untuk mengganti nama dan mengubah atau

menambahkan foto pada halaman profile.
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4.1.9 Halaman Materi Guru

Gambar 4.10 Halaman Materi Guru
Gambar 4.10 Merupakan halaman materi pada user guru yang
menampilkan kategori materi pelajaran. Pada menu ini user guru mempunyai
button add category yang apabila button di klik akan keluar tampilan seperti
gambar 4.11 dan button tambahkan pdf yang apabila di klik akan keluar tampilan
seperti gambar 4.12. Kemudian user guru dapat mengubah data yang telah di

tambahkan sebelumnya seperti gambar 4.13.
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Tambah Kategori Buku

e Category Title

SUBNMIT

Gambar 4.11 Halaman Tambah Kategori Buku
Pada gambar 4.11 bertujuan untuk menambahkan data kategori

berdasarkan materi yang akan di tambahkan.

Tambah Buku Baru

B Judul Buko
l ﬂ Keterangan Buku I
[ we Kategori Buku ~ ]

UPLOAD

Gambar 4.12 Halaman Tambah Buku Baru
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Pada gambar 4.12 merupakan halaman untuk menambah buku atau materi
baru dalam bentuk pdf yang mana guru menginputkan judul buku, keterangan
buku, lalu kategori yang mengambil data kategori berdasarkan kategori yang di

pilih.

Update Materi

1B Perbins

W erangamn Bkl
I Bsgsusnshsnakanausb jsnssh ]

A Penginstalan Plc Pada <3
"®  Motor Induksi 3 Phasa

UPDATE

frm— | —

Gambar 4.13 Halaman Edit Materi

Pada gambar 4.13, merupakan halaman edit materi dimana user guru dapat
mengubah judul buku, keterangan buku dan memili kategori yang akan

dimasukkan berdasarkan data kategori.
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4.1.10 Halaman Tugas

.‘ Tugas 1 [ ]

Gambar 4.14 Halaman Tugas

Pada gambar 4.14 merupakan halaman tugas pada user guru yang
menampilkan kategori tugas pelajaran. Pada menu ini user guru mempunyai
image button tambah yang apabila button di klik akan menuju ke halaman tambah
tugas seperti gambar 4.15, button hapus untuk menghapus data tugas, lalu ada
menu search untuk mencari data tugas dan botfom navigation jawaban tugas apa
bila di klik akan mengarahkan ke halaman jawaban tugas yang telah di kerjakan
siswa 4.16. Kemudian menu tugas apabila di klik akan keluar tampilan seperti

gambar 4.17.
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Gambar 4.15 Halaman Tambah Tugas
Pada gambar 4.15 ini menampilkan halaman tambah tugas yang berfungs
untuk menambahkan data tugas yang akan di berikan kepada siswa untuk

dikerjakan.

| ) ads

E Rohmot
Syukri Aldine

@ syukri aldine 1

Gambar 4.16 Tampilan Jawaban Tugas Siswa
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Pada gambar 4.16, menampilkan halaman jawaban tugas siswa yang berisi
data jawaban dari tugas siswa yang telah dikerjakan berdasarkan tugas yang telah

diberikan guru.

1. bagaimana cara memperbaiki
kipas 7

2. EBagaimana cara memasang
instalasi pada rumah ?

3. Apa perhedaan saklar dan stop
komak

e e O e . . £ B

Gambar 4.17 Tampilan Menu Tugas Yang Telah Di Upload
Gambar 4.17 menampilkan data dari tugas yang telah di upload oleh guru

untuk dikerjakan oleh siswa.
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4.1.11 Halaman Video Tutorial

kamu mendengar apa
wang s._gng dia
Iakukan

Ik
Tutaricl
12 /30/ 2023 0:45 AM

- - X

Gambar 4.18 Halaman Video Tutorial

Pada Gambar 4.18, menampilkan halaman video tutorial yang berisi video-
video tutorial yang dapat membantu siswa belajar. Pada halaman ini memiliki 2
button yaitu button hapus untuk menghapus video yang telah ditambahkan, dan
button plus apabila di klik akan mengarahkan user ke halaman tambah video

tutorial seperti gambar 4.19.

Tambah Video

Gambar 4.19 Halaman Tambah Video Tutorial
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Pada gambar 4.19 menampilkan halaman tambah video tutorial yang
berfungsi untuk menambah video kedalam aplikasi. Untuk fitur gambar
multimedia atau seperti gambar video apabila di klik maka kita dapat
mengambil video dari handphone kita bisa melalui gallery atau melalu

langsung dari camera.

4.1.12 Halaman Evaluasi

Evaluasi Pelajaran

Evaluasi 1
= | |

Evaluasi 2
|

Gambar 4.20 Halaman Evaluasi
Pada gambar 4.20 merupakan tampilan dari halaman evaluasi yang
merupakan evaluasi dari siswa untuk menilai sejauh mana suatu kegiatan tertentu
telah dicapai. Pada halaman ini terdapat 2 butfon yaitu button hapus untuk
menghapus data dan button pdf apabila di klik maka user akan diarahkan ke

halaman tambah evalusi seperti gambar 4.21.
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Tambah Evaluasi

B0 Judul Evaluas

UPLOAD POF

Gambar 4.21 Halaman Tambah Evaluasi
Pada halaman 4.21 ini menampilkan halaman tambah evaluasi yang

berfungsi untuk menambah data evaluasi untuk dijawab oleh user siswa.

4.1.13 Tampilan Penilaian Evaluasi

Evaluasi Pelajaran

Tnglas Eval

5
\ = ~

[ _ Jawaban Evaluasi 2 7

= 79

Gambar 4.22 Halaman Penilaian Evaluasi
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Pada gambar 4.22 merupakan tampilan halaman penilaian evaluasi yang
berisi jawaban dari evaluasi yang telah dijawab siswa dan dinilai hasilnya dengan
mengklik fitur gambar seperti pensil maka user akan di bawa ke halaman update

evaluasi untuk memberikan penilaian seperti gambar 4.23.

Gambar 4.23 Halaman Update Evaluasi

Pada gambar 4.23 menampilkan halaman update evaluasi yang berfungsi

memberikan penilaian pada jawaban evaluasi yang telah dijawab oleh siswa.

4.1.14 Tampilan Dashboard Siswa

- -
- @

I-'-‘-
WE = i

Gambar 4.24 Halaman Dashboard Siswa
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Gambar 4.24 menampilkan halaman dashboard siswa yang didalamnya
terdapat pilihan yang bisa di akses oleh user siswa. Pada halaman ini mempunyai
button logout apabila di klik akan keluar dan mengarah ke halaman login, lalu
ada bottom navigation home dan info yang apabila di klik bottom navigation info

maka akan menuju kehalaman info seperti gambar 4.25.

App Toi House
Vergion 1.0.0

Gambar 4.25 Halaman Info

Gambar 4.25 merupakan tampilan halaman info yang berfungsi untuk

user memberikan informasi atau kendala yang terjadi pada aplikasi.
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4.1.15 Tampilan Materi Siswa

Gambar 4.26 Halaman kategori Materi Siswa

Gambar 4.26 menampilkan halaman materi yang memiliki beberapa
kategori pelajaran yang bisa di akses oleh siswa. Apabila salah satu kategori di
pilih maka siswa akan di arahkan pada halaman book yang berisi materi pelajaran

yang diberikan oleh guru seperti gambar 4.27.

Pada halaman materi memiliki button bottom navigation yaitu button jurnal
dan materi. Apabila butfon materi di klik maka user siswa akan diarahkan ke
halaman materi yang telah tersedia dari sistem aplikasi tersebut. Lalu apabila

ingin kembali kehalaman materi jurnal maka tinggal k/ik kembali button jurnal.
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Gambar 4.27 Halaman Book Siswa

Gambar 4.27 menampilkan halaman book yang berisi materi-materi yang
bisa di pelajari siswa berdasarkan kategori yang di pilih. Dihalaman book jika

user siswa memilih materi yang akan di pelajar maka siswa akan diarahkan ke

halaman detail materi seperti gambar 4.28.

Read Books

Gambar 4.28 Halaman Detail Materi
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Pada gambar 4.28 merupakan tampilan halaman detail materi yang berisi

rincian materi yang bisa di pelajari dalam bentuk pdf.

4.1.16 Tampilan Kuis Pelajaran Siswa

Kuis Pelajaran

Gambar 4.29 Halaman Kuis Pelajaran

Pada gambar 4.29 merupakan tampilan dari halaman kuis pelajaran, pada
halaman ini user siswa akan di berikan beberapa pilihan kuis yang dapat
dikerjakan oleh user siswa sebagai pengujian sejauh mana pemahaman siswa
pada terhadap materi yang dipelajari. setelah user menyelesaikan setiap kuis yang
ada maka nilai dari seluruh kuis tersebut akan muncul pada halaman status dan

halaman skor kuis seperti gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Halaman Skor Kuis

Dari gambar 4.30 dapat terlihat tampilan dari halaman skor aplikasi
pembelajaran yang mana pada halaman ini menampilkan skor dari kuis yang
telah dikerjakan pada halaman tersebut juga terdapat sebuah butfon yang jika di

klik akan mengarahkan user kembali ke halaman kuis.

4.1.17 Tampilan Tugas Siswa

Gambar 4.31 Halaman Tugas Siswa
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Pada gambar 4.31 menampilkan halaman tugas siswa yang berisi data
tugas. Kemudian pada halaman ini user siswa memiliki button tambah yang
apabila diklik akan mengarahkan user ke halaman tambah jawaban tugas seperti
gambar 4.32 dan user juga memilki menu search yang berfungsi untuk mencari

data tugas yang akan di kerjakan.

Upload Tugas

[Lr'aLu:r PDF File Name

UPLOAD FIiLE

VIEWS PDF FILES

Gambar 4.32 Halaman Tambah Jawaban Tugas

Pada gambar 4.32 menampilkan halaman tambah jawaban tugas yang

berfungsi untuk siswa menjawab tugas yang diberikan guru dalam bentuk pdf
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4.1.18 Tampilan Evaluasi Siswa

Gambar 4.33 Halaman Evaluasi Siswa

Pada gambar 4.33 menampilkan tampilan evaluasi siswa yang harus di
jawab oleh user siswa. Pada halaman ini memiliki button jawab evaluasi yang
apabila di klik maka akan diarahkan ke halaman jawaban evaluasi siswa seperti
gambar 4.34.

Jawaban Tugas Evaluasi

¥ 4
80

Jawaban Evaluasi 2

79

Gambar 4.34 Halaman Jawaban Evaluasi
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Pada gambar 4.34 merupakan tampilan jawaban evaluasi siswa yang mana
pada halaman ini terdapat hasil evaluasi yang dijawab user siswa dan serta juga
di nilai oleh user guru. Pada halaman ini memiliki button pdf yang mana apabila
di klik maka akan mengarahkan user ke halaman tambah jawaban evaluasi

seperti gambar 4.35

UFLDAD PDF

Gambar 4.35 Halaman Tambah Jawaban Evaluasi

Pada gambar 4.35 merupakan tampilan halaman tambah evaluasi pada user
siswa yang berfungsi untuk menambah jawaban evaluasi. Pada halaman ini
memiliki 2 button yaitu upload pdf yang apabila di klik akan mengambil data
dokumen yang ada pada handphone, lalu untuk button submit apabila di klik

maka data yang telah ditambahkan akan tersimpan kedalam database.
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4.1.19 Tampilan Video Tutorial Siswa

Video Tutorial

"kamu hang=s mengenal
namanua

)

ey
Tutorial
14,{]0’72023 0:45 AM

=

- - =

Gambar 4.36 Halaman Video Tutorial

Pada gambar 4.36 merupakan tampilan halaman video tutorial yang berisi
video-video untuk dipahami dan dipelajari oleh user siswa. Pada halaman ini

memilki button download yang mana apabila di klik maka otomatis video

tersebut langsung terdownload.

4.2 Pembahasan
Pada sub bab ini dibahas hasil dari pengujian aplikasi yang dikembangkan,
dengan tujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi ini.

Beberapa pengujian yang dilakukan antara lain pengujian button, bottom navigation

bar, submenu tile, inputan, dan black box.
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4.2.1 Skenario Pengujian Black Box

Pengujian black box pada aplikasi media pembelajaran teknik otomasi
industri berbasis android ini dilakukan untuk menguji setiap fungsi dari inputan,
bottom navigation bar dan button yang ada pada aplikasi untuk mengetahui
apakah setiap button, bottom navigation bar dan inputan yang ada pada aplikasi
berjalan seperti yang diharapkan. Pengujian black box pada media pembelajaran

teknik otomasi industri berbasis android ini dapat dilihat sebagai berikut:

a. Pengujian Black Box Halaman On boarding

Pada halaman ini terdapat 2 buah button yaitu button skip dan button next,
berikut merupakan hasil dari pengujian pada kedua buah button yang dapat
dilihat dari tabel 4.1.

Tabel 4.1 Skenario Pengujian Black Box On boarding Awal Aplikasi

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Klik Button Berpindah Berpindah Berhasil
Next Next kehalaman kehalaman
onboarding berikutnya hingga
berikutnya hingga | sampai ke halaman
masuk kehalaman Menu Login
menu login
Button Klik Button | Mengarahkan user | Memindahkan user Berhasil
Skip Skip langsung ke ke halaman /ogin
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halaman menu

login

a. Pengujian Black Box Halaman Login

Pada halaman /ogin ini yang akan diuji adalah 1 buah button, text button,

form input an, hasil dari pengujian dapat dilihat dari tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.2 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Login

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Input an Menginput Menginput kan Dapat menerima | Berhasil
Email kan Email email untuk login email yang di
kedalam aplikasi inputkan
Inputan Menginput Menginput kan Dapat menerima | Berhasil
Password | kan Password | password untuk | password yang di
login kedalam inputkan
aplikasi
Text Menekan text | Mengarahkan user Berpindah ke Berhasil
Button button forgot | ke halaman forgot halaman forgot
forgot password password password

pasword
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Button Menekan Menerima Menerima Berhasil
login button login autentikasi dan autentikasi dan
mengarahkan user mengarahkan
ke halaman user ke halaman
dashboard sesuai | dashboard sesuai
tipe user tipe user
Text Menekan text | Mengarahkan user Berpindah ke Berhasil
button button sign up | ke halaman sign up | halaman sign up
Sign up
b. Pengujian Black Box Halaman Sign Up
Halaman registersi merupakan halaman yang digunakan untuk

mendaftarkan akun atau membuat akun pada halaman ini yang akan diuji adalah

image button back lalu input an nama, radio button tipe user, input-an password,

input an confirm password dan kemudian button register, berikut merupakan

hasil dari pengujian.




Tabel 4.3 Skenario Pengujian Black Box Halaman Sign Up
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Skenario Uji | Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Pengujian Sistem Diharapkan | Pengujian
Menekan Menekan Kembali ke Mengarahkan Berhasil
Image Button | image button halaman user kehalaman
Back back sebelumnya sebelumnya
Input an Menginput Menginputkan Dapat Berhasil
Nama kan nama nama untuk menerima nama
login ke dalam yang di input
aplikasi kan
Memilih Memilih user | Memilih user Dapat Berhasil
radio button tipe tipe untuk login | menerima user
user tipe ke dalam tipe yang di
aplikasi pilih
Input an Menginput Menginput kan Dapat Berhasil
Email kan email email untuk menerima
login ke dalam | email yang di
aplikasi input kan
Input an Menginput Menginput kan Dapat Berhasil
Password | kan password | password untuk menerima
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login ke dalam | password yang
aplikasi di input kan
Input an Menginput Menginput kan Dapat Berhasil
Confirm kan confirm confirm menerima
Password password password untuk confirm
login ke dalam | password yang
aplikasi di input kan
Button Menekan Menyimpan data | Menyimpan Berhasil
Register button yang telah di data yang telah
register input kan di input kan

c. Pengujian Black Box Halaman Dashboard Guru
Pada halaman utama ini akan ditampilkan menu profile, materi, tugas video
tutorial, evaluasi siswa dan penilaian evaluasi yang dapat diakses melalui
Cardview, dan Image Button Logout maka yang akan diuji pada halaman ini
adalah cardview dan image button logout. Berikut merupakan hasil dari

pengujian halaman.
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Tabel 4.4 Skenario Pengujian Black Box Halaman Dashboard Guru

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan | Pengujian
Cardview Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Profile cardview halaman profile | berpindah ke
profile halaman profile
Cardview Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Materi cardview halaman materi berpindah ke
materi halaman materi
Cardview Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Tugas cardview tugas | halaman tugas berpindah ke
halaman tugas
Cardview Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Video cardview video | halaman video berpindah ke
Tutorial tutorial tutorial halaman video
tutorial
Cardview Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Evaluasi cardview halaman berpindah ke
Siswa evaluasi siswa | evaluasi siswa halaman

evaluasi siswa
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Cardview Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Penilaian cardview halaman berpindah ke
Evaluasi penilaian evaluasi halaman
evaluasi penilaian evaluasi
penilaian
Image Menekan Mengarahkan Memindahkan | Berhasil
Button image button user guru ke user guru ke
Logout logout halaman login halaman login

d. Pengujian Black Box Pada Halaman Profile

Pada halaman profile akan menampilkan biodata user yang telah diaftarkan

sebelumnya, kemudian pada halaman ini memilik image button edit untuk

mengubah data profile dan image button back untuk kembali kehalaman

sebelumnya. Berikut merupakan hasil dari pengujian halaman.

Tabel 4.5 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Profile

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Image Menekan Berpindah ke User guru Berhasil
Button Edit | image button | halaman profile berpindah ke
edit halaman profile
Image Menekan Mengarahkan User berpindah Berhasil
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Button Back

image button

back

user ke halaman

sebelumnya

ke halaman

sebelumnya

e. Pengujian Black Box Halaman Edit Profile
Halaman edit profile merupakan halaman yang digunakan untuk
menambahkan video, pada halaman ini yang akan diuji adalah image view profile

lalu inputan nama, image button back dan kemudian button upload, berikut

merupakan hasil dari pengujian.

Tabel 4.6 Skenario Pengujian Black Box Halaman Edit Profile

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Image View Menekan Mengupload User mengupload | Berhasil
profile image view foto ke dalam foto ke halaman
profile profile profile
Input an Menginput kan | Mengubah nama | User mengubah Berhasil
nama nama pada profile nama pada profile
Image Menekan Mengarahkan | User berpindah ke | Berhasil
Button back image view user ke halaman halaman
button sebelumnya sebelumnya
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Button

Update

Menekan

button update

Menyimpan data

profile yang di

ubah

Menyimpan data
profile yang telah

di ubah

Berhasil

f. Pengujian Black Box Halaman Materi

Halaman materi akan menampilkan menu kategori materi yang dapat

dipelajari oleh user setiap kategori materi dipilih akan memunculkan materi dari

kategori materi tersebut, lalu pada halaman ini yang akan di uji ada 3 button yaitu

button delete, button add category dan button pdf, kemudian menu search. berikut

merupakan hasil dari pengujian pada halaman materi.

Tabel 4.7 Skenario Pengujian Black Box Halaman Materi

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Menekan Untuk menghapus User guru Berhasil
Delete button delete data kategori Menghapus data
kategori
Button add Menekan Mengarahkan Memindahkan Berhasil
category button add user guru user guru
category kehalaman kehalaman tambah

tambah kategori

kategori
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Button pdf Menekan Mengarahkan Memindahkan Berhasil
button pdf user guru user guru
kehalaman kehalaman tambah
tambah materi pdf materi pdf
Menu Menginputkan | Mengsortir data User mengsortir Berhasil
search teks pada kategori data kategori
seacrh

g. Pengujian Black Box Halaman Tugas

Pada halaman tugas menampilkan data tugas yang telah ditambahkan oleh

guru. halaman ini juga memiliki fitur image button, button, searchView dan

bottom navigation. Maka yang akan di uji pada halaman ini yaitu image button

tambah, button back, searchView search dan bottom navigation jawaban tugas.

Tabel 4.8 Skenario Pengujian Black Box Halaman Tugas

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Image Menekan Mengarahkan Memindahkan Berhasil
Button image button user ke user guru
Tambah tambah halaman kehalaman tambah
tambah tugas tugas
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SearchView Menekan Mencari User guru mencari | Berhasil
seacrh searchview sebuah informasi sesuai
search informasi kebutuhan
sesuai
kebutuhan
Image Menekan Mengarahkan | User berpindah ke | Berhasil
Button back | image view user ke halaman
button halaman sebelumnya
sebelumnya
Bottom Menekan Mengarahkan | User berpindah ke | Berhasil
navigation bottom user ke halaman jawaban
Jawaban navigation halaman tugas
Tugas jawaban jawaban
tugas tugas

h. Pengujian Black Box Halaman Video Tutorial

Pada halaman video tutorial menampilkan video-video pembelajaran yang

dapat di tonton dan dipelajari siswa, maka yang akan di uji pada halaman ini yaitu

button delete, button tambah dan image button back
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Tabel 4.9 Skenario Pengujian Black Box Halaman Video Tutorial

Skenario | Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian

Button Menekan Mengarahkan Memindahkan user | Berhasil

Tambah button user ke halaman guru kehalaman
tambah tambah video tambah video
Button Menekan Menghapus User guru Berhasil
Delete | button Delete | sebuah video menghapus video
tutorial tutorial

Image Menekan Mengarahkan User berpindah ke Berhasil

Button image view | user ke halaman halaman
back button sebelumnya sebelumnya

1. Pengujian Black Box Halaman Evaluasi Pelajaran
Pada halaman evaluasi pelajaran menampilkan data evaluasi yang harus di
jawab oleh siswa, pada halaman ini yang akan di uji 3 button yaitu button delete,

button pdf dan image button back. Berikut hasil dari pengujian halaman.
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Skenario | Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Menekan Mengarahkan Memindahkan user | Berhasil
pdf button pdf | user ke halaman guru kehalaman
tambah evaluasi tambah evaluasi
Button Menekan Menghapus User guru Berhasil
Delete | button Delete sebuah data menghapus sebuah
evaluasi data evaluasi
Image Menekan Mengarahkan User berpindah ke Berhasil
Button image view | user ke halaman halaman
back button sebelumnya sebelumnya

j. Pengujian Black Box Halaman Evaluasi Penilaian
Pada halaman evaluasi penilaian menampilkan data jawaban evaluasi siswa
yang akan di nilai, maka pada halaman ini yang akan di uji ada 2 button yaitu

button edit dan image button back.
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Tabel 4.11 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Evaluasi Penilaian

Skenario | Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Menekan Mengarahkan Memindahkan user | Berhasil
edit button edit | user ke halaman | guru kehalaman edit
edit evaluasi evaluasi penilaian
penilaian

Image Menekan Mengarahkan User berpindah ke Berhasil
Button image view | user ke halaman halaman

back button sebelumnya sebelumnya

k. Pengujian Black Box Halaman Dashboard Siswa
Pada halaman dashboard siswa ini akan ditampilkan menu profile, materi,
tugas video tutorial, evaluasi siswa dan penilaian evaluasi yang dapat diakses
melalui Cardview lalu menu info yang dapat diakses melalui bottom navigation
info, kemudian button logout, maka yang akan diuji pada halaman ini adalah
bottom navigation info, cardview dan button logout. Berikut merupakan hasil

dari pengujian halaman.
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Tabel 4.12 Skenario Pengujian Black Box Halaman Dashboard siswa

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian

Cardview Menekan Berpindah ke | User siswa berpindah | Berhasil

Profile cardview halaman profile | ke halaman profile

profile

Cardview Menekan Berpindah ke | User siswa berpindah | Berhasil

Materi cardview halaman materi ke halaman materi

materi
Cardview Menekan Berpindah ke | User siswa berpindah | Berhasil
Kuis cardview halaman kuis ke halaman kuis
kuis

Cardview Menekan Berpindah ke | User siswa berpindah | Berhasil

Tugas cardview halaman tugas ke halaman tugas

tugas

Cardview Menekan Berpindah ke | User siswa berpindah | Berhasil

Video cardview halaman video ke halaman video
Tutorial | video tutorial tutorial tutorial
Cardview Menekan Berpindah ke | User siswa berpindah | Berhasil
Evaluasi cardview halaman ke halaman evaluasi

Siswa evaluasi evaluasi siswa siswa
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siswa
Bottom Menekan User siswa User siswa berpindah | Berhasil
Navigation button berpindah ke ke halaman info
Info navigation halaman info
info

Image Menekan Mengarahkan Memindahkan user Berhasil

Button image button user guru ke guru ke halaman

Logout logout halaman login login

l. Pengujian Black Box Halaman Materi Siswa

Halaman materi akan menampilkan menu kategori materi yang dapat dipelajari

oleh user setiap kategori materi dipilih akan memunculkan materi dari kategori materi

tersebut, menu info yang dapat diakses melalui botfom navigation materi, menu search

dan image button back. berikut merupakan hasil dari pengujian pada halaman materi.

Tabel 4.13 Skenario Pengujian Black Box Halaman Materi Siswa

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Bottom Menekan Mengarahkan Memindahkan user Berhasil
navigation bottom user ke siswa kehalaman
materi navigation halaman materi
materi materi
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Image Menekan Mengarahkan User berpindah ke Berhasil
Button image view user ke halaman sebelumnya
back button halaman
sebelumnya
Menu Menginputkan Mengsortir User mengsortir data | Berhasil
search teks pada data kategori kategori
seacrh

m. Pengujian Black Box Halaman Kuis Siswa

Pada halaman kuis ini terdapat beberapa pilihan kuis yang bisa di pilih

maka yang akan diuji yaitu button quiz start berdasarkan pilihan kuisnya dan

tombol kembali dengan mengakses image button back, berikut merupakan hasil

dari pengujian yang telah dilakukan:

Tabel 4.14 Skenario Pengujian Black Box Pada Halaman Kuis Siswa

Skenario | Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Menekan Mengarahkan Memindahkan user Berhasil
start quiz | pilihan kuis user siswa ke | siswa kehalaman kuis
dan button halaman kuis berdasarkan kuis
quiz start berdasarkan kuis yang di pilih
yang di pilih
Image Menekan Mengarahkan User berpindah ke Berhasil
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Button

back

image view

button

user ke halaman

sebelumnya

halaman sebelumnya

n. Pengujian Black Box Halaman Tugas

Pada halaman ini memiliki fitur button, searchview, image button,

recycleview. Maka yang akan di uji pada halaman ini yaitu button tambah,

searchview search, image button back dan recyclerview tugas. Berikut

merupakan hasil pengujian yang dilakukan.

Tabel 4.15 Skenario Pengujian Black Box Halaman Tugas Siswa

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Menekan Mengarahkan Memindahkan Berhasil
tambah button tambah | user siswa ke user siswa
halaman tambah | kehalaman tambah
jawaban tugas jawaban tugas
Image Menekan Mengarahkan | User berpindah ke | Berhasil
Button image view | user ke halaman halaman
back button sebelumnya sebelumnya
SearchView Menekan Mencari sebuah User siswa Berhasil
seacrh searchview | informasi sesuai | mencari informasi
search kebutuhan sesuai kebutuhan
Recycler Menekan Mengarahkan User siswa Berhasil
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View tugas

recycler view

tugas

user ke halaman

detail tugas

berpindah ke
halaman detail

tugas

0. Pengujian Black Box Halaman Evaluasi Siswa

Pada halaman evaluasi siswa menampilkan beberapa evaluasi yang

dikirimkan oleh user guru, untuk menjawab evaluasi tersebut maka akan di

lakukan pengujian dengan button jawab evaluasi dan image button back.

Tabel 4.15 Skenario Pengujian Black Box Halaman Evaluasi Siswa

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian
Button Menekan Mengarahkan Memindahkan Berhasil
Jawaban | button jawaban | user siswa ke user siswa
Evaluasi evaluasi halaman tambah | kehalaman tambah
jawaban jawaban evaluasi
evaluasi
Image Menekan Mengarahkan | User berpindah ke | Berhasil
Button image view user ke halaman halaman
back button sebelumnya sebelumnya




131

p. Pengujian Black Box Halaman Video Tutorial Siswa

Pada halaman ini yang akan di uji 2 button yaitu button download dan

image button back. Berikut merupakan hasil pengujian yang dilakukan.

Tabel 4.16 Skenario Pengujian Black Box Halaman Video Tutorial Siswa

Skenario Tindakan Fungsi Hasil Yang Hasil
Uji Pengujian Sistem Diharapkan Pengujian

Button Menekan Menyimpan user siswa Berhasil

Download button video yang di menyimpan video
download download yang didownload
Image Menekan Mengarahkan | User berpindah ke | Berhasil
Button image view user ke halaman halaman
back button sebelumnya sebelumnya
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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Penilitian dan pengembangan Aplikasi Pembelajaran Teknik Otomasi Industri

Berbasis Android telah berhasil diselesaikan dan telah melalui serangkaian pengujian,

yang mana dari pengujian tersebut didapatkan hasil sebagai berikut.

1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada jurusan teknik otomasi
indsutri di SMK YPPI Tualang dilakukan dengan model pengembangan Waterfall
(Analisis Kebutuhan, Desain Sistem, Implementasi, Pengujian Sistem dan Maintenance
atau Pemeliharaan). Produk yang berhasil dikembangkan dalam pengembangan ini adalah
aplikasi yang mendukung pembelajaran di kelas maupun pembelajaran mandiri, dengan
memanfaatkan smartphone berbasis Android dalam pelajaran teknik otomasi industri.
Dalam aplikasi ini terdapat fitur yang telah disesuaikan dengan kebutuhan yaitu fitur materi
pembelajaran, video pembelajaran, latihan atau tugas, kuis dan evaluasi siswa.

5.2 Saran

Aplikasi pembelajaran Teknik Otomasi Industri berbasis android masih
memerlukan pengembangan yang lebih baik maka untuk pengembangan selanjutnya
bisa menambahkan beberapa pengembangan sebagai berikut:

1. Menambahkan kuis pada halaman materi yang dapat di inputkan langsung oleh
pendidik.

2. Menambahkan Augmented Reality yang berfungsi untuk memvisualisasikan konsep

abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek memungkinkan AR sebagai
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media yang lebih efektif sesuai dengan tujuan dari media pembelajaran.

3. Pengembangan media pembelajaran lebih menyediakan sarana interaksi antar pengguna.
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