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PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE KAMUS ISTILAH JARINGAN KOMPUTER
PADA PLATFORM ANDROID

Oleh:

Rohmad Dwi Jayanto
NIM 13520244011

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan (1) mengembangkan aplikasi mobile kamus istilah
jaringan pada platform android, (2) mengetahui kualitas aplikasi yang
dikembangkan berdasarkan standar kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 pada
aspek functional suitability, compatibility, performance efficiency, dan usability.

Metode yang digunakan adalah research and development dengan prosedur
pengembangan perangkat lunak waterfall yang terdiri dari komunikasi,
perencanaan, pemodelan, konstruksi, dan penyerahan perangkat lunak kepada
pengguna.

Hasil dari penelitian ini adalah 1) aplikasi kamus istilah jaringan komputer
berbasis android yang dikembangkan menggunakan Android Studio, dan 2) hasil
pengujian menunjukkan aplikasi telah memenuhi standar ISO/IEC 25010 pada
aspek (1) functional suitability seluruh fungsi aplikasi berjalan 100%, (2)
compatibility aplikasi kompatibel 100% dari sisi co-existence, berbagai sistem
operasi dan tipe perangkat, (3) performance efficiency aplikasi berhasil dijalankan
di 436 dari 452 perangkat uji. Aplikasi berjalan dengan baik tanpa terjadi memory
leak. Time behaviour utilization rata-rata 0,063 seconds/thread, CPU utilization
rata-rata 5%, memory utilization rata-rata 19 MB, dan (4) usability aplikasi
memperoleh 83,22%, untuk pengujian materi aplikasi layak digunakan dengan
perbaikan.

Kata Kunci: kamus, android, ISO/IEC 25010
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BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Teknik Komputer dan Jaringan merupakan salah satu jurusan di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) dan merupakan salah satu jurusan favorit yang
dibuktikan dengan tingginya angka pendaftar pada setiap tahunnya. Jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan mendidik siswa untuk dapat mengoperasikan
komputer serta membangun dan merawat jaringan komputer bersekala kecil LAN
(Local Area Network) ataupun berskala besar yang sering disebut dengan WAN
(Wide Area Network). Salah satu kompetensi awal yang harus dikuasai siswa yaitu
mengenal istilah-istilah jaringan dasar, seperti Routing, UTP, STP, Bridge, Switch
dll yang mana pengetahuan ini merupakan bekal yang harus dikuasai terlebih
dahulu sebelum melanjutkan materi berikutnya. Proses pembelajaran mengenai
istilah-istilah dalam jaringan komputer dilakukan menggunakan sumber belajar
berbentuk buku, dimana buku yang digunakan hanya mencakup istilah-istilah
yang sering digunakan atau istilah-istilah yang sering muncul dalam pembelajaran
selanjutnya, pada kenyataannya siswa juga tidak banyak yang mencoba untuk
mencari sumber referensi lain yang lebih lengkap. Hal tersebut dibuktikan dari
observasi penulis dengan adanya program Praktik Pengalaman Lapangan (PPL)
Universitas Negeri Yogyakarta yang dilaksanakan pada 15 Juli s/d 15 September
2016 di SMKN 2 Depok, Sleman.

Praktik Pengalaman Lapangan merupakan program waijib bagi mahasiswa
pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta dimana program ini dilaksanakan selama
2(dua) bulan dengan terjun langsung dalam dunia pendidikan yaitu mengajar.

Dalam melaksanakan PPL penulis menemukan masalah terkait dengan sumber



belajar tentang materi istilah-istilah jaringan komputer, selain sumber belajar yang
berbentuk buku juga minimnya istilah-istilah yang tercantum dalam buku tersebut.
Sehingga penulis menyarankan siswa untuk mencari sumber belajar secara mandiri
melalui internet dan buku lainnya. Diterapkannya sumber tambahan dari internet
dan buku ternyata menimbulkan masalah baru, karena sumber dari internet
kebanyakan blog-blog pribadi dimana daftar istilah juga tidak lengkap dan tata
bahasa yang digunakan cukup berat disertai tidak terpusatnya daftar istilah
tersebut membuat siswa kesulitan dalam memahami dan mencari referensi yang
benar-benar lengkap dan mudah dipahami sedangkan sumber dari buku berbentuk
kamus hard document harganya relative mahal dan penggunaannya juga tidak
terlalu sering sehingga tidak semua siswa memiliki kamus Aard document. Selain
itu kamus berbentuk Aard document sudah jarang digunakan.

Di lain sisi, perkembangan teknologi sangat pesat terutama di bidang teknologi
digital selain teknologi internet itu sendiri sudah berkembang teknologi perangkat
smartphone. Hal ini didasarkan dari riset yang dilakukan oleh MoboMarket pada
tahun 2015 terdapat 3.13 juta pengguna aktif smartphone Android di Indonesia
dengan 67,34% berada di kota besar, salah satunya adalah Yogyakarta dan 73%
adalah usia remaja 17-25 tahun (Baidu, 2015) dan didukung data dari eMarketer
yang memperkirakan total pertumbuhan pengguna smartphone pada akhir 2015
mencapai 37,1%. Sedangkan menurut penelitan dari Vserv, smartphone banyak
digunakan untuk media hiburan, seperti bermain game bahkan para gamer yang
menggunakan smartphone ini mampu menghabiskan 91,2 menit per hari untuk
bermain game. Tentu hal ini sangat disayangkan apabila perkembangan teknologi

smartphone tidak dimanfaatkan untuk menunjang pendidikan. Dengan



dikembangkannya aplikasi mobile kamus istilah jaringan komputer berbasis
Android diharapkan dapat memberikan solusi dari permasalahan diatas. Aplikasi
ini akan memudahkan pengguna dalam melakukan pencarian istilah-istilah
jaringan komputer. Oleh karena itu perlu dikembangkan aplikasi mobile kamus
istilah jaringan komputer pada platform Android.

Aplikasi akan dikembangkan melalui pengujian kualitas perangkat lunak agar
tidak terdapat kesalahan ketika aplikasi sudah digunakan oleh pengguna, hal ini
sependapat dengan Rosa A. S. & Shalahuddin yang menerangkan bahwa sebuah
perangkat lunak perlu dijaga kualitasnya sehingga sesuai dengan kebutuhan
pelanggan karena perangkat lunak sering mengandung kesalahan (error) pada
proses-proses tertentu saat perangkat lunak sudah berada di tangan pengguna
(Rosa A. S. & Shalahuddin, 2011). Terdapat beberapa macam standar dalam
pengujian sebuah perangkat lunak, diantaranya T7he Bayesian Belief Network
(BNN), Boehm, FURPS, McCall, Kazman, 1SO 9126 dan ISO 25010. Dari beberapa
standar penguijian diatas, ISO 25010 menjadi standar pengujian internasional
dalam penentuan kualitas perangkat lunak yang sebelumnya dikenal dengan
standar versi ISO 9126 (Mistrik, et al., 2016). Maka dari itu untuk menguji dan
mengetahui kualitas perangkat lunak mobile kamus istilah jaringan komputer

menggunakan standar ISO 25010.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, terdapat beberapa
permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut :
1. Tidak semua siswa memiliki kamus istilah jaringan komputer berbentuk

hard document karena harganya yang relative mahal.



2. Penggunaan kamus berbentuk hard document sudah jarang dilakukan
dikarenakan kamus berbentuk aplikasi mobile lebih mudah digunakan.

3. Referensi daftar istilah jaringan komputer belum lengkap sehingga siswa
sulit untuk menemukan istilah-istilah asing dalam jaringan komputer.

4. Referensi daftar istilah jaringan komputer masih berbentuk hard
document.

5. Siswa sulit untuk memahami penjelasan dari berbagai sumber tambahan
dari internet karena tata bahasa yang digunakan cukup berat.

6. Belum tersedianya aplikasi kamus istilah jaringan komputer berbasis
mobile smartphone android sebagai sumber belajar tentang istilah-istilah
jaringan komputer.

7. Pengembangan perangkat lunak yang belum dilakukan penguijian sering
terjadi kesalahan dari segi fitur dan fungsionalitasnya ketika digunakan

oleh pengguna.

C. Batasan Masalah

Untuk lebih memfokuskan permasalahan yang akan diteliti, maka perlu
adanya batasan masalah sebagai berikut:
1. Tidak semua siswa memiliki kamus istilah jaringan komputer berbentuk
hard document.
2. Pengembangan perangkat lunak yang belum dilakukan pengujian sering
terjadi kesalahan dari segi fitur dan fungsionalitasnya ketika digunakan

oleh pengguna.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dirumuskan

permasalahan sebagai berikut:

1.

Bagaimana agar siswa dapat menggunakan kamus istilah jaringan
komputer tanpa perlu membeli kamus istilah jaringan komputer berbentuk
hard document?

Bagaimana menjamin kualitas aplikasi mobile kamus istilah jaringan
komputer agar tidak terjadi kesalahan dari segi fitur dan fungsionalitasnya

ketika digunakan oleh pengguna?

E. Tujuan Penelitian

1.

Mengembangkan sebuah aplikasi mobile kamus istilah jaringan komputer
sebagai sumber belajar tambahan siswa Teknik Komputer & Jaringan
pada platform Android.

Menjamin tingkat kualitas aplikasi mobile kamus istilah jaringan komputer
agar tidak terjadi kesalahan dari segi fitur dan fungsionalitasnya ketika
digunakan oleh pengguna dengan melakukan pengujian menggunakan

standar ISO 25010.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi dari produk yang dikembangkan adalah aplikasi mobile kamus

istilah jaringan komputer yang mampu memberikan referensi daftar istilah

jaringan komputer dan memiliki fitur filtering, dimana fitur ini bekerja ketika

pengguna memasukkan satu huruf atau lebih ketika melakukan pencarian.

Aplikasi akan dikembangkan pada platform mobile Android.



G. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a.

Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi dunia
pendidikan dan teknologi informasi.
Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan acuan dan pertimbangan

bagi penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Peneliti

1) Dapat menerapkan ilmu yang didapatkan dan dipelajari dengan
baik selama menjalani perkuliahan.

2) Mempelajari proses pengembangan aplikasi kamus berbasis
mobile android.

Bagi Siswa

1) Dapat dengan mudah mencari informasi tentang istilah-istilah
jaringan komputer.

2) Dapat memahami istilah-istilah jaringan komputer.



BAB II KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Kamus

Hasan Alwi (2003: 10) mendefinisikan, kamus merupakan khazanah
perbendaharaan kata suatu Bahasa yang menggambarkan tingkat peradaban
bangsa pemiliknya. Sedangkan menurut W.].S Poerwadarminta (2005: 10) Kamus
adalah buku yang berisi keterangan tentang arti kata-kata. Dari kedua ahli diatas
terdapat satu ahli yang mengemukakan kamus sebagai buku acuan yang memuat
kata dan ungkapan yang biasanya disusun menurut abjad berikut keterangan
tentang maknanya oleh Hoetomo M.A (2005: 10). Definisi kamus sangat beragam
dari berbagai ahli, namun dari ketiga definisi tersebut terdapat kesamaan yaitu
kamus berisi kata-kata yang memiliki makna dari setiap kata tersebut dan berupa
sebuah buku yang berisi keterangan dari kata-kata didalamnya.

Dari ketiga definisi para ahli diatas dapat diambil kesimpulan bahwa kamus
merupakan sebuah buku yang memuat sekumpulan kata atau istilah-istilah asing
yang disusun menurut abjad berikut keterangan dan maknanya. Kamus sudah
banyak diterapkan dalam berbagai ilmu pengetahuan, hal ini terpicu karena
kebutuhan akan perkembangan ilmu pengetahuan yang semakin meningkat
sehingga tuntutan akan pengetahuan juga semakin besar. Salah satu keuntungan
penggunaan kamus adalah semua informasi terpusat dan mendetail, sehingga
memudahkan dalam proses pencarian kata atau istilah yang dikehendaki, serta
informasi yang terdapat disebuah kamus juga terfokus pada satu pokok bahasan,
misalnya kamus Bahasa Indonesia Bahasa Inggris, kamus Bahasa Jawa Bahasa

Indonesia, dan kamus Istilah Jaringan Komputer.



2. Model Pengembangan
a. Pengembangan Perangkat Lunak (Software Engineering)

Pressman (2010) mengemukakan bahwa pengembangan perangkat lunak
didalamnya meliputi suatu proses, suatu kumpulan metode-metode dan sederetan
perkakas yang memungkinkan para professional mengembangkan perangkat
lunak komputer berkualitas tinggi. Lebih sederhananya, pengembangan perangkat
lunak adalah kumpulan suatu proses yang sistematis untuk membangun perangkat
lunak yang berkualitas.

Proses secara umum terdiri dari komunikasi, perencanaan, pemodelan,
konstruksi, dan penyerahan perangkat lunak ke pelanggan/pengguna. Metode-
metode rekayasa perangkat Ilunak menyajikan prosedur teknis untuk
pengembangan perangkat lunak. Metode rekayasa perangkat lunak mencakup
didalamnya sederetan tugas-tugas yang menyertakan komunikasi, analisis
kebutuhan, pemodelan rancangan, pembuatan program, pengujian, dan
dukungan-dukungan terhadap pengguna.

b. Waterfall Model

Terdapat beberapa proses model dalam pengembangan perangkat lunak,
salah satunya adalah model air terjun atau yang sering disebut model waterfall.
Model ini menggunakan pendekatan yang sistematis dan berurutan pada
pengembangan perangkat lunak, yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan
pengguna dan berlanjut melalui tahapan perencanaan (p/anning), pemodelan
(modéeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem/perangkat lunak
ke pelanggan/pengguna (deployment) (Pressman, 2010). Berikut tahapan-

tahapan model waterfall dapat digambarkan seperti dibawah ini:
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Gambar 1. Waterfall model (Pressman, 2010)

Model waterfall dipilih karena memiliki struktur pengembangan sistem yang
jelas, pendokumentasian pada setiap tahap, dan tahap dijalankan secara
berurutan atau setelah tahap sebelumnya selesai (Rosa A. S & M. Shalahuddin,
2014). Berikut beberapa tahapan dari model waterfall yang digunakan dalam
penelitian ini (Pressman, 2010):

1) Communication

Communication bertujuan memahami tujuan-tujuan dari pengguna atas suatu
proyek perangkat lunak yang sedang dikembangkan dan mengumpulkan
kebutuhan-kebutuhan yang akan membantu mengartikan fitur-fitur perangkat
lunak beserta fungsinya.

2) Planning

Planning bertujuan mengartikan kerja rekayasa perangkat lunak dengan
menggambarkan tugas-tugas teknis yang harus dilakukan, risiko-risiko yang
mungkin muncul, sumber daya yang akan dibutuhkan, produk-produk kerja yang
harus dihasilkan, dan jadwal-jadwal kerja.

3) Modeling

Modeling bertujuan untuk memudahka pengembang dalam memahami

kebutuhan perangkat lunak maupun rancangan-rancangan yang akan memenuhi

kebutuhan tersebut.



4) Construction

Tahap ini menggabungkan pembentukan code hingga menjadi aplikasi yang
diinginkan dan dilanjutkan dengan proses pengujian untuk menemukan kesalahan
atau error pada perangkat lunak maupun code yang telah dibuat sebelumnya.

5) Deployment

Deployment bertujuan untuk proses pendistribusian perangkat lunak agar
dapat digunakan oleh pengguna yang kemudian akan dilakukan evaluasi oleh
pengguna untuk memberikan umpan balik berdasarkan evaluasi tersebut.

3. Perangkat Pengembangan
a. Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi (Nazrudin, 2014).
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan
pendatang baru yang membuat piranti lunak untuk ponsel smartphone. kemudian
untuk mengembangkan android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium
dari 34 perusahaan, piranti lunak dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC,
Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

Pada saat perilisan perdana Android pada tanggal 5 November 2007, android
bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan open
source pada perangkat mobile. Di lain pihak, Google merilis kode-kode Android
dibawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan open platform

perangkat seluler.
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Android sendiri adalah platform yang sangat lengkap baik itu sistem operasiya,
aplikasi dan tool pengembangan, market aplikasi serta dukungan yang sangat
tinggi dari komunitas Open Source didunia, sehingga android terus berkembang
pesat dari segi teknologi maupun dari segi jumlah device yang ada di dunia.

Berikut adalah data dari jumlah distribusi platform perangkat lunak android,
data ini dikumpulkan secara periodik satu minggu sekali dan pembaharuan data

terakhir dilakukan pada tanggal 1 februari 2016 (Developers, 2016).

e st
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50 Ll pop M 17.0%
51 22 17.1%
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Gambar 2. Data jumlah distribusi p/atform perangkat mobile Android
Aplikasi kamus istilah jaringan komputer dikembangkan pada sistem operasi
android karena sistem operasi ini akan terus berkembang dan memiliki potensi
yang besar di masa depan. Pertimbangan aplikasi kamus istilah jaringan komputer
dikembangkan pada sistem operasi android adalah Lengkap (Complete Platform)
dimana sistem operasi android aman dan banyak menyediakan tools dalam
membangun software, Terbuka (Open Source) diaman sistem operasi android

akan dapat dengan bebas dan terus dikembangkan oleh pengembang diberbagai
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dunia, Bebas (Free) dimana sistem operasi android bebas untuk developers dalam
mengembangkan aplikasi diatas platform android. Penggunaan smartphone
sebagai pembelajaran khusunya translator/kamus adalah sebesar 91% oleh guru,
98% oleh siswa, dan 95% untuk rata-rata keseluruhan penggunaan fitur
smarthone sebagai translator (Rustrini, 2007).

b. Unified Modelling Language (UML)

Menurut Rosa A. S & M Shalahudin (2013) desain UML adalah standar Bahasa
yang digunakan di dunia industry untuk mendefinisikan kebutuhan awal sistem,
desain perancangan, dan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. UML
muncul karena kebutuhan pemodelan visual, menggambarkan, membangun, dan
juga dokumentasi terhadap sitem perangkat lunak. UML digunakan sebagai
standarisasi Bahasa sehingga mempermudah penggambaran dari pemahaman
terhadap suatu produk oleh banyak orang. UML terdiri dari 13 macam diagram
yang dikelompokkan menjadi 3 kategori. Berikut pembagian kategori dapat dilihat

pada gambar berikut.
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UML Diagram

—{ Structure Diagram — Behavior Diagram — Interaction Diagram
Class Diagram —— Use Case Diagram Sequence Diagram
Obiect Di Activity Di Communication
ject Diagram ctivity Diagram Diagram
Component Statg Machine T
Diagram Diagram
Composite Interaction
Structure Diagram Overview Diagram

Package Diagram

Deployment
Diagram

Gambar 3. Diagram-diagram UML (Rosa A. S & Shalahuddin, 2014)

Dalam penelitian ini digunakan 3 buah diagram UML, yakni use case, activity
diagram, dan sequence diagram. Penjelasan masing-masing diagram tersebut
adalah sebagai berikut:

1) Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk mendeskripsikan fitur yang ada di dalam
aplikasi.

2) Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan aliran kerja dari sebuah sistem atau proses
yang ada pada sebuah aplikasi. Activity diagram menggambarkan aktivitas yang

berjalan pada sistem bukan apa yang dilakukan aktor.
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3) Squence Diagram

Sequence diagram menggambarkan bagaimana objek-objek didalam sistem
saling berinteraksi, termasuk pesan yang digunakan saat interaksi. Sequence
diagram biasanya digunakan sebagai model yang menjelaskan scenario use case.
Oleh karena itu, sequence diagram berhubungan erat dengan use case diagram,
di mana satu use case akan menjadi satu sequence diagram.
c. Android SDK

Android SDK adalah tools API (Application Programming Interface) yang
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android
menggunakan bahasa pemrograman Java (Nazruddin, 2014). Android SDK
menyertakan contoh project dengan sumber kode, perangkat pengembangan,
sebuah emulator, dan /ibrary yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi Android
(TERM, 2016). Aplikasi ditulis dalam bahasa pemrograman Java dan dijalankan di
atas Dalvik, sebuah mesin virtual didesain untuk dapat berjalan di lapisan atas
kernel Linux.
d. Android Studio

Android Studio adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment)
yang digunakan untuk pengembangan aplikasi Android (Hafizh Herdi, 2014).
Android Studio merupakan IDE resmi untuk Android (Developers, 2016). Android
Studio memiliki fitur editor kode cerdas (Intelligent Code Editor) yang memiliki
kemampuan penyelesaian kode, optimalisasi, dan analisis kode yang canggih.
Selain itu fitur New Project Wizards membuat proses memulai proyek baru menjadi
lebih mudah bahkan dapat mengimport contoh kode dari sumber lain. Berbagai

modul baru digunakan dalam Android Studio ini, salah satunya adalah
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pengembangan aplikasi multi layar yang memudahkan pengembangan untuk
membangun sebuah aplikasi untuk ponsel dan tablet Android, Android Wear,
Android TV, Android Auto, Android Google Glass.

4. Kualitas Perangkat Lunak

Rosa, A. S dan Shalahuddin (2014) menyatakan bahwa sebuah perangkat
lunak perlu dijaga kualitasnya. Kualitas ini sangat mempengaruhi kepeuasan
pelanggan. Selain itu kualitas perangkat lunak perlu dijaga agar dapat bertahan
hidup, dapat bersaing dengan perangkat lunak lain, dapat bersaing dalam hal
pemasaran, efektif dalam biaya pengembangan, dan mempertahankan pelanggan.
Sehingga, dengan terjaganya kualitas aplikasi maka dapat meningkatkan
keuntungan.

Penguijian perangkat lunak adalah elemen penting dari jaminan kualitas dan
mempresentasikan spesifikasi, desain dan pengkodean (Pressman, 2010). Sering
perangkat lunak mengandung kesalahan (error) pada proses-proses tertentu pada
saat perangkat lunak sudah berada di tangan pengguna. Kesalahan-kesalahan
pada perangkat lunak ini sering disebut dengan bug. Untuk menghindari
banyaknya bug maka diperlukan pengujian perangkat lunak sebelum perangkat
lunak didistribusikan ke pelanggan atau selama perangkat lunak masih dalam
pengembangan (Rosa, A. S & Shalahuddin, 2014).

Salah satu tolak ukur kualitas perangkat lunak menggunakan ISO 25010, yang
di buat oleh International Organization for Standarization (I1SO) dan International
Electrotechnical Commission (IEC) (Wagner, 2013: 2). ISO 25010 menggantikan
standar ISO/IEC 9126 (ISO, 2011). Model kualitas produk (ISO, 2011)

mengkategorikan sifat kualitas produk menjadi delapan karakteristik yaitu
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functional suitability, reliability, performance efficiency, usability, security,
compatibility, maintainability, dan portability.

Menurut Ben David (2011: 2) ada 4 aspek pengujian perangkat mobile dalam
ISO 25010 meliputi functional suitability, compatibility, usability, dan performance
efficiency. Oleh karena itu, dalam penelitian ini tahap pengujian perangkat lunak
menggunakan 4 dari 8 karekterisitik dalam ISO 25010 didasarkan dari teori Ben
David. Berikut penjelasan dari 4 aspek pengujian tersebut:

a. Functional Suitabiity

Functional suitability merupakan kemampuan perangkat lunak untuk
menyediakan fungsi sesuai kebutuhan pengguna, ketika digunakan dalam kondisi
tertentu. Dalam aspek functional suitability terdapat sub karakteristik dari aspek
tersebut ditunjukan pada table 1.

Tabel 1. Tabel sub karakteristik aspek functional suitability

Sub karakteristik | Deskripsi

Functional Karakteristik sejauh mana fungsi yang disediakan

completeness mencakup semua tugas dan tujuan pengguna secara
spesifik.

Functional Karakteristik sejauh mana produk atau sistem mampu

correctness menyediakan hasil yang benar sesuai kebutuhan.

Functional Karaktersitik sejauh mana fungsi yang disediakan

appropriateness | mampu memfasilitasi penyelesaian tugas dan tujuan
tertentu.

Menurut Ben David (2011), functional testing pada pengujian aplikasi mobile
adalah metode pengujian tradisional yang digunakan untuk memvalidasi
kesesuaian fungsional aplikasi dengan persyaratan dan kebutuhan bisnis. Dalam

ISO (2002), fungsi-fungsi tersebut diuji dengan menggunakan fest case. Bhagwat
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(2009) menyatakan bahwa test case merupakan pernyataan singkat tentang
sesuatu yang harus diuji.
Oleh karena itu, instrument pengujian yang digunakan dalam penelitian ini

adalah model test case dari http://softwaretestinghelp.com. 7est case ini berupa

tabel dengan beberapa indicator dan langkah-langkah aksi yang berfungsi untuk
menguji ketepatan fungsi dalam sebuah aplikasi. Menurut sudaryono, pengujian
aspek functional suitability dikatakan cukup layak apabila presentase dari
penguijian ini = 41% (Sudaryono, 2011).
b. Compatibility

Compatibility merupakan karakteristik sejauh mana sebuah produk, sistem
atau komponen dapat bertukar informasi dengan produk, sistem atau komponen
serta dapat menjalankan fungsi lain yang diperlukan secara bersamaan ketika
berbagi perangkat keras dan environment perangkat lunak yang sama. Aspek
compatibility dibagi menjadi 2 sub karakteristik ditunjukan pada tabel 2.

Tabel 2. Tabel sub karakteristik aspek compatibility

Sub karakteristik | Deskripsi

Co-existence Karakteristik sejauh mana produk atau sistem dapat
menjalankan fungsi yang dibutuhkan secara efisien
sementara berbagi sumber daya dengan produk atau
sistem lain tanpa merugikan produk atau sistem tersebut.

Interopability Karakteristik sejauh mana dua atau lebih produk, sistem
atau komponnen dapat bertukar informasi dan
menggunakan informasi tersebut.

Ben David (2011) mengemukakan bahwa compatibility testing adalah
pengujian yang menilai aplikasi/web menggunakan berbagai macam browser,
sistem operasi, jenis perangkat, ukuran perangkat, variasi kecepatan koneksi,

perubahan teknologi, dan berbagai standar dan protocol.
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Oleh karena itu, disesuaikan dengan aplikasi kamus istilah jaringan komputer
yang dikembangkan, maka pada pengujian compatibility akan mengambil
beberapa indikator berasarkan ISO 25010 dan pendapat Ben David. Indicator-
indikator yang diambil tersebut adalah sebagai berikut:

1) Co-existence
2) Penguijian pada berbagai sistem operasi.
3) Penguijian pada berbagai tipe perangkat.

Untuk penguijian subkarakteristik interopability tidak digunakan karena tidak
ada pertukaran informasi di dalam aplikasi kamus istilah jaringan komputer.
Penguijian ini menggunakan metode pengamatan langsung (observasi) untuk
penguijian Co-existence akan dilakukan menggunakan perangkat hardware android
secara langsung, menurut Sudaryono (2011) pengujian sub karakteristik Co-
existence dikatakan baik/layak ketika presentase hasil pengujian = 61%,
sedangkan penguijian pada berbagai sistem operasi dan berbagai tipe perangkat
akan dilakukan dengan menggunakan alat dari Amazon Web Service (AWS) yakni
AWS Device Farm, hasil dari pengujian ini menggunakan hasil yang didapatkan
dari tools AWS Device Farm.

c. Usability

Karakteristik sejauh mana sebuah produk atau sistem dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan dengan efektif, efisien, dan kepuasan
tertentu dalam konteks pengguna. Karakteristik ini terbagi menjadi 6

subkarakteristik ditunjukan pada tabel 3.
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Tabel 3. Sub karakteristik aspek usability

Sub karakteristik | Deskripsi

Appropriateness | Karakteristik sejauh mana pengguna dapat mengetahui

recognizability apakah sistem atau produk sesuai kebutuhan mereka.

Learnability Karakteristik sejauh mana produk atau sistem dapat
digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan
tertentu yang belajar menggunakan sistem atau produk
dengan efisien, efektif, bebas dari resiko, dan
mendapatkan kepuasan dalam konteks tertentu.

Operability Karakteristik sejauh mana produk atau sistem mudah
dioperasikan

User error Karakteristik sejauh mana produk atau sistem melindungi

protection pengguna terhadap kesalahan penggunaan.

User interface Karakteristik sejauh mana antarmuka pengguna dari

aesthetics produk atau sistem memungkinkan interaksi yang
menyenangkan dan memuaskan pengguna.

Accessibility Karakteristik sejauh mana produk atau sistem dapat
digunakan oleh semua kalangan untuk mencapai tujuan
tertentu sesuai konteks penggunaan.

Ben David (2011) berpendapat bahwa usability testing adalah pengujian untuk

memastikan bahwa end user experience adalah efisien, efektif, dan memuaskan

untuk pengguna aplikasi.

Untuk penguijian wusability pada aplikasi kamus istilah jaringan komputer

digunakan kuesioner yang dibagikan kepada calon pengguna aplikasi untuk

mengetahui tingkat kelayakan dari sisi penggunaan. Kuesioner yang digunakan

adalah USE Questionnaire oleh Lund A.M (2001). USE Questionnaire sudah

mencakup subkarakteristik wsability 1SO 25010 dan pendapat Ben David pada

aspek wsability. Aplikasi dikatakan layak pada pengujian wsability apabila

presentase hasil pengujian > 61% (Sudaryono, 2011).
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d. Performance Efficiency

Karakteristik sejauh mana kinerja relative sebuah aplikasi terhadap sumber
daya yang digunakan dalam kondisi tertentu. Karakteristik ini terbagi menjadi 3
subkarakteristik ditunjukan pada tabel 4.

Tabel 4. Tabel subkarakteristik aspek performance efficiency

Subkarakteristik | Deskripsi

Time behavior | Karakteristik sejauh mana respon dan pengelolaan waktu
produk atau sistem dapat memenuhi persyaratan ketika
menjalankan suatu fungsi.

Resource- Karakteristik sejauh mana jumlah dan jenis sumber daya
utilization yang digunakan oleh produk atau sistem dapat memenuhi
semua persyaratan ketika menjalankan suatu fungsi.

Capacity Karakteristik sejauh mana batas maksimum parameter
produk atau sistem dapat memenuhi suatu persyaratan.

Ben David (2011) mengemukakan performance testing pada penguijian
aplikasi berbasis mobile adalah jenis pengujian yang menilai penggunaan memori
/ CPU, konsumsi baterai, dan beban pada server dalam berbagai kondisi. Hal ini
menentukan jenis performa apa yang diharapkan di bawah beban tersebut, dan
tes kecepatan respon aplikasi dalam kondisi yang berbeda (kecepatan wifi, koneksi
4G/3G, dIl).

Oleh karena itu, disesuaikan dengan fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi
kamus istilah jaringan komputer, maka pengujian yang akan diambil adalah
sebagai berikut:

1) Time behavior
2) Resource utilization pada CPU

3) Resource utilization pada memory
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Sebagai alat penguijian, akan digunakan cloud testing automation tools dari
Amazon Web Service (AWS) yakni AWS Device Farm. Hasil dari pengujian aspek
performance efficiency akan diambil dari hasil yang didapatkan saat pengujian
menggunakan tools AWS Device Farm.

B. Penelitian yang Relevan

1. Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan dan Analisis kualitas aplikasi
mobile applicatioan maps (mooMaps) berbasis mobile application untuk
pemetaan Universitas di Yogyakarta” oleh Dayan Ramly Ramadhan pada
tahun 2014. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membuat
aplikasi pemetaan universitas di Yogyakarta. Penelitian ini menghasilkan
aplikasi mobile school maps (MooMaps) berbasis Android.

2. Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan kamus Bahasa Jawa Bahasa
Indonesia menggunakan java 2 micro edition (J2ME)” oleh Kartika Yudha
Pratama pada tahun 2013. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan
membuat aplikasi kamus Bahasa Jawa Bahasa Indonesia versi mobile pada
ponsel menggunakan J2ME. Penelitian ini menghasilkan kamus Bahasa Jawa
Bahasa Indonesia versi mobile dengan J2ME.

3. Hasil penelitian dengan judul “Perancangan kamus istilah teknologi informasi
berbasis web menggunakan metode web-gem” oleh Aditya Yanuar Roshadi
pada tahun 2014. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang kamus istilah
teknologi informasi berbasis web menggunakan metode web-gem. Penelitian
ini menghasilkan kamus istilah teknologi informasi berbasis web

menggunakan metode web-gem.
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C. Kerangka Pikir

MASALAH

1. Tidak semua siswa memiliki kamus istilah jaringan komputer
berbentuk hard document.

2. Pengembangan perangkat lunak yang belum dilakukan pengujian
sering terjadi kesalahan dari segi fitur dan fungsionalitasnya ketika
digunakan oleh pengguna.

«

SOLUSI

Pengembangan aplikasi mobile kamus istilah jaringan komputer pada

platform Android dengan dilakukan pengujian

TAHAPAN

Komunikasi | Perencanaan Pemodelan Konstruksi Distribusi

«

PENGUJIAN
Functional Compatibility Usability Performance
Suitability Efficiency
HASIL
Aplikasi mobile kamus istilah jaringan komputer pada platform Android

Gambar 4. Bagan kerangka pikir penelitian
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BAB III METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian “Pengembangan
Aplikasi mobile Kamus Istilah Jaringan Komputer” adalah Research and
Development (R&D). Dalam bidang pendidikan, Sugiono (2013) menyatakan
bahwa Research and Development merupakan metode penelitian untuk
mengembangkan atau menguji keefektifan produk. Metode Research and
Development digunakan untuk penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu
produk yang bermanfaat.

Produk yang dihasilkan adalah aplikasi kamus jaringan komputer, yaitu aplikasi
yang memuat istilah-istilah jaringan komputer beserta pengertiannya yang dapat
berjalan pada platform Android. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa SMK
khusunya jurusan Teknik Komputer & Jaringan. Oleh karena itu untuk
mendapatkan produk yang sesuai, maka dalam pengembangan perangkat lunak
ini peneliti menggunakan proses pengembangan dengan tahapan model
pengembangan perangkat lunak waterfall.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan perangkat
lunak waterfall dengan tahapan-tahapan, yaitu komunikasi (communication),
perencanaan (planning), pemodelan (modelling), kontruksi (construction), dan
penyerahan perangkat lunak kepada pengguna/pelanggan (deployment)
(Pressman, 2010).

1. Komunikasi (communication)
Tujuan dari komunikasi adalah memahami tujuan-tujuan dari pengguna atas

suatu proyek perangkat lunak yang sedang dikembangkan dan mengumpulkan
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kebutuhan-kebutuhan yang akan membantu mengartikan fitur-fitur perangkat
lunak beserta fungsinya (Pressman, 2010). Karena penelitian ini mengacu pada
pengembangan perangkat lunak kamus istilah jaringan sebagai sumber belajar
tambahan untuk siswa SMK jurusan Teknik Komputer & Jaringan (TKJ), maka
komunikasi dilakukan bersama guru TKJ & siswa TKJ. Komunikasi dilakukan
melalui metode wawancara. Komunikasi dengan guru dan siswa ini dilakukan
untuk mengumpulkan berbagai informasi yang dibutuhkan mengenai perangkat
lunak kamus istilah jaringan komputer yang akan dikembangkan secara lebih
spesifik.

Setelah mendapatkan informasi yang cukup, langkah selanjutnya adalah
analisis kebutuhan untuk mendapatkan kebutuhan spesifik yang diperlukan dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna (user) yang meliputi analisis kebutuhan
fungsionalitas, analisis kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan perangkat
lunak. Proses komunikasi dilakukan dengan Guru dan Siswa Jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan di SMK N 2 Depok Sleman yang meliputi Guru dan siswa
TKIJ kelas XI A, proses komunikasi dilakukan saat PPL pada bulan juli s/d agustus
2016.

2. Perencanaan (Planning)

Tujuan dari perencanaan adalah mengartikan kerja rekayasa perangkat lunak
dengan menggambarkan tugas-tugas teknis yang harus dilakukan, risiko-risiko
yang mungkin muncul, sumber daya yang akan dibutuhkan, produk-produk kerja
yang harus dihasilkan, dan jadwal-jadwal kerja (Pressman, 2010). Agar penelitian
dapat berjalan dengan efektif, maka diperlukan sebuah p/anning. Perencanaan

dilakukan dengan membuat jadwal-jadwal pengembangan. Jadwal-jadwal

24



pengembangan meliputi waktu yang dibutuhkan untuk analisis kebutuhan,
mengembangkan produk, hingga pengujian.
3. Pemodelan (Modelling)

Tujuan dari pemodelan adalah untuk memudahkan pengembangan dalam
memahami kebutuhan perangkat lunak maupun rancangan-rancangan yang akan
memenuhi  kebutuhan tersebut (Pressman, 2010). Pemdoelan meliputi
perancangan desain User Experience (UX) dengan menggunakan diagram UML,
dan perancangan desain User Interface (UI) yang disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna.

4. Konstruksi (Construction)

Kegiatan ini menggabungkan pembentukan code (code generation) dan
pengujian yang sangat dibutuhkan untuk menemukan kesalahan-kesalahan dalam
kode program yang dihasilkan sebelumnya (Pressman, 2010). Sehingga, pada
tahap ini terdapat dua kegiatan yakni membangun aplikasi dan pengujian.

5. Penyerahan perangkat lunak kepada pengguna (Deployment)

Tahap terakhir adalah penyerahan perangkat lunak kepada pengguna.
Perangkat lunak disajikan kepada pengguna yang kemudia akan mengevaluasi
produk yang disajikan dan akan memberikan umpan balik berdasarkan evaluasi
tersebut.

Produk akhir yang dihasilkan adalah aplikasi kamus istilah jaringan komputer.
Distribusi aplikasi menggunakan Google Play Store yang merupakan market
aplikasi Android. Dengan menggunakan Google Play Store, diharapkan pengguna

dapat lebih mudah mendapatkan aplikasi ini sehingga pada akhirnya sasaran dan
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tujuan penelitian ini dapat tercapai yakni terciptanya aplikasi kamus istilah jaringan
komputer sebagai sumber belajar tambahan siswa teknik komputer dan jaringan.

C. Waktu dan Tempat Penelitian

Waktu penelitian dilaksanakan mulai dari bulan Juli 2016 bulan hingga
Februari 2017. Tempat penelitian untuk pengembangan produk, pengujian produk,
dan revisi produk dilaksanakan di Laboratorium Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika Universitas Negeri Yogyakarta. Sedangkan tempat melakukan uji coba
terhadap pengguna dilaksanakan di SMK N 2 Depok, Sleman, Yogyakarta.

D. Sumber Data / Subjek Penelitian

Subjek penelitian digunakan untuk menguiji aspek wsability dan functional
suitability dari produk yang telah dihasilkan. Penguijian functional suitability
menggunakan 4 responden dari berbagai profesi IT yang merupakan ahli dalam
pengembangan perangkat lunak khususnya pada platform mobile. Mengacu pada
rekomendasi Jhon Broke (1996:3) bahwa minimal subjek sebanyak 20 orang maka
pengujian wusability menggunakan 23 responden siswa kelas XI TKJ SMK N 2
Depok, Sleman, Yogyakarta. Sedangkan penguijian performance efficiency dan
Compatibility menggunakan dokumentasi perangkat lunak.

E. Metode Pengumpulan Data

1. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatap
muka dan tanya jawab langsung antara peneliti dan narasumber atau sumber daya
(Sudaryono, 2014). Wawancara dalam penelitian ini dilaksanakan untuk
mengumpulkan data yang digunakan untuk analisis kebutuhan. Wawancara
dilakukan dengan guru dan siswa TKJ kelas XI SMK N 2 Depok, Sleman,

Yogyakarta.
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2. Observasi

Observasi adalah melakukan pengamatan secara langsung ke obyek penelitian
untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan (Sudaryono, 2014). Teknik ini
dilakukan untuk membantu proses analisis kebutuhan aplikasi dan pengumpulan
data pada proses pengujian perangkat lunak aspek performance efficiency dan
compatibility.
3. Angket

Angket/kuesioner (Questionnaire) adalah suatu teknik atau cara pengumpulan
data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung bertanya dengan responden).
Instrument atau alat pengumpulan datanya disebut angket, berisi sejumlah
pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau direspon oleh responden
(Sudaryono, 2014). Pengumpulan data menggunakan angket ini dilakukan untuk
menguji perangkat lunak dari aspek functional suitability dan usability.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan
oleh peneliti dalam kegiatan mengumpulkan data agar tindakannya itu sistematis
dan lebih mudah (Sudaryono, 2014). Instrumen yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu angket, wawancara, dan observasi.

1. Instrumen Uji Materi

Pengujian materi bertujuan untuk memastikan konten yang ditampilkan
dengan aplikasi kamus istilah jaringan sudah sesuai dengan sumber materi dan
sudah layak untuk digunakan dalam penelitian. Uji materi dilakukan oleh 2 orang
ahli dalam bidang jaringan dan administrasi server, yaitu bapak Harun dan Sarwo

yang berprofesi sebagai teknisi jaringan.
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1. Instrumen Functional Suitability

Pengujian perangkat

lunak aspek functional suitability menggunakan

kuesioner yang berisi daftar fungsi yang dimiliki aplikasi dan akan digunakan

metode expert judgement atau penilaian ahli. Kuesioner pengujian menggunakan

model test case dari http://softwaretestinghelp.com. Bentuk test case untuk

aplikasi kamus istilah jaringan komputer ditunjukkan pada tabel berikut.

Tabel 5. Tabel instrumen pengujian aspek Functional Suitability

- Hasil Keluaran
. . . asil yang
No Fitur Deskripsi Langkah Kegiatan .
diharapkan Berhasil | Gagal
Papan
Menampilkan Fitur untgk Sentuh keybgard akan
menampilkan tampil dan
1 papan 1 kolom
keyboard papan pencarian kursor fokus
keyboard pada kolom
pencarian
Fitur untuk Sentuh
mer.1amp|Ikan 1 kolom . Aplikasi
hasil pencarian .
. . - menampilkan
2 Pencarian pencarian Ketikkan S
: L daftar istilah
dibawah kata/istilah . .
2 o hasil pencarian
kolom yang ingin
pencarian dicari
Fitur untuk
L”aesri‘lamp""a” 1 ta"flka” Aplikasi hanya
. egiatan 1 akan
pencarian .
hanya pada menampilkan
3 Filter istilah van Masukkan 2 | daftar istilah
karakter yang karakter yang
mengandung tau lebih mengandun
karakter yang 2 atau febi 9 9
| leati dengan soft | karakter yang
di ketikan i dimasukkan
pada kolom Zp L[/Jt J
search eyboar
Fitur untuk
menampilkan Sentuh ikon
o Panel menu
4 Menu menu aplikasi 1 menu tampil
kamus istilah kanan atas P
jarkom
Rincian Fitur untuk Aplikasi akan
5 istilah menampilkan 1 Lakukan membuka
jaringan deskripsi kegiatan 2 halaman/intent
komputer istilah baru yang
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http://softwaretestinghelp.com/

jaringan Sentuh berisi deskripsi
komputer istilah yang | dari istilah
dicari yang dipilih
Lakukan Panel menu
aktivitas 4 tampil
Sentuh/pilih | Halaman
menu Feedback
“Feedback” | tampil
Masukkan N.ama yang
dimasukkan
nama pada -
tampil pada
kolom kolom “your
Fitur untuk “name” "
. mengirimkan name
Kirim saran saran kepada !Vl.asukkan Isi saran
pengembang ISl saran tampil pada
pada kolom N
“your kolom ycl),ur
feedback” feedback
Kirim saran | Membuka
dengan aplikasi kirim
menyentuh | email yang
button terinstall pada
“kirim” smartphone,
kanan atas | contoh :gmail
Lakukan Panel menu
Fitur untuk aktivitas 4 tampil
Bantuan mendapatkan Halaman
penggunaan | bantuan - bantuan
aplikasi penggunaan ‘I‘Dlllh n:,]enu penggunaan
aplikasi Help aplikasi
muncul
Fitur untuk Lakukan Panel menu
_memuncglkan aktivitas 4 tampil
informasi
Tentang -
Aplikasi aplikasi yang "
meliputi Pilih menu | Halaman
kredit, versi “About” “About” tampil
dil.
Halaman
Lakukan deskripsi
Fitur untuk aktivitas 5 istilah akan
membagikan muncul
konten yang Sentuh Jendela opsi
terdapat di tombol aplikasi yang
. dalam “share” mendukung
Berbagi halaman disudut berbagi konten
deskripsi kanan atas | muncul
|-st|.Iah Konten yang
Jaringan Pilih salah | akan dibagikan
melalui satu masuk
aplikasi lain aplikasi dari | kedalam kolom
daftar “konten” suatu
aplikasi
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Kirim
sesuai Konten

4 dengan dikirimkan
metode kepada suatu
kirim tiap- penerima
tiap aplikasi

Keterangan instrument fest case diatas sebagai berikut:
a. Kolom fitur: berisi fitur yang terdapat di dalam aplikasi kamus istilah jarkom
b. Kolom deskripsi: berisi penjelasan dari fitur
c. Kolom langkah: berisi tahapan untuk menjalankan fungsi fitur
d. Kolom kegiatan: berisi keterangan langkah yang dibutuhkan
e. Kolom hasil: berisi deskripsi hasil yang diharapkan
f. Kolom hasil keluaran: berisi indicator gagal atau berhasil suatu fitur dijalankan
Dari test caseini didapatkan hasil pengujian functional correctness. Sedangkan
pernyataan kesimpulan dari para ahli setelah melakukan pengujian functional
correctness merupakan functional completeness dan functional appropriateness.
2. Instrumen Compatibility
Aspek yang diuji pada pengujian ini adalah sebagai berikut:
a. Co-existence
Karakteristik sejauh mana produk atau sistem dapat menjalankan fungsi yang
dibutuhkan secara efisien sementara berbagi sumber daya dengan produk atau
sistem yang lain tanpa merugikan produk atau sistem tersebut. Pengujian ini akan
menganalisis apakah aplikasi ini dapat berjalan berdampingan dengan aplikasi lain
tanpa merugikan salah satu aplikasi. Pengujian menggunakan metode observasi
dengan cara menjalankan aplikasi kamus istilah jaringan komputer pada device

Android bersamaan dengan aplikasi lain. Dengan demikian dapat diketahui apakah
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aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak. Observasi dilakukan menggunakan
daftar checklist pada tabel berikut.

Tabel 6. Tabel instrument sub karakterisik Co-existence

No Aplikasi yang dijalankan Berhasil Gagal
1 | Kamus istilah jaringan Play Store

2 | Kamus istilah jaringan Google Chrome

3 | Kamus istilah jaringan | Facebook Lite

4 | Kamus istilah jaringan | Mobile Legends

5 | Kamus istilah jaringan Maps

6 | Kamus Istilah Jaringan | Office Suite

b. Pengujian pada berbagai sistem operasi

Penguijian ini dilakukan dengan menggunakan fools penguijian dari Amazon
Web Services (AWS) yakni AWS Device Farm. Tool ini memungkinkan aplikasi
diinstall di berbagai sistem operasi Android. Pengujian dilakukan dengan cara
observasi pada hasil yang didapatkan dari menggunakan foo/ tersebut. Dari hasil
pengujian tersebut dapat diambil kesimpulan apakah aplikasi sudah layak
dinyatakan kompatibel dari segi sistem operasi atau belum.
c. Pengujian pada berbagai tipe perangkat

Pengujian aplikasi pada berbagai tipe perangkat menggunakan tools pengujian
dari Amazon Web Service (AWS) yakni AWS Device Farm. Aplikasi kamus istilah
jaringan komputer akan diinstall di berbagai jenis perangkat Android dan akan
didapatkan hasil apakah aplikasi dapat berjalan di berbagai tipe perangkat android
atau tidak. Dengan cara observasi, data dari AWS dapat digunakan untuk menarik
kesimpulan apakah aplikasi sudah layak dinyatakan kompatibel dari aspek tipe

perangkat atau belum.
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3. Instrumen Usability

Uji wusability pada aplikasi kamus istilah jaringan komputer menggunakan
kuesioner yang dibagikan langsung kepada pengguna. Pengguna akan mengisi
kuesioner yang tersaji secara langsung setelah mencoba menggunakan aplikasi.
Kuesioner yang digunakan adalah USE Questionnaire oleh Lund A.M (2001) yang
sudah mencakup subkarakteristik dari aspek wsability 1SO 25010. Untuk
memudahkan pengguna dalam mengisi kuesioner, terlebih dahulu kuesioner

diubah kedalam Bahasa Indonesia agar mudah dipahami oleh responden. Berikut

instrument USE Questionnaire ditunjukan pada tabel 9.

Tabel 7. Tabel USE Questionnaire

No Instrumen
Usefulness
1. | Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih efektif
Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih
2. .
produktif
3. | Aplikasi ini bermanfaat
Aplikasi ini memberi saya dampak yang besar
4. | terhadap tugas yang saya lakukan dalam hidup
saya
5 Aplikasi ini memudahkan saya mencapai hal-hal
" | yang saya inginkan
6 Aplikasi ini menghemat waktu ketika saya
" | menggunakannya
7. | Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya
8 Aplikasi ini bekerja sesuai apa yang saya
" | harapkan
Easy of Use
9. | Aplikasi ini mudah digunakan
10. | Aplikasi ini praktis untuk digunakan
11. | Aplikasi ini mudah dipahami
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Aplikasi ini memerlukan langkah-langkah yang
12. | praktis untuk mencapai apa yang ingin saya
kerjakan

13. | Aplikasi ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan

14. | Tidak kesulitan menggunakan aplikasi ini

15. | Saya dapat menggunakan tanpa instuksi tertulis

Saya tidak melihat adanya ketidakkonsistenan

16. selama saya menggunakannya

17 Pengguna yang jaraing maupun rutin
" | menggunakan akan menyukai sistem ini

18 Saya dapat kembali dari kesalahan dengan cepat
" | dan mudah

19 Saya dapat menggunakan sistem ini dengan
" | berhasil setiap kali saya menggunakannya

Easy of Learning

20 Saya belajar menggunakan aplikasi ini dengan
" | cepat

71 Saya mudah mengingat bagaimana cara
" | menggunakan aplikasi ini

. Sistem ini mudah untuk dipelajari cara

menggunakannya

23. | Saya cepat menjadi terampil dengan aplikasi ini

Satisfaction

24. | Saya puas dengan aplikasi ini

Saya akan merekomendasikan aplikasi ini

25 kepada teman

26. | Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan

27. | Aplikasi ini bekerja seperti yang saya inginkan

28. | Aplikasi ini sangat bagus

29. | Saya merasa saya harus memiliki aplikasi ini

30. | Aplikasi ini nyaman untuk digunakan

4. Instrumen Performance Efficiency

Aspek yang akan diuji pada pengujian ini adalah sebagai berikut:
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a. Time behaviour

Pengujian pada aspek ini cara pengujian adalah observasi waktu yang
dibutuhkan sebuah perangkat untuk menjalankan seluruh fungsi yang terdapat di
dalam aplikasi kamus istilah jaringan komputer. Pengujian dilakukan dengan
menggunakan foo/ dari Amazon Web Service (AWS). Dengan menggunakan foo/
ini, aplikasi akan diinstall di berbagai jenis perangkat Android, setelah selesai
pemasangan maka akan keluar hasil berupa total thread yang dapat dijalankan
perangkat dalam satu detik. Setelah hasil didapatkan dari seluruh perangkat,
kemudian akan dilakukan penghitungan rata-rata waktu yang diperlukan oleh
perangkat dalam menjalankan fungsi di aplikasi kamus istilah jaringan komputer.
b. Resource utilization pada CPU

Pengujian pada aspek ini menghitung penggunaan CPU oleh aplikasi kamus
istilah jaringan komputer dari berbagai perangkat android. Dengan cara observasi
dan pengujian dilakukan menggunakan foo/dari Amazon Web Service (AWS) yakni
AWS Device Farm, aplikasi akan diinstall pada berbagai perangkat android. 7oo/
akan secara otomatis menjalankan seluruh fungsi di aplikasi kamus istilah jaringan
kommputer dan akan didapatkan hasil penggunaan CPU perdetik yang kemudian
akan dihitung rata-rata penggunaan CPU pada berbagai perangkat sehingga akan
didapatkan hasil rata-rata penggunaa CPU oleh aplikasi kamus istilah jaringan
komputer.
C. Resource utilization pada memory

Pengujian pada aspek ini menghitung penggunaan memory oleh aplikasi
kamus istilah jaringan komputer dari berbagai perangkat android. Dengan cara

observasi dan menggunakan too/ dari Amazon Web Service (AWS) yakni AWS
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Device Farm, tool ini akan menghitung penggunaan memory perdetik dalam
menjalakan seluruh fungsi aplikasi kamus istilah jaringan komputer, setelah
mendapatkan hasil dari pengujian ini akan dilakukan penghitungan rata-rata
penggunaan memory oleh aplikasi kamus istilah jaringan komputer.

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data untuk seluruh aspek pengujian sesuai dengan standar ISO
25010 adalah sebagai berikut:

1. Analisis Pengujian Aspek Functional Suitability, Compatibility (Co-

existence), dan Usability.

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif dengan rumus
perhitungan sebagai berikut.
Skor yang diobservasi

Presentase Kelayakan(%) = Skor yang diharapkan x100%

Setelah mendapatkan data skor dari hasil pengujian, kemudian dihitung
presentasenya dengan menggunakan rumus tersebut. Stelah itu, presentase
dikonversikan ke dalam pernyataan sesuai dengan tabel berikut. (Sudaryono,
2011).

Tabel 8. Interpretasi presentase kelayakan (Sudaryono, 2011)

No Persentasi Pencapaian (%) Interpretasi
1 0% - 20% Sangat Tidak Layak
2 | 21% -40% Kurang Layak

3 |41% - 60% Cukup Layak

4 |61% - 80% Layak

5 |81% -100% Sangat Layak
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2. Analisis Pengujian Aspek Compatibility dan Performance Efficiency
Analisis pengujian compatibility pada aspek berbagai sistem operasi dan
berbagai tipe perangkat menggunakan hasil yang didapatkan dari pengujian
menggunakan oo/ dari Amazon Web Service (AWS). Sedangkan analisis
Performance Efficiency menggunakan rata-rata penggunaan waktu pada AWS
Device Farm dalam menjalankan seluruh fungsi yang ada di aplikasi kamus istilah

jaringan komputer.
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Komunikasi (Communication)

Komunikasi dilaksanakan sebelum tahap pengembangan bersama guru TKJ di
SMK N 2 Depok dimulai bersamaan dengan PPL. Tujuan dari komunikasi ini adalah
untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi siswa dan guru dalam proses
pembelajaran kejuruan khususnya pada pengenalan istilah-istilah jaringan
komputer. Hasil dari komunikasi tersebut adalah sebagai berikut:

a. Proses pembelajaran dikelas sudah menggunakan kurikulum 2013, dimana
siswa dituntut lebih aktif untuk mencari sumber bacaan dan materi yang akan
dipelajari, namun belum ada media atau sumber belajar tentang istilah-istilah
jaringan komputer yang terpusat dalam satu sumber belajar berbentuk mobile
application.

b. Dibutuhkan sebuah media yang dapat memudahkan siswa dalam mengenal
istilah jaringan dan dapat digunakan setiap waktu secara mandiri.

c. Buku Jaringan komputer 2013 yang diterbitkan oleh Kementrian Pendidikan
dan Kebudayaan yakni Administrasi Server menjadi buku pegangan siswa
dalam proses pembelajaran jaringan kommputer.

d. Tidak semua siswa mengenal istilah-istilah dasar jaringan komputer yang
sering digunakan.

e. Sangat dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mendukung &
memaksimalkan kegiatan belajar mengajar didalam maupun diluar kelas.

f. Sebagian besar siswa memiliki dan menggunakan smartphone serta tidak ada

larangan untuk membawanya kesekolah.
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g. Penggunaan smartphone diizinkan oleh guru pengampu ketika memang harus
mencari sumber-sumber referensi belajar yang berkaitan dengan materi yang
sedang dibahas.

Berdasarkan komunikasi yang dilakukan dengan guru pengampu mata
pelajaran tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa baik guru maupun siswa
membutuhkan sebuah media yang dapat mendukung kegiatan belajar mengejar
dikelas maupun diluar kelas.

Setelah permasalahan diketahui, selanjutnya pengembang bersama guru
mulai untuk membuat spesifikasi produk. Dari hasil konsultasi dengan guru,

diperoleh spesifikasi produk sebagai berikut:

a. Produk berupa media pembelajaran untuk mendukung kegiatan pembelajaran
jaringan komputer didalam maupun diluar kelas.

b. Media pembelajaran dapat menyajikan istilah-istilah jaringan komputer
beserta pengertiannya.

c. Aplikasi memiliki fitur filtering karakter ketika pengguna mengetikkan satu
atau lebih karakter dan fitur berbagi kepada teman lainnya.

d. Media akan dikembangkan untuk smartphone khususnya Android, dimana
Android menjadi smartphone yang paling banyak digunakan siswa.

e. Aplikasi yang dikembangkan adalah aplikasi yang memuat istilah-istilah
jaringan komputer yang mudah digunakan dan terdapat fitur filtering dan

berbagi.

Dari spesifikasi produk tersebut, selanjutnya dilakukan analisis kebutuhan

untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan pengembang untuk
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mengembangkan produk tersebut. Hasil analisis kebutuhan adalah sebagai
berikut.
a. Analisis Kebutuhan Data Materi

Data materi yang dibutuhkan untuk pengembangan aplikasi ini adalah data
istilah-istilah jaringan komputer beserta penjelasannya. Sumber materi berasal
dari buku dengan judul Kamus ++ Jaringan Komputer oleh Budi Sutedjo Dharma
O, S.Kom., MM (2009).
b. Analisis Kebutuhan Spesifikasi

Produk yang dikembangkan membutuhkan spesifikasi perangkat dengan
sistem operasi minimum adalah Android Ice Cream Sandwich (ICS) dan dimensi
layar yakni small (Iapi), normal (mdlpi), large(hdpi), dan extra large (xhajpi).
¢. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Dalam proses pengembangan aplikasi dibutuhkan spesifikasi perangkat-
perangkat pengembangan, berikut adalah daftar spesifikasinya:
1) Kebutuhan Perangkat Keras

a) 1 unit laptop

b) 1 unit perangkat Android dengan sistem operasi minimum Android ICS
2) Kebutuhan Perangkat Lunak

a) Linux Ubuntu

b) PNG Image Compressor

c) SQLite Web Browser

d) Android Studio

e) Android SDK
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d. Analisis Kebutuhan Funsional

1) Aplikasi dapat menampilkan daftar istilah jaringan

2) Aplikasi dapat menampilkan hasil pencarian

3) Aplikasi dapat menampilkan penjelasan istilah jaringan

4) Aplikasi dapat menampilkan menu sharing

5) Aplikasi dapat menampilkan halaman bantuan

6) Aplikasi dapat menampilkan informasi dari aplikasi

7) Aplikasi dapat menampilkan halaman feedback
2. Perencanaan (Planning)

Perencanaan adalah penjadwalan atau scheduling dalam pembuatan produk.
Tujuan dari penjadwalan ini adalah sebagai pedoman untuk pengembang agar
penelitian dapat berjalan dengan efektif dan dengan estimasi waktu yang tepat.
Berikut penjadwalan pembuatan aplikasi kamus jaringan komputer tersaji pada
tabel 9.

Tabel 9. Tabel Project Schedule

No | Nama Durasi Mulai Berakhir

1 | Problem Analysis 4 Minggu | 25 Juni 2016 25 Juli 2016
2 | Requirement Analysis 2 Minggu | 26 Juli 2016 9 Agustus
3 | UX Modelling 2 Minggu | 10 Agustus 2016 3216 Agustus
4 | UI Modelling 2 Minggu | 25 Agustus 2016 SOISZptember
5 | Coding & Build 4 Minggu | 10 September 2016 223016 Oktober
6 | Search Layouting 2 Hari 8 Oktober 2016 3016 Oktober
7 | Filter Layouting 2 Hari 10 Oktober 2016 i(1)16 Oktober
8 | Menu Layouting 2 Hari 12 Oktober 2016 iglG Oktober
9 | Sharing Page Layouting | 2 Hari 14 Oktober 2016 g%i: Oktober
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10 | About Layouting 2 Hari 16 Oktober 2016 17  Oktober
11 | Help Layouting 2 Hari 18 Oktober 2016 §816 Oktober
12 | Splash Screen Layouting | 2 Hari 20 Oktober 2016 5(1)16 Oktober
13 | Input Data 4 Minggu | 22 Oktober 2016 iglgovember
14 | Debugging 1 Hari 20 November 2016 gglgovember
15 | Error Analysis 2 Hari 21 November 2016 gglgovember
16 | Release Build Aplication | 1 Hari 23 November 2016 gglgovember
17 | Deployment 1 Minggu | 24 November 2016 imgesember
18 | Documentation 2 Hari 2 Desember 2016 gz:Desember

Berdasarkan tabel project schedule diatas, aplikasi mobile kamus istilah

jaringan komputer dikembangkan dalam waktu 4 bulan 3 hari dari 25 Juni 2016

hingga 3 Desember 2016.

3. Pemodelan (Modelling)

Pemodelan berupa desain-desain yang dapat mempermudah pengembang dalam

membangun aplikasi. Pemodelan yang dibuat digunakan sebagai acuan selama

pengembangan. Desain yang dibuat berupa desain User Experience (UX) dan

desain User Interface (UI). Bahasa pemodelan yang digunakan untuk membuat

desain tersebut adalah UML. Pembuatan desain UML dilakukan dengan

menggunakan perangkat lunak StarUML. Diagram yang dibuat yakni diagram use

case, sequence, dan activity.
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a. Desain Use Case Diagram

system
Daftar Istilah Jaringan
-.._zincludex»

.
Pencarian Istilah Jaringan 5oaR09co0o0D = database
«include» —,

== «include»

Mengenal Istilah Jaringan

/ wwincludes

Sharing Isitilah Jaringan

0

Actor

N

il

Feedback

Gambar 5. Use case diagram
1) Definisi Actor
Definis actor adalah definisi yang mendeskripsikan pengguna dalam aplikasi.
Berikut definisi actor terdapat pada tabel 10.

Tabel 10. Tabel Definisi Actor

No Actor Deskripsi
1 User Orang yang menggunakan aplikasi

2) Definisi Use Case
Definisi use case adalah definisi yang mendeskripsikan fungsi-fungsi dari

aplikasi. Definisi use case terdapat dalam tabel 11 berikut.
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Tabel 11. Tabel Definisi Use Case

No Use Case Deskripsi

1 | Daftar Istilah Jaringan Use case ini berfungsi untuk menampilkan
seluruh daftar istilah jaringan komputer
yang terdapat pada database aplikasi.

2 | Pencarian Istilah Jaringan | Use caseini berfungsi untuk pencarian istilah
jaringan yang terdapat dalam database
aplikasi. Hasil pencarian berupa daftar istilah
jaringan yang bersangkutan dan apabila
salah satu istilah dipilih(tap) akan membuka
halaman deskripsi dari istilah tersebut.

3 | Mengenal Istilah Jaringan | Use case ini berfungsi untuk menampilkan
materi/penjelasan dari suatu istilah yang
dipilih.

4 | Sharing Istilah Jaringan Use case ini berfungsi untuk menampilkan
daftar aplikasi yang mendukung fitur berbagi
konten. Jika salah satu aplikasi dipilih(tap)
maka akan membuka jendela sharing

konten.
5 | Help Use case ini berfungsi untuk menampilkan
informasi tentang cara penggunaan aplikasi.
6 | About Use case ini berfungsi untuk menampilkan
informasi tentang aplikasi dan pengembang.
7 | Feedback Use case ini berfungsi untuk menampilkan

halaman kirim saran kepada pengembang.

3) Skenario Use Case

Skenario use case merupakan penjabaran bagaimana proses wser untuk
menjalan fungsi tertentu dan bagaimana sistem merespon setiap aktivitas yang
dilakukan user.
a) Skenario Daftar Istilah Jaringan

Tabel 12 Tabel Skenario Daftar Istilah Jaringan

Aksi actor Reaksi system
Membuka aplikasi

Menampilkan semua daftar istilah
jaringan dan kolom pencarian
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b) Skenario Pencarian Istilah Jaringan

Tabel 13. Tabel Skenario Pencarian Istilah Jaringan

Aksi actor Reaksi system
Membuka aplikasi
Menampilkan semua daftar istilah
jaringan dan kolom pencarian
Mengetik istilah jaringan yang ingin
dicari pada kolom pencarian
Menampilkan daftar istilah yang

relevan dengan istilah yang dicari

c) Skenario Mengenal Istilah Jaringan

Tabel 14. Tabel Skenario Mengenal Istilah Jaringan

Aksi actor

Reaksi systemn

Membuka aplikasi

Menampilkan semua daftar istilah
jaringan dan kolom pencarian
Mengetik istilah jaringan yang ingin
dicari pada kolom pencarian
Menampilkan daftar istilah yang

relevan dengan istilah yang dicari

Menekan salah satu istilah jaringan
dari daftar hasil pencarian

Menampilkan materi/penjelasan dari
istilah jaringan yang telah dipilih

d) Skenario Sharing Istilah Jaringan

Tabel 15. Tabel Skenario Sharing Istilah Jaringan

Aksi actor

Reaksi system

Membuka aplikasi

Menampilkan semua daftar istilah

jaringan dan kolom pencarian

Mengetik istilah jaringan yang ingin
dicari pada kolom pencarian
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Menampilkan daftar istilah yang
relevan dengan istilah yang dicari

Menekan salah satu istilah jaringan
dari daftar hasil pencarian

Menampilkan materi/penjelasan dari
istilah jaringan yang telah dipilih

Menekan ikon menu “share”

Menampilkan daftar aplikasi
mendukung fitur sharing

yang

Memilih dengan menekan salah
satu dari daftar aplikasi

Membagikan konten penjelasan istilah
jaringan

e) Help

Tabel 16. Tabel Skenario Help

Aksi actor

Reaksi system

Membuka aplikasi

Menampilkan semua daftar istilah

jaringan dan kolom pencarian

Memilih menu “Help”

Menampilkan halaman panduan dalam
menggunakan aplikasi

Membaca informasi tentang
panduang menggunakan aplikasi

f) About

Tabel 17. Tabel Skenario About

Aksi actor

Reaksi systen

Membuka aplikasi

Menampilkan semua daftar istilah
jaringan dan kolom pencarian

Memilih menu “About”
Menampilkan  halaman  informasi

tentang pengembang dan versi aplikasi

Membaca informasi
dan versi aplikasi

pengembang
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g) Feedback

Tabel 18. Tabel Skenario Feedback

Aksi actor
Membuka aplikasi

Reaksi system

Menampilkan semua daftar istilah

jaringan komputer dari database

Memilih menu “Feedback”

Menampilkan halaman feedback/kirim
saran

Mengisi semua informasi
dibutuhkan untuk kirim saran

yang

Merecord semua informasi yang telah
di isikan

Menekan button “kirim”

Mengirim semua informasi yang telah
direcord ke email pengembang

b. Desain Squence Diagram

Berdasarkan hasil skenario use case, maka dihasilkan sequence diagram.
Squence diagram merupakan proses dalam bentuk desain dari use case diagram.

Berikut daftar squence diagram tersaji pada tabel 19. Sedangkan untuk desain

sequence diagram terdapat pada lampiran 3.

Tabel 19. Daftar Sequence Diagram

No

Sequence diagram

Skenario

1 | Daftar Istilah Jaringan Daftar Istilah Jaringan

2 | Pencarian Istilah Jaringan Pencarian Istilah Jaringan
3 | Mengenal Istilah Jaringan Mengenal Istilah Jaringan
4 | Sharing Istilah Jaringan Sharing Istilah jaringan

5 | Help Help

6 | About About

7 | Feedback Feedback

46




c. Desain Activity Diagram

Activity diagram berfungsi untuk menggambarkan perilaku dinamis dari
sebuah sistem. Berikut Daftar Activity diagram mobile kamus istilah jaringan tersaji
pada tabel 20. Sedangkan desain activity diagram terdapat pada lampiran 4.

Tabel 20. Daftar Actitivy Diagram

No Activity Diagram
Daftar Istilah Jaringan

Pencarian Istilah Jaringan

Mengenal Istilah Jaringan

Sharing Istilah Jaringan

Help

About

Feedback

N O U DA WIN|E=

d. Desain Interface

Desain /nterface merupkan sebuah rancangan tampilan secara kasar berbetuk
mockup/desain interface aplikasi yang dapat mencerminkan secara garis besar
bentuk aplikasi yang sebenarnya. Desain Interface ada pada lampiran 5.
4. Konstruksi (Construction)
a. Implementasi Design dan Layout Interface

Pada tahap ini, desain pada tahap pemodelan akan diimplementasikan

kedalam desain interface final, yang artinya mencakup seluruh konten yang sudah
dimuat kedalam aplikasi. Proses implementasi adalah dengan menerapkan desain
yang telah dibuat kedalam aplikasi yang sudah berjalan pada perangkat untuk
melihat apakah desain /nterface sudah berjalan baik pada perangkat atau belum.
Berikut adalah daftar layout aplikasi kamus istilah jaringan komputer pada tabel

21.
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Tabel 21. Tabel Daftar Layout Aplikasi

No Layout Role

1 activity_main.xml Layout untuk membuat daftar istilah jaringan
activity_dictionary.xml Layout untuk membuat halaman penjelasan

istilah jaringan serta layout button share

3 activity_feedback.xml Layout untuk membuat form feedback

4 Activity_help.xml Layout untuk membuat halaman help

5 Activity_about.xml Layout untuk membuat halaman about

6 Activity_splashscreen.xml | Layout splashscreen

Berikut adalah hasil implementasi dari desain /nterface pada perangkat android
secara langsung.

1) Daftar Istilah Jaringan

R Sy Goal 9:20

Network Diction st

About

Feedback

Access: Computer Network
Access: Internet
Access Point

Access Protocol

q wj e r tly u/ ijop

ik
- |EnEn0ns -
2

v [ O @B

Gambar 6. Interface Daftar Istilah Jaringan

Pada halaman ini aplikasi menampilkan 4 komponen, daftar istilah jaringan

dalam bentuk list vertikal yang memuat 500 lebih kosakata setelah aplikasi dibuka,
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kolom search sebagai fitur untuk melakukan filter dan mempermudah proses
pencarian kosa kata dengan bantuan soft input keyboard, selain itu juga
ditampilkan button menu pada sudut kanan atas untuk navigasi kehalaman
lainnya.

2) Mengenal Istilah Jaringan & Fitur Sharing

ana g oS @ BN S s 72n R S 5% 9

& Active Hub < H

Active Hub - repeater elektrik yang dilengkapi
dengan 8 konektor /0. Alat ini berfungsi mem- ;
bentuk kembali sinyal digital yang dikirim dan ] % Bluetooth
menyesuaikan impedansinya untuk memelihara
keutuhan data sepanjang saluran yang dilaluinya.
Daerah kerja mencakup radius 600 meter dengan
jarak antar active hub maksimum 30 meter. setiap
konektor dilengkapi isolasi elektrik yang menjamin "9 Hangouts
kehandalannya sebagai terminator jika salah satu
dari konektor tersebut tidak digunakan.

' Keep

2+ Google+

Copy to clipboard

B Email

File Commander Wi-Fi Direct™

\ Drive

B4 Gmail

é Android Beam

Gambar 7. Interface Mengenal Istilah Jaringan & Fitur Sharing
Pada halaman ini menampilkan 3 komponen, button back kehalaman
sebelumnya, textview untuk menampilkan penjelasan istilah serta fitur sharing
dengan button pada sudut kanan atas, fitur share ini dapat menampilkan semua
daftar aplikasi yang terinstal pada perangkat yang mendukung/mengijinkan fitur

sharing, cukup dengan memilih salah satu dari daftar aplikasi yang ada.
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3) Feedback

v EOE® Rl S #05%] 9:24

<  Feedback

Thanks for your feedback :)

your name

your feedback

Gambar 8. Interface Feedback

Pada halaman ini aplikasi memuat 3 komponen, button back ke halaman
sebelumnya, button send sudut kanan atas, soft input keyboard dan 2 kolom nama
dan isi feedback yang secara otomatis ketika button send dikirim aplikasi akan
menampilkan daftar aplikasi yang mendukung fitur email.
b. Konstruksi Pengembangan
1). Pembuatan database dan Entry Data

Database dibuat pada local memory yang berisi konten aplikasi kamus istilah
jaringan komputer, isi dari database adalah istilah jaringan beserta penjelasannya.
Database akan /nclude dalam aplikasi saat pertama kali di install pada perangkat

smartphone dan sebagai sumber data utama untuk aplikasi. Format database yang
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digunakan adalah SQL/te yang merupakan standar database menurut guideline
dari Android Developers. Pembuatan dan entry data dilakukan dengan bantuan
tool DB Browser for SQLite. Berikut /nterface dari DB Browser for SQLite :

% New Database = Open Database

Database Structure | Browse Data Edit Pragmas = Execute SQL

Name Type Schema

DB Schema =

Name Type L

SQL Log | Plot | DB schema

Gambar 9. DB Browser for SQLite
Setelah database SQLite selesai dibuat dan proses entry data telah selesai,
kemudian database dimuat kedalam aplikasi kamus istilah jaringan komputer
menggunakan /ibrary dari ready state software yang diberi nama SQLite Assets
Helper. SQLite Assets Helper dapat digunakan melalui project dependency pada

Gradle Android Studio. Berikut pemasangan /ibrary SQLite Assets Helper :

1 cal1ta accat halpar

: compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.0.8'

; compile 'com.android.support:design:25.68.8'

i testCompile 'junit:junit:4.12°

: compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.8.8'

; compile 'com.android.support:design:25.8.8'

i compile 'com.readystatesoftware.sqliteasset:sqliteassethelper:+’
' compile ‘com.android.support:support-v4:25.6.8°

: testCompile 'junit:junit:4.12'

Gambar 10. Library SQLite Assets Helper
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2) Logika Pemrograman

Membangu aplikasi Android secara native memerlukan java sebagai logika
pemgrogramannya. Setiap layout yang telh dibuat dikontrol dengan menggunakan
Jjava sehingga dapat menjadi layout dinamis atau statis. Berikut contoh proses
coding dengan menggunakan Android Studio dan java sebagai logika

pemrogramannya.

'public Stringl[] dictionaryWords(){

! String query = "select * from dictionary order by ‘word' asc";
Cursor cursor = this.getDbConnection().rawQuery(query, null});
Arraylist<String> wordTerms = new Arraylist=-=();

if(cursor.moveToFirst()){
do{
String word = cursor.getString(cursor.getColumnIndexOrThrow("word"}};
wordTerms . add (word) ;
while(cursor.moveToNext());
H
cursor.close();
String[] dictionaryWords = new String[wordTerms.size()];
dictionaryWords = wordTerms.toArray(dictionaryWords);
return dictionaryWords;

Gambar 11. Proses coding dengan menggunakan java
Berikut daftar file java yang dibuat untuk aplikasi kamus istilah jaringan
komputer pada tabel 22.

Tabel 22. Daftar file java Aplikasi Kamus Istilah Jaringan

No File Java Fungsi
1 DbBackend.java Menghandel semua koneksi ke database
MainActivity.java Menghandel halaman hompage yang

menampilkan daftar istilah dan pencarian

3 DictionaryActivity.java | Menghandel halaman penjelasan istilah dan
fitur sharing

4 | HelpActivity.java Menghandel halaman help

5 FeedbackActivity.java Menghandel halaman feedback untuk
mengirimkan email kepengembang

6 | AboutActivity.java Menghandel halaman about
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3) Build Release
Build release dilakukan sebelum tahap pengujian. Build dilakukan dengan

menggunakan android studio.

Gambar 12. Proses melakukan Generate Signed APK
Proses build release ada pada menu build lalu generate signed APK, dengan
mengikuti instruksi yang disediakan maka hasil build berbentuk apk akan disimpan

pada folder aplikasi berikut.

1 Name Date modified Type Size !
\ 1
i build 21/08/2016 21.13 File folder :
P s 23/02/2016 1359 File folder i
i src 18/708/2016 20 2¢ File folde :
; gtignore 23/02/2016 13.59 GITIGNORE File 1KB !
; el 21/08/5016 20 1 M1 Eils kR
'| __ app-release.apk 21/08/2016 22 35 APK File 2 216 KB :
E build gradle 18/08/2016 20.27 GRADLE File 1KB |
1 5 % 2 1
: _ proguard-rules.pro 23/02/2016 13.59 PRO File ;

Gambar 13. Folder apk hasil build release
File app-release.apk adalah hasil dari build release dan dapat direname sesuai
dengan package aplikasi yang ingin diunggah ke store tertentu, Play Store

contohnya.
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c. Pengujian

Tahap terakhir dari proses kontruksi adalah pengujian. Penguijian dilakukan
dengan standar pengujian ISO 25010 menggunakan teori Ben David (2011).
Berikut hasil pengujian aplikasi kamus istilah jaringan komputer.
1) Hasil uji Materi

Pada pengujian materi aplikasi layak digunakan dengan perbaikan,
penambahan sedikit penjelasan pada beberapa istilah yang ada oleh ahli. Untuk
kelengkapan istilah sudah cukup, dengan saran aplikasi bisa diupdate secara
berkala untuk memastikan istilah baru yang muncul sudah ada dalam aplikasi.
2) Hasil uji Functional Suitability

Uji Functional Suitability aplikasi dilakukan oleh 4 orang ahli dari berbagai
profesi yang memahami sistematika pengembangan perangkat lunak. Empat
orang ahli tersebut adalah sebagai berikut.

Tabel 23. Penguji Functional Suitability

No Nama Profesi Instansi
1 | Muhammad Irfan | Android Developer Mil.System

Lutfi S.Pd
2 | Afdhalul Ihsan R | Software Developer LPTI Pelataran Mataram
3 | Taufik Adesurya Software Developer LPTI Pelataran Mataram
4 | RR Ardian S.Pd Android Developer Freelancer

Pengujian dilakukan untuk memeriksa fitur-fitur aplikasi dapat berjalan atau
tidak. Hasil penguijian functional suitability disajikan pada tabel 24.

Tabel 24. Hasil uji Functional Suitability

. Skor Penguiji
No Fitur 112734 Jumiah Skor Max
1 | Menampilkan Keyboard 11111 5 5
Pencarian 1(1|11]1 5 5
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Tabel hasil uji Functional Suitability diatas menunjukan hasil pengujian aplikasi

yang dilakukan oleh 4 orang ahli. Berdasarkan hasil pengujian functional suitability

tersebut maka diperoleh persentase kelayakan sebagai berikut.

Skor yang diobservasi

Presentase Kelayakan(%) =

= gxmo%

= 100%

Skor yang diharapkan

x100%

Hasil perhitungan presentase kelayakan adalah 100%, sehingga dapat

disimpulkan bahawa seluruh fitur aplikasi 100% dapat berjalan dengan baik.

Berdasarkan hasil perhitungan presentase kelayakan tersebut, kualitas aplikasi dari

sisi functional suitability memiliki nilai “Sangat Layak”.

3) Hasil uji Compatibility

Uji compatibility terdiri dari beberapa sub uji, yakni co-existence, pengujian

pada berbagai sistem operasi, dan pengujian pada berbagai tipe perangkat. Berikut

hasil uji compatibility dari ketiga sub uji tersebut.

a) Hasil uji Co-Existence

Uji co-existence dilakukan dengan cara observasi. Berikut hasil uji co-existence

pada ta

Tabel 2

bel 25.

5. Hasil uji Co-Existence
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No Aplikasi yang dijalankan Berhasil Gagal
Kamus Istilah Jaringan | Play Store 1 0
Kamus Istilah Jaringan | Google Chrome 1
Kamus Istilah Jaringan | Mobile Legends 1
Kamus Istilah Jaringan | Office Suite 1
1
1

Kamus Istilah Jaringan | Maps

Kamus Istilah Jaringan | Facebook Lite
Total 6 0

Tabel hasil uji co-existence diatas menunjukan hasil pengujian aplikasi yang

AN DR WIN|—
OO0 OoO| O

dijalankan bersama-sama dengan 6 aplikasi lain dalam satu perangkat.
Berdasarkan hasil uji tersebut, maka dappat diperoleh persentase kelayakan
sebagai berikut.

Skor yang diobservasi

Presentase Kelayakan(%) = 00%

Skor yang diharapkan X

= §x100%

= 100%

Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 100%, sehingga dapat disimpulkan
bahwa aplikasi kamus istilah jaringan komputer dari sisi Co-Existence “Sangat
Layak”.
b) Hasil uji pada Berbagai Tipe Perangkat dan Sistem Operasi

Untuk pengujian secara umum menggunakan AWS Device Farm, aplikasi
kamus istilah jaringan diuji dengan 452 device android dari berbagai tipe perangkat
dan sistem operasi dan menunjukkan hasil 436 perangkat berhasil menjalankan

aplikasi tanpa error, seperti gambar berikut.

W networkdictionary.apk Scheduled at: Feb 19, 2017 5:58:06 PM

Gambar 14. Hasil Instalasi 436 perangkat android
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Dari 436 perangkat tersebut diambil beberapa perangkat tertentu dengan sistem
operasi minimal Android JellyBean 4.2.2 dan maksimal Android Marshmallow 6.0.1.
berikut daftar perangkat dari aws dan perangkat hardware yang digunakan dalam
pengujian aplikasi kamus istilah jaringan komputer pada tabel 26.

Tabel 26. Ringkasan uji berbagai sistem operasi dan tipe perangkat

No Perangkat Setup | Build-in | Teardown | Jumlah
Suite | Explorer Suite
Suite

LG Nexus 5X (7.0) 1 1 1 3

Samsung Galaxy S7 (6.0.1) 1 1 1

Samsung Galaxy S6 Edge |1 1 1

(5.1.1)
3 Sony Xperia Z3 (4.4.4) 1 1 1 3
4 Oppo Find 7a (4.3) 1 1 1 3
5 LG G2 (4.2.2) 1 1 1 3
6 Evercoss A26B (4.1.2) 1 1 1 3
Total 6 6 6 18

Tabel ringkasan diatas menunjukkan hasil pengujian aplikasi yang dijelankan
dalam berbagai sistem operasi dan tipe perangkat yang dibagi menjadi tiga bagian
yakni setup suite, build-in explorer, dan teardown suite. Bagian-bagian tersebut
mewakili proses instalasi, proses menjalankan, dan proses menghapus aplikasi.
Berdasarkan ringkasan tersebut, dapat diperoleh persentase kelayakan sebagai
berikut.

Skor yang diobservasi
Presentase Kelayakan(%) = Skor yang diharapkanxlOO%

= §x100%

= 100%
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Hasil perhitungan presentase kelayakan adalah 100%, sehingga aplikasi
kamus istilah jaringn memenuhi standar compatibility dengan kategori “Sangat
Layak”.

Selain menggunakan AWS dan perangkat hardware, aplikasi kamus istilah juga
diuji compatibilitasnya dengan tool dari Google Play Store. Dari data Google Play
Store, aplikasi kamus istilah jaringan kompatible dengan 13271 perangkat Android.
Berikut gambar yang menunjukkan compatibilitas aplikasi dari data Google Play

Store.

DEVICE COMPATIBILITY

Keluar dari layar penuh (F11)
Supported (13271)

ACER
Liquid Jade Z - acer_S57 B1.720 - b1-720
E330 - C B1-733 - acer_barricade_3G
Liquid Jade S - a ¢ Liquid Z630S

ALLWINNER
Irulu — octopus-masu IVIEW 1070TPC — tullp-d10
IVIEW 769TPC — tuli

ANYDATA
Philips W632 — robot Pendo PNDPP48GP
Nextbook NX008HI Tablet / Carrefour CT810 — Philips W832 — Philips_WG-ROVER-RU_A
Proscan PLT8223G — PLT8223C RCA RCT6078W2 — AMLEMG2

ARCADYAN TV

Bbox Miami - HMB4213H

Cancel

Gambar 15. Data Compatibility dari Google Play Store

4) Hasil Uji Performance Efficiency
Uji performance efficiency menggunakan too/ AWS Device Farm secara

automation. Pengujian menggunakan 5 perangkat yang juga include pada saat uji
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compatibifity. Hasil pengujian dikelompokkan menjadi 3, dari segi penggunaan
CPU, memory dan eksekusi thread. Berikut tabel 27 hasil pengujian performance
efficiency.

Tabel 27. Ringkasan uji performance efficiency

No | Perangkat Sistem CPU(%) Memroy(MB) | Thread(/s)
Operasi

1 |LGGPad7.0” 4.2.2 6 22 18

2 | Samsung Galaxy S5 | 4.4.2 6 14 14

3 | Samsung Galaxy 5.0.2 5 14 15

4 | Amazon Kindle Fire | 4.4.3 4 22 18

5 |Samsung GTab4 |4.4.2 4 23 14
Average 5 19 15,8

Max 6 23 18

Min 5 14 14

Tabel ringkasan uji performance efficiency di atas menunjukkan performa aplikasi
dengan menggunakan berbagai perangkat yang memiliki sistem operasi,
kecepatan CPU, kapasitas memory dan kemampuan eksekusi tAread per detik yang
berbeda. Penjelasan detail dari hasil uji performance efficiency adalah sebagai
berikut.
a) Time Behaviour

Time behaviour dihitung dengan membagi 1 detik dengan rata-rata thread per
detik. Dari hasil pengujian performance efficiency pada tabel 25 diatas time

behaviour nya sebagai berikut.

1
Time Behavi =
tme benaviour Thread per Second
1
15,8

= 0,063 second/thread



Berdasarkan hasil perhitungan dapat disimpulkan bahwa waktu eksekusi sebuah
thread adalah 0,063 detik/thread.
b) CPU Utilization dan Memory Utilization
CPU Utilization adalah aktivitas perangkat dalam menggunakan sumber daya
CPU ketika menjalankan aplikasi dalam rentang waktu tertentu. Sedangkan
memory utilization adalah aktivitas perangkat dalam menggunakan sumber daya
memory ketika menjalankan aplikasi. Berdasarkan tabel 25, berikut adalah
kesimpulan dari penggunaan CPU dan Memory utilization pada perangkat.
» Rata-rata penggunaan CPU adalah 5%, penggunaan maksimal 6% dan
minimal 5%.
» Rata-rata penggunaan Memory adalah 19 MB, sedangkan penggunaan
maksimal 23 MB dan minimal 14 MB.
Berdasarkan seluruh uji performance efficiency yang sudah dilakukan, dapat
disimpulkan secara umum bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa
mengalami memory leak yang mengakibatkan force close dan /aunch fail sehingga
aplikasi kamus istilah jaringan dikatakan “Layak”.
5) Hasil uji Usability
Uji wusability dilakukan dengan mengujiobakan secara langsung kepada
pengguna. Uji usability dilakukan kepada 23 siswa SMKN 2 Depok kelas XI TKJ
saat pembelajaran Administasi Jaringan. Siswa mencoba langsung aplikasi pada
masing-masing perangkat yang dimilikinya dan mengisi kuesioner yang dibagikan.
Dari hasil pengumpulan kuesioner oleh peneliti, ada tiga subjek yang mengisi salah
satu pertanyaan dengan nilai 2 berikut masukkannya, subjek menginginkan

contoh/proses dalam suatu istilah juga dicantumkan, penjelasan tentang cara kerja
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istilah tersebut dan keterkaitan istilah satu dengan yang lainnya juga dicantumkan.

Berikut ringkasan hasil uji ussability pada tabel 38.
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Tabel 28. Ringkasan Hasil uji usability
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Tabel ringkasan hasil uji usability diatas menunjukkan hasil pengujian usability
apliksi yang dilakukan oleh 23 siswa kelas XI TKJ SMKN 2 Depok. Berdasarkan
ringkasan tersebut, dapat diperoleh presentase kelayakan sebagai berikut.

Skor yang diobservasi

Presentase Kelayakan(%) = Skor yang diharapkan x100%

2871

= 83,22%

Hasil perhitungan presentase kelayakan adalah 83,22%, sehingga dapat
disimpulkan bawah aplikasi kamus istilah jaringan memenuhi standar wusability
dengan kategori “Sangat Layak”. Uji usability adalah uji aplikasi tahap terakhir
pada proses pengembangan. Dengan berbagai masukkan dan saran, aplikasi ini
akan terus dikembangkan berdasarkan evaluasi dari pengguna yang akhirnya
aplikasi akan mencapai tingkat kelayakan maksimal.

5. Penyerahan perangkat kepada pengguna (Deployement)

Tahap terakhir dari proses pengembangan aplikasi kamus istilah jaringan
komputer adalah deployment atau penyerahan perangkat Ilunak kepada
pelanggan. Proses deployment dilakukan menggunakan layanan Google Play
Store. Aplikasi dipublish di Google Play Store dalam aktegori education dan sudah
mengalami 2 kali update aplikasi untuk perbaikan konten. Publikasi aplikasi di Play
Store bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam menginstall aplikasi,
pengguna juga dapat memberi masukkan ataupun rate aplikasi dari Play Store.
Berikut tampilan halaman google play yang menampilkan aplikasi kamus istilah

jaringan.
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race . BR D‘)cfg*/lﬁ

Kamus lengkap
istilah jafedan kompgter
pada platform Android

] Network Dictionary
L] | MIL.System
-

200

Education Similar

Comprehensive dictionary of computer
networking terms on the Android
platform.

READ MORE

Gambar 16. Aplikasi Netowrk Dictionary di Play Store

B. Pembahasan

Kamus istilah jaringan adalah aplikasi berbasis android yang memberikan
informasi tentang istilah-istilah jaringan dan penjelasannya. Aplikasi ini telah
melalui seluruh tahap pengembangan dimulai dari communication, planning,
modelling, constructiondan deployment. Tahap komunikasi dilakukan dengan guru
dan siswa TKJ SMKN 2 Depok, dimulai dari menganalisis permasalahan yang ada,
menentukan produk dan spesifikasi produk serta analisis kebutuhan perangkat
lunak, tahap selainjutnya adalah perencanaan, berupa penyusunan jadwal
pengembangan aplikasi, tahap ketiga adalah pemodelan, yaitu pengembang
membuat desain UI dan UX aplikasi, tahap keempat adalah construction, dari
desain Ul dan UX tersebut dibangun menjadi sebuah aplikasi android

menggunakan android studio.
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Setelah menjadi aplikasi, selanjutnya dilakukan pengujian berdasarkan ISO/IEC
25010 dengan teori Ben David, berikut ringkasan hasil pengujian aplikasi kamus
istilah jaringan pada tabel 29.

Tabel 29. Ringkasan Hasil Pengujian

No Aspek Hasil Kategori

1 Uji Materi Aplikasi dinyatakan layak digunakan
dengan perbaikan oleh 2 orang ahli
o | layak
dalam jaringan dan administrasi

Sserver.

2 | Functional Suitabifity | Seluruh fungsi dalam aplikasi dapat | Sangat
berjalan 100% Layak
3 Compatibility Aplikasi dapat berjalan

berdampingan dengan aplikasi lain | Sangat
serta dapat berjalan diberbagai tipe | Layak
perangkat dan versi android

4 | Performance Efficiency | Aplikasi dapat berhasil dijalankan di
436 perangkat dari 456 perangkat uji
dan kompatible dengan 13271
perangkat android.

Aplikasi berjalan dengan baik tanpa
o Layak
terjadi memory leak

Aplikasi memiliki time behaviour
rata-rata 0,063 seconds/thread,
penggunaan memory rata-rata 19
MB dan CPU 5%.

5 | Usability Aplikasi memperoleh skor wusability
sebesar 83,22% setelah diuji oleh 23
siswa kelas XI TKJ SMKN 2 Depok

Sangat
Layak

6 | Deployment Aplikasi berhasil diunggah di Google Play Store

dan sudah mengalami 2 kali update.
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BAB V KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diambil kesimpulan

sebagai berikut:

1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi kamus istilah jaringan sebagai sumber
belajar tambahan siswa Teknik Komputer dan Jaringan yang dikembangkan
pada platform Android.

2. Hasil analisis kualitas aplikasi kamus istilah jaringan memperoleh hasil uji
functional suitability sangat layak karena seluruh fungsi berjalan dengan baik.
Untuk aspek compatibility sangat layak karena aplikasi dapat berjalan
berdampingan dengan aplikasi lain dan dapat dijalankan pada berbagai tipe
perangkat dan versi android. Pada aspek performance efficiency dinyatakan
layak karena aplikasi dapat berjalan pada 436 perangkat dari 452 perangkat
penguijian, aplikasi juga kompatible dengan 13271 device android, selain itu
aplikasi dapat berjalan tanpa menyebabkan memory leak dan dengan time
behaviour 0,063 seconds/thread dengan penggunaan CPU rata-rata 5% dan
konsumsi memory rata-rata 19MB. Sedangkan untuk aspek wusability aplikasi
dinyatakan sangat layak dengan nilai 83,22% . Sehingga, secara umum aplikasi
kamus istilah jaringan sangat layak sebagai sumber belajar tambahan untuk
siswa SMK TK1J.

B. Keterbatasan Produk

Aplikasi yang dikembangkan masih memiliki keterbatasan yakni sebagai

berikut:
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1. Data istilah masih bersifat lokal, jadi untuk melakukan update data harus
dilakukan dengan mengupdate aplikasi melalui Google Play Store
2. Belum adanya fitur penambahan catatan oleh pengguna jika pengguna ingin

menambahkan catatan pada salah satu istilah.

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan aplikasi selanjutnya dapat menambahkan fitur-fitur yang
belum ada seperti data istilah bersifat online dan diberikan kolom catatan

tambahan. Sehingga pengguna dapat memaksimalkan penggunaan aplikasi.

D. Saran

Berdasarkan dari simpulan dan temuan dari penelitian yang telah dilakukan,
maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:
1. Penjelasan tentang cara kerja istilah juga bisa dicantumkan dalam aplikasi
serta keterkaitan antar istilah jaringan
2. Bisa ditambahkan fitur note dihalaman penjelasan istilah jaringan untuk

memberikan fasilitas penambahan catatan oleh pengguna.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat Keputusan Dosen Pembimbing
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian Kabupaten Sleman
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Lampiran 3. Sample Hasil Uji Functional Suitability







Lampiran 4. Sample Hasil Uji Usability
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Lampiran 5. Sample Hasil Uji Materi
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Lampiran 6. Desain Sequence Diagram

1) Daftar Istilah Jaringan

Actor System

1 : user membuka aplikasi

3 menampilkan daftar isiiah jaringan dan kolom pencanan

Gambar 17. Sequence Diagram Daftar Istilah Jaringan

2) Pencarian Istilah Jaringan

Actor System

1 : user membuka aplikasi

2 - menampilkan daftar istilah jaringan dan kolom pencarian

3 - user memasukkan kata kunci pada kolom pencarian

s —— U

4 : daftar istilah hasil pencarian ditampilkan

Gambar 18. Sequence Diagram Pencarian Istilah Jaringan

3) Mengenal Istilah Jaringan

Actor System

1 : user membuka aplikasi

2 : menampilkan daftar istilah jaringan dan kolom pencarian

3 : user memasukkan kata kunci pada kolom pencarian

S — U

4 : daftar istilah hasil pencarian ditampilkan

5 : memilih salah satu istilah jaringan dengan menekannya

AR 6 menampiikan penjelasan dani istilah yang dipilih :

Gambar 19. Seqguence Diagram Mengenal Istilah Jaringan
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4) Sharing Istilah Jaringan

Actor System

! 1 : user membuka aplikasi 1

2 : menampilkan daftar istilah jaringan dan kolom pencarian

3 : user memasukkan kata kunci pada kolom pencarian

6 : menampilkan penjelasan dan istilah yang dipilih

7 - user menekan ikon "share”

& : menampilkan daftar aplikasi yang mendukung fitur berbagi

9 : user memilih salah satu aplikasi

e il

' 10 : membagikan konten penjelasan istilah jaringan '

Gambar 20. Sequence Diagram Sharing Istilah Jaringan

5) Help

! 1: user membuka aplikasi 1

2 : menampilkan daftar istilah jaringan dan kolom pencarian

3 : user memilih menu "help”

4 : menampilkan halaman panduan menggunakan aplikasi .

5 : user membaca panduan menggunakan aplikasi

Gambar 21. Sequence Diagram Help
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6) About

7) Feedback

Actor System

H 1: user membuka aplikasi i

I = e s e e e e e e s e s aeiea s e ssseaasseneen R
v 2 - menampilkan daftar istilah jaringan dan kolom pencarian '
3 : user memilih menu “about” o

5 : user membaca informasi pengembang dan versi aplikasi

Gambar 22. Sequence Diagram About

j 1: user membuka aplikasi ,

2 : menampilkan daftar istilah jaringan dan kolom pencarian

3 : user memilih menu “feedback”

4 - menampilkan halaman feedback dan kolom informasi

5 : user mengisi semua kolom informasi yang dibutuhkan

e S R R R 4

6 : merecord semua informasi yang telah ditulis

T - user menekan iken "kinm”

8 : mengirim semua informasi ke email pengembang T

Gambar 23. Sequence Diagram Feedback
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Lampiran 7. Desain Activity Diagram

1) Daftar Istilah Jaringan

user

system

°
!

[ membuka aplikasi l

load database

gagal

berhasil

[ menampilkan kolom pencarian ]

k
[m enampilkan daftar istilah jaring an}

(@)

g

Gambar 24. Activity Diagram Daftar Istilah Jaringan
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2) Pencarian Istilah Jaringan

user system

®
!

[ membuka aplikasi | load database

y

gagal

berhasil

\
[ menampilkan kolom pencarian ]

[memasukkan kata kunci pada kolom |:nana:aria|LnJ'HL l menampilkan daftar istilah jaringan}

;rmenerima masukan dari user]

N
[mencari istilah berdasarkan kata kunci}

k
[menampilkan daftar istilah hasil pencarian}

Gambar 25. Activity Diagram Pencarian Istilah Jaringan
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3) Mengenal Istilah Jaringan

user

system

®
!

[memasukkan kata kunci pada kolom pencarian]

[ membuka aplikasi I load database

gagal
S

berhasil

i
[ menampilkan kolom pencarian ]

R

< l menampilkan daftar istilah jaring anj

( menerima masukan ]

|

W
[mencari istilah berdasarkan kata kunci}

'y

[memilih istilah jaringan < _[menampilkan daftar istilah hasil pencarian]

rrr'n enerima permintaan

A
[menampilkan penjelasan islilahJ

Gambar 26. Activity Diagram Mengenal Istilah Jaringan
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4) Sharing Istilah Jaringan

user

system

°
V

l membuka aplikasi I

[memasukkan kata kunci pada kolom pencarian]_i_

load database

gagal

[ menampilkan kolom pencarian J

| menampilkan daftar istilah jaringan]

menerima masukan

memilih istilah jaringan

[mencari istilah berdasarkan kata kunci]

_lmenampilkan daftar istilah hasil pencarian]

| menerima permintaan

lmenekan ikon “share” |

|menampilkan penjelasan istilahJ

| menampilkan daftar aplikasi berbagi

lmemilih salah satu aplikasﬂ

| membagikan konten

®

Gambar 27. Activity Diagram Pencarian Istilah Jaringan

83




5) Help

user system

®
!

[ membuka aplikasi l

load database

gagal

berhasil

[ menampilkan kolom pencarian ]

k
[memilih menu “help“l - _[menampilkan daftar istilah jaringanj

;r menerima permintaan user

v

[memhau:a panduan penggunaan apllkasl]*_ [menampilkan halaman Help]

Gambar 28. Activity Diagram Help
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6) About

user

system

®
!

[ membuka aplikasi I

[memilih menu “ahﬂut"] -

load database

gagal

berhasil

[ menampilkan kolom pencarian ]

Y
_[m enampilkan daftar istilah jaring an}

[m embaca halaman about

:;r menerima permintaan user ]

. l menampilkan halaman abo ut]

D

Gambar 29. Activity Diagram About
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7) Feedback

user

system

®
!

[ membuka aplikasi I

[memilih menu “feedbac k"] ]

load database

gagal

berhasil

[ menampilkan kolom pencarian ]

L
_[menampilkan daftar istilah jaringan]

[mengisi semua kolom feedhack]

;;{ menerima permintaan user ]

.{_ﬁ[menmnpilkan halaman feedbm:k]

;i,meremrd semua infﬂrmasi]

[menekan button “send"wf
JJ"'H
[

;rmengirim feedback ke pengemhang]

o

Gambar 30. Activity Diagram Feedback
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Lampiran 8. Desain Interface

1) Desain Interface Daftar Istilah Jaringan

T
Network Dictonery

Gambar 31. Desain Interface Daftar Istilah Jaringan

2) Desain Interface Halaman About

Network Dictionary

Gambar 32. Desain Interface About
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