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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan perangkat lunak dengan 
judul web based repair manual yang berfungsi menyediakan pedoman praktik 
siswa secara lengkap sesuai dengan bahan kegiatan praktik yang telah 
disediakan oleh sekolah. (2) mengembangkan web based repair manual yang 
menghasilkan laporan praktik yang lengkap. 

Penelitian dilakukan mengacu pada metode Research and Development 
(R&D). Pengembangan produk menggunakan model waterfall yang mencakup 
tahapan requirement definition, software design, implementation and unit 
testing, integration and system testing, dan operation and maintenance. 
Pengujian produk didasarkan pada tujuan yang ingin dicapai difokuskan kepada 
pengujian usability. 

Hasil yang didapatkan dalam penelitian ini adalah: (1) Penelitian dan 
pengembangan produk yang telah dilakukan menghasilkan sebuah perangkat 
lunak web based repair manual yang berfungsi utama untuk menyediakan buku 
manual kendaraan bermotor bagi pengguna sehingga ketersediaan buku manual 
terjamin dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. (2) Hasil perhitungan usability 
didapatkan angka 80,33 % sehingga masuk ke dalam kategori baik. Dapat 
disimpulkan bahwa pengguna mendapatkan manfaat dan produk yang telah 
dikembangkan memudahkan pekerjaan pengguna ketika digunakan sehingga 
tujuan penelitian tercapai. 
 

Kata Kunci: web based repair manual, perangkat lunak, R&D, usability testing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang 

Sistem Pendidikan Nasional konsep pengembangan pendidikan kejuruan 

umumnya dan SMK pada khususnya, yaitu menyiapkan lulusan yang memiliki 

keterampilan vokasional tertentu. Lulusan SMK akan mempunyai kualifikasi 

sebagai calon tenaga kerja kelas menengah yang memiliki keterampilan 

vokasional sesuai dengan bidang keahlian.  Untuk dapat mencapai tujuan konsep 

pendidikan kejuruan maka dibutuhkan sumber daya pendidikan. 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang 

Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 23 sumber daya pendidikan adalah 

segala sesuatu yang dipergunakan dalam penyelenggaraan pendidikan meliputi 

sumber daya manusia, sarana, prasarana, dana, dan keterlibatan masyarakat. 

Oleh karena itu bahan ajar sebagai salah satu hal yang termasuk dalam sarana 

dan prasarana menjadi penting sebagai pendukung penyelenggaraan pendidikan. 

Tidak berbeda dengan Jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR) sebagai 

salah satu jurusan yang banyak ditawarkan oleh sekolah menengah kejuruan, 

ketersediaan bahan ajar yang berkualitas sangat dibutuhkan terkhusus pada 

mata pelajaran produktif yang mengharuskan siswa untuk melakukan kegiatan 

praktik. Bahan ajar dalam praktik kendaraan ringan adalah berupa labsheet, 

peralatan perbengkelan, serta kendaraan yang digunakan sebagai media praktik. 

Bahan-bahan tersebut selain harus relevan dengan dunia kerja yang sedang 
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berkembang, juga harus saling relevan dan berkaitan satu dengan yang lain 

sehingga saling mendukung. 

Menurut pengamatan yang dilakukan oleh penulis di Sekolah Menengah 

Kejuruan Negeri 2 Yogyakarta permasalahan yang sering muncul adalah 

ketersediaan modul atau jobsheet dalam hal ini dikhususkan pada buku manual 

kurang memadai sehingga siswa kesulitan dalam mencari buku manual sebagai 

pedoman praktik yang relevan dengan bahan yang sedang dipraktikan. 

Kurangnya ketersediaan buku manual ini biasa disebabkan karena rusaknya buku 

manual oleh pemakaian di bengkel praktik siswa karena kondisi praktik yang 

tidak dapat dipungkiri harus berhadapan dengan materi-materi keras dan kotor 

seperti oli, grease serta bahan-bahan praktik lain yang kotor. Masalah yang 

timbul akibat hal ini adalah sering kali siswa terpaksa menggunakan buku manual 

lain yang kurang relevan terhadap bahan praktik, misalnya buku manual 

mempunyai merk sama dengan bahan praktik namun berbeda seri. 

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan pada siswa SMK N 2 

Yogyakarta masalah lain yang muncul akibat masalah awal yaitu berbedanya 

bahan praktik dengan buku manual yang dipakai adalah langkah kerja sesuai 

SOP yang seharusnya dilakukan sering kali berbeda pun spesifikasinya. 

Perbedaan ini menyebabkan perbedaan spesifikasi alat dan bahan, pengukuran 

serta penyetelan yang harus dilakukan siswa ketika praktik yang mengakibatkan 

hasil praktik menjadi tidak sesuai dengan standarnya. Perangkat lunak yang akan 

dibangun ini akan mengatasi masalah yang telah dikemukakan di atas dengan 

cara dibangun menggunakan media elektronik dengan basis data yang mencakup 

materi yang luas sesuai dengan bahan-bahan praktik yang digunakan sehingga 
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pengguna dalam hal ini siswa dapat lebih mudah mencari media sebagai 

pedoman dan petunjuk praktik. 

Setelah menyelesaikan praktik dan mendapatkan data pengukuran dari 

bahan praktik yang digunakan, siswa dituntut untuk mengolah dan menyajikan 

data yang telah didapat ke dalam bentuk laporan yang kemudian akan diberikan 

kepada guru untuk dievaluasi. Tidak berbeda dengan mekanik yang berada di 

dunia kerja, mereka mempunyai tanggung jawab untuk menyampaikan data dan 

informasi mengenai kendaraan yang mereka perbaiki kepada user atau pemilik 

kendaraan. Hal ini memerlukan keahlian khusus karena tidak semua pemilik 

kendaraan mengerti tentang istilah-istilah dalam perawatan kendaraan, ini 

adalah tugas mekanik untuk menyampaikan data pengukuran yang telah didapat 

selama pemeriksaan kendaraan dengan bahasa yang dapat dimengerti oleh 

pemilik kendaraan. Melihat tuntutan dunia kerja seperti yang telah dikemukakan 

di atas, melalui perangkat lunak ini siswa akan diajari bagaimana menyajikan 

data pengukuran kendaraan secara rinci dan baik sebagai laporan yang akan 

disampaikan kepada pemilik kendaraan. Perangkat lunak yang akan dibangun 

akan dirancang untuk menyimpan dan mengolah data pengukuran yang 

dimasukan siswa ke dalam perangkat lunak selama praktik menjadi sebuah 

format laporan yang mudah dipahami oleh pemilik kendaraan. 

Dari permasalahan yang telah dikemukakan di atas, dibutuhkan sebuah 

perangkat lunak yang memiliki fungsionalitas yang sama namun tanpa 

kekurangan dari bahan-bahan pembelajaran yang telah ada pada praktik siswa 

jurusan teknik kendaraan ringan. Oleh karena alasan tersebut web based repair 

manual ini dikembangkan. 
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B. Identifikasi Masalah 

Dalam uraian latar belakang di atas, dapat dirumuskan beberapa 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Siswa kesulitan mencari buku manual yang sesuai dengan bahan praktik 

sehingga kegiatan praktik terganggu. 

2. Siswa mengalami kesulitan membuat laporan yang lengkap tentang kondisi 

kendaraan/bahan praktik setelah selesai melakukan praktik. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan dan identifikasi masalah 

tersebut, yaitu kendala dalam pencarian buku manual sebagai panduan kegiatan 

praktik dan kesulitan membuat laporan yang lengkap tentang kondisi kendaraan 

ketika telah diperbaiki, penelitian ini dibatasi pada pengembangan web based 

repair manual (pedoman perbaikan berbasis web) yang dapat mengakomodir 

dua hal tersebut serta uji kelayakannya.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan pada penelitian 

ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan sebuah perangkat lunak berbasis web yang 

berfungsi menyediakan buku manual sebagai panduan praktik? 

2. Bagaimana mengembangkan sebuah perangkat lunak berbasis web yang 

bermanfaat bagi pengguna untuk membantu menghasilkan laporan praktik 

secara lengkap? 

 



   

5 
 

E. Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas dapat dirumuskan tujuan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Mengembangkan web based repair manual yang menyediakan panduan 

praktik siswa secara lengkap sesuai dengan bahan kegiatan praktik yang 

telah disediakan oleh sekolah. 

2. Mengembangkan web based repair manual yang dapat menghasilkan 

laporan praktik yang lengkap. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat web based repair manual book secara praktis maupun 

teoritis adalah sebagai berikut:  

1. Manfaat Praktis 

 Adapun manfaat praktis dari penelitian ini adalah: 

a. Bagi Siswa SMK 

1) Sebagai panduan kegiatan praktik yang mempermudah siswa dalam 

memahami langkah-langkah serta spesifikasi kendaraan secara sistematis 

dan benar. 

2) Membantu siswa belajar secara mandiri dengan kemampuan masing-masing 

siswa. 

b. Bagi Guru  

1) Mempermudah guru dalam kegiatan belajar mengajar kegiatan praktik kelas. 

2) Mempermudah penyiapan bahan ajar praktik yang berupa labsheet. 
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c. Bagi Sekolah 

1) Dapat memberikan sumbangan berupa pengembangan media pembelajaran 

dalam bentuk web based repair manual yang bisa dijadikan sumber belajar 

mandiri bagi peserta didik. 

2) Sebagai bahan alternatif dalam memperbaiki kualitas pembelajaran. 

d. Bagi Peneliti 

1) Dapat menambah pemahaman dalam cara belajar siswa ketika mengikuti 

kegiatan praktik. 

2) Dapat menambah pengalaman dalam melakukan penelitian. 

3) Implementasi hasil belajar di bangku kuliah sebagai eksistensi diri. 

e. Bagi Universitas Negeri Yogyakarta 

1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan kajian atau 

referensi bagi mahasiswa dan dapat digunakan sebagai bahan penelitian 

lanjutan. 

2. Manfaat Teoritis 

Adapun manfaat teoritis dari penelitian ini adalah dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran, baik pembelajaran di kelas maupun pembelajaran secara 

mandiri.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori  

1. Perangkat Lunak 

Menurut Pressman (2015: 10) yang dimaksud dengan perangkat lunak 

adalah perintah atau program komputer yang ketika dioperasikan menghasilkan 

fungsi atau unjuk kerja sesuai yang diinginkan oleh pengguna, struktur data 

yang memungkinkan program untuk memanipulasi informasi, dan dokumen yang 

menggambarkan operasi dan kegunaan program. Sedangkan menurut 

Sommerville (2011: 6) perangkat lunak adalah program komputer beserta 

dokumentasi yang berhubungan dengan program tersebut. Produk perangkat 

lunak dapat dikembangkan sesuai dengan permintaan stakeholder maupun dapat 

dikembangkan untuk kebutuhan pasar pada umumnya. 

  Perangkat lunak memiliki karakter dibangun dengan rekayasa, tidak pernah 

usang atau dapat selalu diperbaharui, dan kecacatan yang terjadi dapat 

diperbaiki. Perangkat lunak dapat diaplikasikan pada berbagai kebutuhan, 

berdasarkan kondisi tersebut maka perangkat lunak dapat digolongkan menjadi 

beberapa golongan (Pressman, 2015: 9-11). 

a. Perangkat Lunak Sistem 

Perangkat lunak sistem adalah program yang berfungsi untuk melayani 

program-program lain. Perangkat lunak ini berciri-ciri memiliki interaksi yang 

erat dengan hardware, melayani banyak pemakai, tukar-menukar sumber, 

pengaturan proses yang canggih dan interface eksternal ganda. 
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b. Perangkat Lunak Real-Time 

Perangkat lunak ini mengontrol kejadian dunia nyata pada waktu itu juga. 

Perangkat lunak real-time komponen pengumpul informasi, komponen 

analisis data, komponen kontrol/output untuk memberi respon eksternal, 

serta komponen monitor untuk memastikan respon yang diberikan tetap 

terjaga. 

c. Perangkat Lunak Bisnis 

Perangkat lunak bisnis bertujuan utama untuk memperlancar operasi bisnis 

atau membantu pengambilan keputusan manajemen. 

d. Perangkat Lunak Teknik dan Ilmu Pengetahuan 

Perangkat lunak ini bercirikan pemakaian number crunching. Perangkat 

lunak ini digunakan pada astronomi sampai vulkanologi, analisis otomotif, 

biologi molekuler, otomatisasi pabrik, dsb. 

e. Embedded Software 

Perangkat lunak ini berfungsi untuk mengontrol fungsi dari berbagai 

perangkat keras dan sistem. Perangkat lunak ini memiliki fungsi yang sangat 

terbatas sesuai dengan kegunaannya masing-masing. 

f. Perangkat Lunak Komputer Personal 

Perangkat lunak ini digunakan untuk keperluan personal. Terdiri dari 

perangkat lunak pengolah kata, pengolah grafis, multimedia, hiburan, 

manajemen database, aplikasi keuangan, dsb. 

g. Perangkat Lunak Web/Mobile 

Perangkat lunak ini diakses menggunakan web browser pada komputer 

personal maupun perangkat telepon pintar. 
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h. Perangkat Lunak Kecerdasan Buatan 

Perangkat lunak kecerdasan buatan (artificial Inteligent) adalah perangkat 

lunak yang menggunakan algoritma tertentu (algoritma non-numeris) untuk 

memecahkan masalah kompleks yang tidak sesuai dengan perhitungan atau 

analisis secara langsung. Contoh perangkat lunak ini adalah sistem pakar, 

pengakuan pola, pembuktian teorema, permainan (game), dsb. 

Menurut Sommerville (2011: 6) perangkat lunak yang baik haruslah dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna dalam hal fungsi maupun kinerja, selain itu 

perangkat lunak dikatakan baik apabila handal, dapat dipergunakan sebagaimana 

mestinya, dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna sesuai dengan 

perkembangannya. 

2. Model Pengembangan 

a. Rekayasa Perangkat Lunak 

Menurut Sommerville (2011: 6) rekayasa perangkat lunak adalah aplikasi 

dari disiplin teknik yang berkaitan dengan segala aspek produksi perangkat 

lunak. Rekayasa perangkat lunak diartikan sebuah pengembangan dan 

penggunaan prinsip pengembangan guna menghasilkan perangkat lunak secara 

ekonomis yang dapat bekerja dengan efisien dan dapat diandalkan. Pressman 

(2015: 15) menjabarkan bahwa rekayasa perangkat lunak berlandaskan fokus 

pada kualitas produk yang dihasilkan. Mengacu pada dasar kualitas produk yang 

baik; dapat ditentukan proses, metode dan alat-alat pengembangan yang sesuai 

dengan kebutuhan pengembangan. 
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Gambar 1. Rekayasa Perangkat Lunak (Pressman, 2015) 

b. Software Process Model 

Menurut Pressman (2015: 41) software process model adalah suatu strategi 

pengembangan perangkat lunak/sistem yang mencakup proses, metode-metode, 

dan alat yang telah digambarkan dalam Gambar 1. Software process model ini 

dipilih berdasarkan karakteristik perangkat lunak yang dibuat, alat dan metode 

yang digunakan, dan pengawasan (dokumentasi) yang dibutuhkan. Sommerville 

(2011: 28) menyatakan bahwa process model harus memasukan empat aktivitas 

dasar pengembangan perangkat lunak yaitu software specification, design and 

implemetantion, validation, dan software evolution.  

Software specification adalah penetapan kegunaan dan batasan dalam 

operasi yang ada perangkat lunak yang dikembangkan. Design and 

implemetantion adalah implementasi dari spesifikasi yang telah ditentukan ke 

dalam proses pengembangan. Validation adalah pemeriksaan perangkat lunak 

yang telah dikembangkan berdasarkan spesifikasi. Software evolution yaitu 

pengembangan perangkat lunak disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 

Sommerville (2011: 29) menyatakan bahwa tidak ada proses model yang 

ideal, pemilihan proses model yang digunakan didasarkan pada karakteristik 
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perangkat lunak yang akan dikembangkan dan kebutuhan seperti yang telah 

dijabarkan di atas. Terdapat berbagai macam model proses yang telah 

dikembangkan oleh para ahli, pada penelitian ini model proses pengembangan 

yang digunakan adalah model waterfall. Pada model waterfall  keempat aktivitas 

dasar software specification, design and implemetantion, validation, dan software 

evolution direpresentasikan ke dalam proses-proses yang lebih kecil yaitu 

requirement definition, software design, implementation and unit testing, 

integration and system testing, dan operation and maintenance. Proses-proses 

tersebut dilakukan secara bertahap antar proses, artinya bahwa proses 

selanjutnya akan dikerjakan ketika proses yang sedang dikerjakan telah selesai 

dan berhasil dengan baik. Apabila suatu proses mengalami kegagalan, proses 

tersebut akan dimulai dari awal sebelum melanjutkan ke dalam pengerjaan 

proses selanjutnya. Proses-proses yang ada dalam waterfall model serta 

pengerjaannya dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Waterfall Model (Sommerville, 2011) 
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1) Requirements Analysis and Definition  

Menetapkan spesifikasi perangkat lunak yang disusun melalui konsultasi 

bersama dengan pengguna mengenai layanan/fungsi yang diinginkan pengguna 

dimiliki oleh perangkat lunak, batasan pengguna yang akan ada dalam perangkat 

lunak, dan tujuan perangkat lunak tersebut. Tujuan dari proses ini adalah 

menghasilkan persyaratan/requirement perangkat lunak yang akan 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan dapat memuaskan pemangku 

kepentingan (Sommerville, 2011: 37). 

Terdapat empat aktivitas utama dalam proses analisis kebutuhan menurut 

Sommerville, yaitu: 

a) Feasibility Study 

Berdasarkan kebutuhan pengguna menentukan kemungkinan perangkat 

lunak dan perangkat keras yang dapat digunakan serta sesuai untuk 

menjawab permasalahan pengguna tersebut. 

b) Requirements Elicitation and Analysis 

Proses menurunkan persyaratan perangkat lunak melalui observasi dan 

analisis terhadap perangkat lunak yang sudah ada, diskusi dengan 

pengguna, analisis tugas dan sebagainya. 

c) Requirements Specification 

Proses merubah informasi yang telah dikumpulkan dalam proses observasi 

dan analisis menjadi seperangkat spesifikasi perangkat lunak. 
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d) Requirements Validation 

Validasi diperlukan untuk mengetahui apakah spesifikasi yang telah 

ditentukan telah lengkap dan konsisten. Apabila ditemukan kesalahan, 

spesifikasi harus diubah dan disesuaikan ulang berdasarkan kebutuhan. 

Korelasi antara keempat aktivitas tersebut di atas dapat dilihat seperti pada 

Gambar 3. 

 

Gambar 3. Proses Perencanaan Persyaratan Perangkat Lunak (Sommerville, 

2011) 

2) System and Software Design  

Proses perancangan perangkat lunak terdiri dari proses mengalokasian 

kebutuhan perangkat keras atau perangkat lunak dengan menetapkan 

keseluruhan sistem arsitektur. Desain perangkat lunak melibatkan identifikasi dan 

penggambaran abstraksi pokok perangkat lunak. Perancangan ini memerhatikan 

spesifikasi yang telah ditentukan termasuk hubungan dengan perangkat keras 

yang akan digunakan, bagaimana rancangan yang akan diimplementasikan 
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menjadi sebuah perangkat lunak dapat berjalan dengan baik dengan spesifikasi 

perangkat keras yang telah ditentukan. Selain itu rancangan perangkat lunak 

juga memperhatikan konsistensi dalam setiap aspeknya sehingga mempermudah 

implementasi oleh pengembang maupun penggunaan oleh pengguna ketika 

perangkat lunak sudah digunakan. 

Rancangan perangkat lunak berisi deskripsi struktur perangkat lunak yang 

akan diimplementasikan, struktur dan model data yang akan digunakan oleh 

perangkat lunak, antarmuka antar komponen perangkat lunak dan juga 

terkadang mengandung algoritma yang akan digunakan dalam perangkat lunak 

(Sommerville, 2011: 38). Gambar empat menunjukan diagram aliran input 

menuju output dari proses perencanaan. 

 

Gambar 4. Diagram Perencanaan Software (Sommerville, 2011) 
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Proses pembangunan rancangan perangkat lunak memiliki berbagai aktivitas 

yang tergantung pada jenis perangkat lunak yang akan dikembangkan, namun 

pada umumnya memiliki empat aktivitas utama. 

a) Architectural Design 

Rancangan keseluruhan struktur perangkat lunak, komponen-komponen 

utama dan hubungan antar komponen. Rancangan ini dapat menggunakan Use 

Case Diagram dari UML. Use case diagram menunjukan seluruh interaksi antara 

perangkat lunak dengan keseluruhan pengguna yang ada (Sommerville, 2011: 

120). 

b) Interface Design 

Berisi rancangan antarmuka antar komponen perangkat lunak. Rancangan 

antarmuka dibuat secara rinci dan jelas sehingga memudahkan dalam proses 

implementasi. Selain antarmuka komponen yang ada pada perangkat lunak pada 

tahap ini juga dirancang antarmuka pengguna atau user interface (UI).  

Desain antarmuka pengguna haruslah memperhatikan aspek usability, 

learnability, efficiency, dan safety. Desain antar muka berbentuk layout (GUI) 

setiap bagian fungsi yang bersentuhan langsung dengan pengguna, karena itu 

alat yang digunakan dapat berupa perangkat lunak desain grafis atau bahkan 

dengan cara gambar konvensional. Hasil dari perencanaan desain antarmuka 

divalidasi oleh pengguna (Pressman, 2015: 408), apabila terdapat bagian yang 

dianggap kurang atau tidak sesuai, diperlukan desain ulang seperti terlihat pada 

Gambar 5. 
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Gambar 5. Validasi Desain Antarmuka Pengguna (Pressman, 2015) 

c) Component Design 

Rancangan ini menjabarkan setiap komponen yang ada dalam perangkat 

lunak beserta bagaimana komponen ini akan menjalankan fungsinya. Salah satu 

model perancangannya adalah data flow diagram (DFD). Data flow diagram 

memperlihatkan bagaimana aliran data yang melalui suatu rangkaian proses 

(Sommerville, 2011: 134). Rangkaian proses dimulai dari input data hingga 

mendapatkan output. 
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d) Database Design 

Rancangan ini berisi struktur data yang akan digunakan, direpresentasikan 

dalam basis data. Basis data atau database adalah kumpulan dari data yang 

membentuk berkas yang saling berhubungan dengan tata cara tertentu untuk 

membentuk data baru atau informasi (Supriyanto, 2005: 194).  

Salah satu pemodelan basis data yang sering digunakan adalah model ERD 

(Entity Relationship Diagram). ERD menggambarkan hubungan sekumpulan 

objek yang disebut dengan entitas (Silberschatz, 2011: 262). Entitas 

dideskripsikan oleh sekumpulan atribut penyusunnya. 

Seluruh aktivitas di atas menghasilkan rangkaian rancangan keseluruhan 

perangkat lunak mulai dari rancangan antarmuka pengguna hingga basis data 

yang digunakan. Validasi rancangan perangkat lunak dilakukan dengan 

menggunakan spesifikasi yang telah dirumuskan sebelumnya. 

3) Implementation and Unit Testing  

Dalam tahap ini dilakukan proses implementasi rancangan yang telah 

ditentukan pada tahap sebelumnya (Sommerville, 2011: 41). Alat-alat 

pengembangan perangkat lunak digunakan untuk merealisasikan rancangan 

yang telah dibuat. Alat-alat ini menyesuaikan dengan jenis dan kebutuhan 

perangkat lunak yang dikembangkan. 

Salah satu aktivitas utama dalam tahap ini adalah pengkodean/coding. Alat 

yang digunakan dalam pengkodean adalah perangkat lunak pengolah kata yang 

banyak tersedia sebagai perangkat lunak open source maupun berbayar. 

Penggunaan alat ini disesuaikan dengan kebutuhan pengembang.  
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Pengujian awal juga dilakukan dengan cara menjalankan kode yang telah 

dibangun, apakah tidak ditemukan kesalahan dan setiap bagian yang dibuat 

telah sesuai dengan spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian ini penting 

untuk mengetahui dan mempersempit ruang lingkup kesalahan sebelum setiap 

bagian diintegrasikan menjadi satu kesatuan perangkat lunak pada tahap 

selanjutnya. 

4) Integration and System Testing  

Mengintegrasikan setiap bagian dari perangkat lunak dan diuji sebagai 

sebuah perangkat lunak yang lengkap untuk memastikan bahwa perangkat lunak 

telah memenuhi spesifikasi. Pengujian perangkat lunak dilakukan dalam tiga 

tingkat pengujian yaitu pengujian masing-masing komponen perangkat lunak 

secara terpisah, pengujian perangkat lunak secara utuh setelah proses integrasi 

dilakukan, dan pengujian perangkat lunak secara utuh menggunakan data 

pengguna (Sommerville, 2011: 41). 

a) Development Testing 

Pengujian oleh pengembang/programmer di mana setiap komponen diuji 

secara terpisah dengan komponen lain. Komponen yang dimaksud dapat berupa 

sebuah fungsi atau sebuah objek. Pengujian ini dilakukan dengan cara 

menjalankan setiap fungsi/objek tersebut. Fungsi/objek dikatakan baik apabila 

sudah berjalan/berfungsi dengan baik sesuai dengan spesifikasi yang ditentukan.  

Dengan cara melakukan pengujian secara terpisah apabila terjadi kesalahan 

mudah untuk diketahui karena ruang lingkup yang sempit.  
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b) System Testing 

Pengujian yang dilakukan terhadap perangkat lunak yang telah 

diintegrasikan sehingga membentuk satu perangkat lunak utuh. Proses ini fokus 

untuk mencari kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi dalam proses yang 

dilakukan di dalam perangkat lunak utuh. Selain itu pengujian ini juga fokus 

untuk meneliti apakah setiap fungsi telah memenuhi spesifikasi sebagai satu 

kesatuan perangkat lunak. Pengujian dilakukan dengan cara mengoperasikan 

perangkat lunak sebagaimana seharusnya suatu perangkat lunak itu bekerja 

dalam perangkat-perangkat pendukungnya dan menggunakan data yang 

sebenarnya.  

White-box dan Black-box testing merupakan beberapa cara melakukan 

pengujian perangkat lunak ini. Menurut Khan (2012: 12) white-box testing 

adalah penyelidikan terperinci tentang logika internal dan struktur kode. Dalam 

white-box testing diperlukan penguji untuk memiliki pengetahuan lengkap 

tentang kode sumber. Menurut Didik (2008: 154) black-box testing akan 

memperlihatkan fungsi perangkat lunak beroperasi yaitu saat input diterima 

maka output benar. 

c) Acceptance Testing 

Pengujian ini adalah pengujian terakhir sebelum perangkat lunak siap untuk 

digunakan. Pengujian dilakukan menggunakan data asli dari pengguna sehingga 

diketahui apakah dalam penggunaannya secara nyata oleh pengguna didapati 

kesalahan atau tidak. 
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5) Operation and Maintenance 

Tahap ini adalah tahap aplikasi perangkat lunak yang telah selesai 

dikembangkan, meliputi perawatan perangkat lunak, peningkatan perangkat 

lunak ketika diperlukan oleh pengguna, dan koreksi kesalahan yang mungkin 

belum ditemukan ketika proses pengembangan dilakukan. 

 

3. Kualitas Perangkat Lunak 

Penelitian ini menggunakan pendekatan research and development (R&D), 

oleh sebab itu pengujian untuk mengetahui kualitas produk yang telah 

dikembangkan menjadi penting. Menurut Sugiyono (2009: 407) research and 

development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan dan 

menguji keefektifan suatu produk. Sedangkan menurut Nana Syaodih (2013: 

164) research and development adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah 

ada yang dapat dipertanggungjawabkan.  

Pengujian perangkat lunak berkaitan erat dengan tujuan menghasilkan 

perangkat lunak yang berkualitas. Kualitas perangkat lunak sendiri tidak hanya 

dinilai dari sisi fungsionalitas namun juga dinilai dari sisi non-fungsionalitas. 

Boehm dalam Sommerville (2011: 656) menyatakan bahwa terdapat 15 atribut 

kualitas perangkat lunak sebagai aspek penilaian perangkat lunak. Kelima-belas 

aspek tersebut adalah safety, understandability, portability, security, testability, 

usability, reliability, adaptability, reusability, resilience, modularity, efficiency, 

robustness, complexity, dan learnability. Setiap perangkat lunak mempunyai 
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kelebihan dan kekurangan pada aspek-aspek tertentu tergantung pada tujuan 

perangkat lunak tersebut dibangun. 

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai maka pengujian produk difokuskan 

pada pengujian tingkat kegunaan produk (usability) yang ditentukan dengan 

efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu. Usability 

adalah tingkat kegunaan suatu produk atau perangkat lunak untuk mencapai 

tujuan yang ditentukan dengan efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam konteks 

penggunaan tertentu.  

Pengujian aspek usability ini menggunakan kuesioner dibuat berdasarkan 

USE dari Lund (2001) yang terdiri terdapat 4 variabel yang digunakan untuk 

mengukur kepuasan pengguna. Variabel-variabel tersebut adalah usefulness, 

ease of use, ease of learning, serta satisfaction. Kuesioner berdasarkan USE dari 

Lund ini menanyakan tingkat kesetujuan pengguna terhadap pernyataan yang 

diajukan menggunakan skala Likert. Menurut Sugiyono (2010: 232) skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial.  

B. Penelitian yang Relevan 

Adapun beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Titin Mulyaningsih (2015) yang berjudul 

“Pengembangan Web-Based Mathematics Learning Siswa Kelas V SDN 

Kotagede 3 Yogyakarta”. Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan yang terdiri dari 10 langkah kegiatan. Subjek penelitian ini 

adalah 32 siswa yang terdiri dari tiga siswa uji coba perorangan, 9 siswa uji 
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coba kelompok kecil, dan 20 siswa uji coba lapangan. Instrumen yang 

digunakan dalam pengumpulan data adalah lembar validasi untuk ahli 

materi, ahli media dan angket tanggapan untuk siswa. Analisis data 

menggunakan analisis statistik deskriptif. Hasil validasi ahli materi 

menunjukkan skor rata-rata 80 yang termasuk kriteria sangat baik. 

Sedangkan hasil validasi ahli media menunjukkan skor rata-rata 70 termasuk 

dalam kriteria baik. Tanggapan siswa terhadap produk yang dikembangkan 

termasuk baik yaitu dengan perolehan skor rata-rata 17,9 atau sebesar 

89,5% siswa menyatakan bahwa produk pengembangan ini layak untuk 

digunakan sebagai sumber belajar yang menyenangkan. 

2. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Lu’mu Tasri (2011) yang berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Web” dapat disimpulkan bahwa 

tahapan perancangan bahan ajar berbasis web terdiri atas: pemilihan 

sasaran, penentuan topik, pembuatan peta materi, perumusan tujuan, 

penyusunan alat evaluasi, pengumpulan referensi dan penyusunan bahan. 

Kedua, tahapan berikutnya adalah melakukan editing (penyuntingan) bahan 

ajar, uploding dan testing. 

C. Kerangka Pikir 

Permasalahan yang ditemukan dan akan dipecahkan dalam penelitian ini 

adalah kesulitan  pengguna/siswa dalam mencari buku manual yang sesuai 

dengan bahan praktik yang digunakan dan kesulitan pengguna/siswa dalam 

membuat laporan yang lengkap tentang kondisi kendaraan/bahan praktik setelah 

selesai melakukan praktik. 
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Solusi yang diajukan untuk memecahkan kedua permasalahan di atas 

pembuatan suatu perangkat lunak panduan praktik berbasis web yang berisi 

berbagai buku manual sesuai bahan praktik siswa dan mampu untuk 

menghasilkan laporan praktik yang lengkap. Dari solusi yang ditawarkan 

dirumuskan tujuan penelitian yaitu (1) mengembangkan Web Based Repair 

Manual yang menyediakan panduan praktik siswa secara lengkap sesuai dengan 

bahan kegiatan praktik yang telah disediakan oleh sekolah. (2) mengembangkan 

Web Based Repair Manual yang dapat menghasilkan laporan praktik yang 

lengkap. 

Model pengembangan perangkat lunak yang akan digunakan adalah 

waterfall model yang dikemukakan oleh Sommerville. Dalam rangka mengetahui 

apakah produk yang dihasilkan mencapai tujuan yang telah dirumuskan maka 

dilakukan pengujian produk yang difokuskan pada aspek usability. 

Permasalahan 

1. Siswa kesulitan mencari buku manual yang sesuai dengan 

bahan praktik sehingga kegiatan praktik terganggu. 

2. Siswa mengalami kesulitan membuat laporan yang lengkap 

tentang kondisi kendaraan ketika telah diperbaiki/dilakukan 

perawatan rutin. 

 

 

Penyelesaian Masalah 

Pengembangan Web Based Repair Manual 

 

Pengembangan Produk 

1. Requirement Definition 
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2. Software Design 

3. Implementation and Unit Testing 

4. Integration and System Testing 

5. Operation and Maintenance 

 

Kesimpulan 

Analisis data pengujian dan kesimpulan 

Gambar 6. Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode research and 

development (R&D). Produk yang dikembangkan adalah perangkat lunak 

berbasis komputer bernama Web Based Repair Manual menggunakan framework 

CodeIgniter.  

Model pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah waterfall 

model yang dikemukakan oleh Sommerville mencakup langkah requirement 

definition, software design, implementation and unit testing, integration and 

system testing, dan operation and maintenance. Tahap pengujian dalam 

penelitian ini difokuskan pada aspek usability untuk mengetahui tingkat 

kegunaan dan kepuasan pengguna terhadap produk yang dihasilkan.  

B. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan 2 aktivitas utama sesuai dengan pengertian 

dan tujuan R&D. Aktivitas utama yang pertama adalah mengembangkan produk, 

aktivitas utama kedua adalah pengujian produk. Aktivitas pertama yaitu 

pengembangan produk mengacu pada waterfall model yang dikemukakan oleh 

Sommerville. 

1. Requirement Definition 

Masalah terjadi ketika terdapat penyimpangan antara hasil yang diharapkan 

dengan yang hasil yang didapatkan. Dalam tahap ini teknik pengumpulan data 

berupa wawancara dan observasi digunakan. Melalui pengamatan dan 
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wawancara yang dilakukan bersama pengguna yaitu guru dan siswa SMK N 2 

Yogyakarta Jurusan Kendaraan Ringan ditemukan permasalahan yang terjadi 

adalah siswa mengalami kendala ketika mencari dan menggunakan repair 

manual book tersedia dalam kegiatan praktik. Kedua yaitu muncul permasalahan 

berupa data yang dihasilkan ketika kegiatan praktik di sekolah belum 

sepenuhnya dapat diolah menjadi informasi yang mudah dimengerti oleh pemilik 

kendaraan.  

Dari permasalahan di atas dapat dimengerti bahwa secara garis besar 

kebutuhan pengguna adalah suatu produk yang menyediakan materi 

pembelajaran dalam bentuk buku manual secara lengkap dan mudah digunakan, 

serta menghasilkan output yang dapat dipahami oleh orang non-teknik pada 

umumnya. 

a. Feasibity Study 

Mengacu pada penyelesaian permasalahan yang telah dirumuskan, alternatif 

perangkat lunak dan perangkat keras yang bisa digunakan dikumpulkan. Melihat 

bahwa produk nantinya akan digunakan pada lingkungan sekolah/bengkel 

praktik, alternatif perangkat keras yang dapat digunakan adalah komputer 

(PC/Laptop) atau telepon pintar (smartphone) yang sudah tidak asing lagi bagi 

siswa. Mempertimbangkan bahwa proses pengawasan terhadap siswa menjadi 

sulit ketika telepon pintar digunakan, perangkat keras yang akan digunakan 

adalah PC/Laptop. Pemakaian komputer sebagai perangkat keras yang akan 

digunakan dalam penyelesaian masalah membuat pemilihan perangkat lunak 

yang akan digunakan dibatasi pada perangkat lunak berbasis komputer. 
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Terdapat dua perangkat lunak yang memungkinkan untuk merealisasikan 

penyelesaian masalah yang telah dirumuskan tersebut yaitu WEB Application 

atau Desktop Application. WEB kemudian dipilih melihat kemudahan dalam akses 

dan dapat digunakan pada berbagai jenis dan versi sistem operasi. 

b. Requirements Elicitation, Analysis and Specification 

Setelah potensi dan masalah ditemukan, dirumuskan serta dibatasi, dan 

jenis produk ditentukan, selanjutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi 

dari studi literatur yang dapat digunakan sebagai bahan dan dasar untuk 

merancang langkah-langkah tepat dan efektif yang akan dilakukan dalam rangka 

menghasilkan produk yang diharapkan dapat mengatasi masalah seperti telah 

diungkapkan sebelumnya. 

Berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan dari pengguna dan literatur 

mengenai fungsi utama produk, perangkat keras dan perangkat lunak yang akan 

digunakan, langkah selanjutnya adalah menurunkan spesifikasi produk yang 

meliputi spesifikasi fungsionalitas, spesifikasi perangkat keras dan spesifikasi 

perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

c. Requirements Validation 

Validasi dilakukan bersama dengan pengguna untuk mengetahui apakah 

spesifikasi produk yang telah dihasilkan telah sesuai dengan kebutuhan dan 

dapat diterima oleh pengguna. Apabila ditemukan kekurangan maupun 

ketidaksesuaian antara spesifikasi yang telah dirumuskan dengan keinginan dan 

kebutuhan pengguna makan akan dilakukan perbaikan. 
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2. Software Design 

Pada proses sebelumnya dihasilkan spesifikasi fungsional maupun non-

fungsional dari produk yang ingin dihasilkan. Proses perancangan perangkat 

lunak dilakukan berdasarkan spesifikasi yang telah dirumuskan tersebut. 

Perancangan perangkat lunak terdiri dari pemodelan perangkat lunak, 

perancangan antarmuka yang digunakan, dan perancangan basis data.  

Pemodelan perangkat lunak menggunakan notasi use case diagram dari UML 

(Unified Modeling Language). Diagram use case menjelaskan interaksi-interaksi 

yang terjadi antara perangkat lunak dengan lingkungannya. Diagram ini 

memberikan gambaran bagaimana instruksi-instruksi dari pengguna untuk 

melakukan suatu pekerjaan dilakukan oleh perangkat lunak melalui proses-

proses yang ada di dalamnya. Mulai dari masukan yang diberikan yang kemudian 

diproses menghasilkan suatu keluaran yang diinginkan oleh pengguna. 

Perancangan basis data menggunakan ERD (Entity Relationship Diagram). 

Diagram ini menggambarkan bagaimana data-data yang ada disimpan dan saling 

berhubungan satu sama lain di dalam perangkat lunak. Data yang dimaksud 

adalah data masukan maupun data-data yang dimiliki dan diperlukan oleh 

perangkat lunak.  

Setelah rancangan dibuat rancangan tersebut perlu divalidasi. Validasi 

dilakukan dengan cara melakukan penilaian terhadap setiap aspek yang ada 

pada desain yang telah dibuat, apakah rancangan dinilai telah sesuai dengan 

spesifikasi. Kelemahan dan kekurangan produk akan diketahui setelah validasi 

dilakukan. Perbaikan desain adalah proses yang akan dilakukan untuk 
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mengeliminir kekurangan serta kelemahan tersebut sehingga produk yang 

dihasilkan diharapkan akan lebih sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 

3. Implementation and Unit Testing 

Dalam tahap ini produk akan dikembangkan sesuai dengan desain yang 

telah ditentukan, divalidasi dan direvisi pada proses sebelumnya. Bentuk nyata 

dari proses ini adalah pengkodean perangkat lunak dengan bahasa pemrograman 

yang mendukung WEB seperti html, php dan javascript. Selain pengkodean hal 

yang dilakukan adalah mengumpulkan isi/content yang akan dimuat oleh 

perangkat lunak, dalam hal ini isi dari perangkat lunak adalah buku manual 

sesuai dengan kebutuhan pengguna/siswa SMK N 2 Yogyakarta.  

Langkah selanjutnya setelah desain diimplementasikan yang juga termasuk 

dalam proses ini adalah pengetesan fungsionalitas setiap bagian/unit yang ada 

dalam perangkat lunak. Dari hasil pengetesan tersebut akan diketahui apakah 

setiap komponen telah berfungsi sesuai dengan spesifikasi atau masih ditemukan 

kesalahan. Apabila didapati kesalahan ketika proses testing dilakukan maka 

harus diperbaiki kembali sebelum melanjutkan pada proses selanjutnya. 

4. Integration and System Testing  

Pada tahap ini bagian-bagian perangkat lunak diintegrasikan menjadi sebuah 

perangkat lunak yang utuh. Dalam tahap ini juga berisi kegiatan menyatukan 

perangkat lunak terhadap hardware maupun software lain yang mendukung. 

Pengujian dilakukan setelah proses pengintegrasian perangkat lunak selesai. 

Pengujian merupakan bagian yang penting dalam siklus pembangunan Perangkat 

lunak. Tujuan dari pengujian ini adalah menjamin perangkat lunak yang telah 
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dihasilkan memiliki kualitas yang handal, yaitu mampu mempresentasikan 

spesifikasi yang telah dirumuskan sebelumnya. Pengujian dilakukan secara 

eksperimental yaitu menjalankan perangkat lunak dan mengevaluasi setiap 

fungsi yang ada di dalam perangkat lunak apakah dapat bekerja dengan baik dan 

mencapai tujuan atau tidak. Penguji dalam hal ini adalah pengembang perangkat 

lunak atau peneliti. 

Pengujian produk akan menghasilkan data-data tentang keberhasilan 

perangkat lunak dalam menjalankan fungsinya untuk mencapai tujuan yang telah 

ditentukan. Apabila terdapat kelemahan dan kekurangan maka akan dihilangkan 

dengan cara dilakukannya perbaikan produk pada proses revisi ini. 

Dalam proses ini pengujian produk juga akan dilakukan secara lebih luas 

dengan penguji adalah pengguna perangkat lunak yang telah dibuat dalam hal 

ini pengguna adalah guru mata pelajaran praktik kendaraan ringan. Penguji akan 

menilai apakah perangkat lunak yang telah dihasilkan secara fungsionalitas dapat 

membantu siswa dalam mencapai tujuan belajar atau tidak. 

Revisi produk dilakukan apabila dalam perbaikan kondisi nyata terdapat 

kekurangan dan kelebihan. Dalam uji pemakaian, sebaiknya pembuat produk 

selalu mengevaluasi bagaimana kinerja produk dalam hal ini adalah perangkat 

lunak kerja. 

5. Operation and Maintenance 

Tahap terakhir setelah perangkat lunak dikembangkan dan diuji adalah 

operation yaitu tahap di mana perangkat lunak benar-benar 

digunakan/dijalankan oleh pengguna. Dalam tahap ini juga dilakukan perawatan, 

pengembangan bahkan perbaikan kembali apabila ditemukan kekurangan, 
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kesalahan (error) dan spesifikasi dari pengguna yang berubah sesuai dengan 

kebutuhan. 

Tahap berikutnya setelah pengembangan produk diselesaikan, menurut 

pendekatan R&D adalah pengujian produk. Berdasarkan tujuan yang ingin 

dicapai maka pengujian produk difokuskan pada pengujian tingkat kegunaan 

produk (usability) yang ditentukan dengan efektivitas, efisiensi dan kepuasan 

dalam konteks penggunaan tertentu.  

Pengujian aspek usability ini menggunakan kuesioner dibuat berdasarkan 

USE dari Lund (2001) yang terdiri terdapat 4 variabel yang digunakan untuk 

mengukur kepuasan pengguna. Variabel-variabel tersebut adalah usefulness, 

ease of use, ease of learning, serta satisfaction. Melalui data yang dikumpulkan 

dengan kuesioner ini akan ditarik kesimpulan mengenai keberhasilan produk 

menjawab tujuan yang telah ditentukan pada awal penelitian. 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK N 2 Yogyakarta yang memiliki Program 

Pendidikan Teknik Kendaraan Ringan. Pelaksanaan penelitian dilakukan pada 

tanggal 1 Oktober 2017 hingga 31 Desember 2017 dengan waktu sesuai dengan 

jadwal praktik siswa yang ada di sekolah. 

D. Subjek Penelitian 

Menurut Roscoe dalam Sugiyono (2011: 90) jumlah responden minimal yang 

layak digunakan untuk penelitian adalah 30 orang. Subjek penelitian yang 

digunakan untuk sumber pengambilan data dalam penelitian ini adalah guru dan 
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30 siswa SMK N 2 Yogyakarta Teknik Kendaraan Ringan dalam pengujian aspek 

usability. 

E. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan 

kuesioner dan observasi menggunakan instrumen kuesioner dan checklist. 

1. Observasi/Pengamatan 

Penggunaan teknik observasi dilakukan untuk mengumpulkan data dengan 

cara melakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang akan diteliti. 

Observasi dilakukan kepada pengguna yaitu guru dan siswa di SMK N 2 

Yogyakarta. Hasil yang diharapkan untuk dikumpulkan adalah informasi tentang 

apa saja yang akan memudahkan pengguna dalam pekerjaannya, sesuai dengan 

tujuan penelitian ini.  Hasil observasi kemudian dianalisis untuk menentukan 

spesifikasi perangkat lunak. 

2. Wawancara 

Teknik wawancara digunakan untuk menggali informasi dari pengguna 

melalui dialog secara bertatap muka. Wawancara dilakukan terhadap guru dan 

siswa sebagai pengguna berdasarkan topik yang ditentukan sesuai dengan 

kebutuhan informasi yang akan dikumpulkan. Melalui topik yang telah ditentukan 

sebelumnya maka informasi yang digali dari narasumber akan terhindar dari 

luasnya objek pembicaraan.  

Wawancara dilakukan kepada pengguna yaitu guru dan siswa di SMK N 2 

Yogyakarta. Hasil wawancara kemudian dianalisis untuk mengetahui penilaian 

perangkat lunak. 
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3. Kuesioner 

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data pokok dalam 

penelitian ini. Angket yang digunakan ini adalah angket tertutup. Angket tertutup 

mempunyai bentuk-bentuk pertanyaan seperti ya-tidak, pilihan ganda, skala 

penilaian dan daftar cek (Husaini, 2011).  

Penelitian ini difokuskan mengukur aspek usability menggunakan kuesioner 

yang diajukan kepada user yaitu siswa maupun guru. Kuesioner dibuat 

berdasarkan USE dari Arnold M. Lund (2001) yang terdiri terdapat 4 variabel 

yang digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna. Variabel-variabel tersebut 

adalah usefulness, ease of use, ease of learning, serta satisfaction. Setiap 

responden diberikan lima pilihan jawaban yaitu sangat tidak setuju (STS) 

mewakili nilai 1, tidak setuju (TS) mewakili nilai 2, cukup setuju (CS) mewakili 

nilai 3, setuju (S) mewakili nilai 4, dan sangat setuju (SS) mewakili nilai 5 sesuai 

dengan penilaiannya terhadap produk yang dikembangkan. 

Tabel 1. Instrumen Aspek Usability 

No Pernyataan STS TS CS S SS 

Usefulness 

1. Perangkat lunak ini membantu saya menjadi lebih 

efektif. 

     

2. Perangkat lunak ini membantu saya menjadi lebih 

produktif. 

     

3. Perangkat lunak ini bermanfaat bagi pengerjaan 

tugas-tugas saya. 

     

4. Perangkat lunak ini memberi saya lebih banyak 

kendali atas pekerjaan yang ingin saya lakukan. 

     

5. Perangkat lunak ini membuat pekerjaan yang ingin      



   

34 
 

saya selesaikan lebih mudah dilakukan. 

6. Perangkat lunak ini menghemat waktu saya dalam 

melakukan pekerjaan. 

     

7. Perangkat lunak ini memenuhi kebutuhan saya.      

8. Perangkat lunak ini melakukan hal yang saya 

instruksikan. 

     

Ease Of Use 

9. Perangkat lunak ini mudah digunakan.        

10. Perangkat lunak ini praktis untuk digunakan.        

11. Perangkat lunak ini mudah dipahami.      

12. Perangkat lunak ini tidak membutuhkan langkah 

yang panjang dan rumit untuk melakukan apa 

yang saya ingin lakukan. 

     

13. Perangkat lunak ini dapat disesuaikan dengan apa 

yang saya butuhkan. 

     

14. Tidak ada kesulitan berarti dalam menggunakan 

perangkat lunak ini. 

     

15. Saya bisa menggunakannya tanpa harus menulis 

panduannya.   

     

16. Saya tidak melihat ada ketidakkonsistenan saat 

menggunakannya. 

     

17. Pengguna yang hanya sesekali menggunakan 

maupun yang selalu menggunakan akan 

menyukainya.   

     

18. Saya dapat mengembalikan keadaan pekerjaan 

saya dari kesalahan dengan cepat dan mudah.   

     

19. Saya dapat menggunakan perangkat lunak ini 

dengan berhasil setiap saat.   

     

Ease of Learning 

20. Saya dapat dengan cepat belajar menggunakan 

perangkat lunak ini.   
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21. Saya dapat dengan mudah mengingat bagaimana 

cara menggunakan perangkat lunak ini. 

     

22. Saya dapat belajar menggunakan perangkat lunak 

ini dengan sangat mudah. 

     

23. Saya dapat dengan cepat terampil menggunakan 

perangkat lunak ini.   

     

Satisfaction 

24. Saya puas dengan perangkat lunak ini.        

25. Saya akan merekomendasikan perangkat lunak ini 

kepada orang lain.   

     

26. Sangat menyenangkan menggunakan perangkat 

lunak ini.   

     

27. Perangkat lunak ini bekerja seperti yang saya 

inginkan. 

     

28. Perangkat lunak ini sangat bagus.        

29. Saya merasa harus memiliki perangkat lunak ini.      

30. Saya nyaman menggunakan perangkat lunak ini.      

 

F. Teknik Analisis Data 

Dengan analisis ini akan diketahui tingkat ketercapaian tujuan penelitian 

berdasarkan data yang telah dikumpulkan. Instrumen aspek usability 

menggunakan analisis data kuantitatif dengan skala Likert. Skala Likert memiliki 

5 nilai dari 1 sampai 5. Nilai 1 merupakan nilai terkecil dan nilai 5 merupakan 

yang terbesar. Klasifikasi skala Likert dapat dilihat pada tabel 2. 
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Tabel 2. Klasifikasi Skala Likert 

No Kategori Nilai 

1. Sangat tidak setuju 1 

2. Tidak setuju 2 

3 Cukup 3 

4. Setuju 4 

5. Sangat setuju 5 

 

Jumlah nilai yang didapatkan diakumulasi kemudian dihitung menggunakan 

rumus di bawah ini. 

𝐏𝐞𝐫𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐏𝐞𝐧𝐜𝐚𝐩𝐚𝐢𝐚𝐧 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

Hasil perhitungan dicocokan dengan klasifikasi persentase pencapaian. 

Kelayakan perangkat lunak diklasifikasikan ke dalam 5 tingkat sesuai dengan 

pilihan kategori jawaban yang diberikan. Perhitungan distribusi frekuensi dihitung 

berdasarkan aturan Sturge (Zainal Mustafa: 2009). Dengan jumlah responden (x) 

adalah 30 siswa dan butir pernyataan yang diajukan (y) yaitu 30 butir, sehingga 

perhitungannya adalah sebagai berikut: 

Skor maksimum = (𝑥𝑦) × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 

= (30 × 30) × 5 

= 4500  

Skor minimum  =(𝑥𝑦) × 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 

= (30 × 30)  × 1 

   = 900  

Range   = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑖𝑛𝑖𝑚𝑢𝑚 
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= 4500 − 900 

= 3600 

Jumlah kategori = 5  

Interval   =
𝑅𝑎𝑛𝑔𝑒

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐾𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖
 

=
3600

5
 

= 720 

Interval (%)  =  
720

4500
 × 100%  

= 16%  

Dari perhitungan di atas diperoleh bahwa interval dari setiap kategori adalah 

720 poin atau 16%. Apabila ditabulasi terlihat seperti pada tabel 3. 

Tabel 3. Klasifikasi Persentase Pencapaian 

No Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

1. 16 – 32 % Sangat Tidak Baik 

2. 33 – 49 % Tidak Baik 

3. 50 – 66 % Cukup Baik 

4. 67 – 83 % Baik 

5. > 84 % Sangat Baik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Pengembangan produk mengimplementasikan rancangan yang telah diulas 

di dalam Bab III. 

1. Analisis dan Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan teknik wawancara dan observasi. 

Wawancara dilakukan terhadap guru SMK N 2 Yogyakarta Jurusan Kendaraan 

Ringan. Menanggapi pertanyaan-pertanyaan yang diajukan, serta hasil 

pengamatan terhadap kegiatan belajar mengajar didapati informasi-informasi 

seperti: 

1) Kurikulum yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar adalah 

kurikulum pendidikan tahun 2013. 

2) Kegiatan belajar mengajar terkhusus praktik masih menggunakan buku 

manual konvensional/tercetak. 

3) Pembuatan laporan praktik siswa dilakukan secara tertulis. 

4) Siswa belum diajari bagaimana menyampaikan informasi mengenai hasil 

pemeriksaan kendaraan terhadap pemilik kendaraan. 

Hasil observasi terhadap siswa SMK N 2 Yogyakarta ketika melakukan praktik 

pun mendukung hasil wawancara dengan guru yang telah dilakukan. 

Dari informasi-informasi yang dikumpulkan dapat disimpulkan bahwa 

terdapat permasalahan yang terjadi yaitu siswa mengalami kendala ketika 

mencari dan menggunakan repair manual book tersedia dalam kegiatan praktik. 

Kedua yaitu muncul permasalahan berupa data yang dihasilkan ketika kegiatan 
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praktik di sekolah belum sepenuhnya dapat diolah menjadi informasi yang 

mudah dimengerti oleh pemilik kendaraan. Disimpulkan pula secara garis besar 

kebutuhan pengguna adalah suatu produk yang menyediakan materi 

pembelajaran dalam bentuk buku manual secara lengkap dan mudah digunakan, 

serta menghasilkan output yang dapat dipahami oleh orang non-teknik pada 

umumnya. 

a. Feasibity Study 

Melihat bahwa produk nantinya akan digunakan pada lingkungan 

sekolah/bengkel praktik, alternatif perangkat keras yang dapat digunakan adalah 

komputer (PC/Laptop) atau telepon pintar (smartphone) yang sudah tidak asing 

lagi bagi siswa. Mempertimbangkan bahwa proses pengawasan terhadap siswa 

menjadi sulit ketika telepon pintar digunakan, perangkat keras yang akan 

digunakan adalah PC/Laptop. Pemakaian komputer sebagai perangkat keras 

yang akan digunakan dalam penyelesaian masalah membuat pemilihan 

perangkat lunak yang akan digunakan dibatasi pada perangkat lunak berbasis 

komputer. 

Terdapat dua perangkat lunak yang memungkinkan untuk merealisasikan 

penyelesaian masalah yang telah dirumuskan tersebut yaitu WEB Application 

atau Desktop Application. Web kemudian dipilih melihat kemudahan dalam akses 

dan dapat digunakan pada berbagai jenis dan versi sistem operasi. 

b. Requirements Elicitation, Analysis and Specification 

Berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan dari pengguna dan literatur 

mengenai fungsi utama produk, perangkat keras dan perangkat lunak yang akan 
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digunakan, spesifikasi produk diturunkan ke dalam bentuk spesifikasi 

fungsionalitas, spesifikasi perangkat keras dan spesifikasi perangkat. 

Spesifikasi fungsionalitas produk yang akan dikembangkan berdasarkan 

data-data yang telah dikumpulkan adalah sebagai berikut: 

1) Perangkat lunak dapat memberikan pilihan materi yang ingin digunakan oleh 

siswa sesuai dengan spesifikasi bahan praktik yang sedang digunakan. 

2) Perangkat lunak dapat menampung data-data yang dimasukan oleh siswa 

selama praktik dan menyajikannya ke dalam bentuk informasi. 

3) Perangkat lunak dapat membuat laporan yang mudah dipahami oleh pemilik 

kendaraan berdasarkan data-data yang telah dimasukan. 

Perangkat keras yang digunakan untuk menjalankan perangkat lunak adalah 

personal komputer atau laptop. Spesifikasi perangkat keras yang memungkinkan 

digunakan pada kondisi sebenarnya siswa praktik di bengkel kerja dijabarkan 

pada tabel 4. Penentuan spesifikasi ini juga mempertimbangkan perangkat lunak 

tambahan yang diperlukan oleh web based repair manual untuk berjalan seperti 

web server dan database server. Aplikasi Xampp v 5.6.12 digunakan untuk 

menyediakan web server dan database server tersebut. 

Tabel 4. Spesifikasi Produk 

No Jenis Keterangan 

Spesifikasi Perangkat Keras 

1 Perangkat Personal Komputer / Laptop 

2 Memory 1 GB 

3 Processor 1 GHz (x86) 

Spesifikasi Perangkat Lunak 

4 Sistem Operasi Win 7, Win 8, Win 10 
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5 WEB Browser Mozilla Firefox, Windows Internet Explorer 

6 WEB Server Apache 

7 Database Server MySQL Server 

2. Desain Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian research and development ini 

adalah berupa Perangkat lunak. Produk yang dihasilkan diharapkan memiliki 

kemampuan untuk menutupi kekurangan buku fisik sebagai panduan praktik 

dalam hal kemudahan secara praktis serta mampu mengolah dan menyajikan 

informasi dari data hasil praktik yang telah didapatkan selama praktik. 

Rancangan produk direpresentasikan ke dalam use case diagram seperti 

terlihat pada Gambar 7. 

User / Siswa

Web Based Repair Manual

Pilih Materi

Donwload Laporan

Menjalankan Materi

Hapus Laporan

Melihat Laporan

DMS

«uses»

Input Data

«uses»

Membuat Laporan

«uses»

 

Gambar 7. Web Based Repair Manual Use Case Diagram 
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Pengguna/aktor adalah siswa SMK N 2 Jurusan Kendaraan Ringan di mana 

pengguna secara garis besar dapat melakukan enam kegiatan utama. Kegiatan 

tersebut adalah memilih materi, menjalankan materi, memasukan data, melihat 

laporan, mengunduh laporan dan menghapus laporan. DMS (Decision Making 

System) seperti terlihat pada skema Gambar 7 digunakan untuk menentukan 

kesimpulan baik-buruk hasil praktik melalui analisa data yang dimasukan oleh 

pengguna. Penjelasan lebih lanjut tentang desain proses digambarkan melalui 

diagram konteks pada Gambar 8. 

a. Desain Proses 

Siswa

0

Web Based 

Repair 

Manual

Data Pengukuran

Data Jenis Kendaraan

Data Pokok Materi

Data Materi

Data Pemeriksaan

Data Hasil Analisis Pemeriksaan  

Gambar 8. Diagram Konteks Web Based Repair Manual 

Diagram konteks pada Gambar 8 memperlihatkan keseluruhan proses yang 

dapat dilakukan oleh keseluruhan pengguna secara garis besar. Pengguna 

mengakses ebook yang disediakan oleh perangkat lunak dan memasukan input 

data pengukuran, sedangkan perangkat lunak memberikan informasi mengenai 

bahan praktik beserta hasil praktik yang telah diolah. 
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Siswa

1

Pemilihan 

Materi

2

Pengolahan 

Data Praktik

Data Praktik

Pilihan Materi

4

Pengolahan 

Laporan

Data Praktik

Data Praktik

Data praktik

3

Analisa Data 

Praktik

Data Praktik

Hasil Pengolahan Data Praktik

Laporan Praktik

Data Praktik

Gambar 9. DFD level 2 Web Based Repair Manual 

Gambar 9 memperlihatkan secara garis besar perangkat lunak yang 

dikembangkan memiliki empat proses pokok yaitu (1) pemilihan materi oleh 

pengguna sebelum menjalankan fungsi utama perangkat lunak (2) pengolahan 

data praktik oleh pengguna termasuk melihat materi, memasukan data, 

mengubah data, dan menghapus data (3) analisa data praktik oleh perangkat 

lunak berdasarkan data masukan dan (4) pengolahan data yang telah dimasukan 

serta hasil analisanya menjadi format laporan. Setiap proses tersebut dijelaskan 

lebih rinci dalam DFD level 2 seperti tertera pada Gambar 10. 
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Siswa

2.1

Tambah Data 

Praktik

4.2

Unduh

 Laporan

Data Praktik

Data Praktik

Data Praktik

3

Analisa Data 

Praktik

Data Praktik

2.2

Ubah Data 

Praktik

2.3

Hapus Data 

Praktik

Data Praktik

Data Praktik

Data Praktik

Data Praktik

Data Praktik

Data Praktik

4.1

Lihat

 Laporan

Laporan 

Praktik

Laporan Praktik

Data Praktik

Data Praktik

Data Laporan

4.3

Hapus 

Laporan

Data Laporan

Gambar 10. DFD level 2 Web Based Repair Manual 
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b. Desain Basis Data 

Rancangan basis data yang akan digunakan pada Perangkat lunak ini terlihat 

pada Gambar 11. 

Materi

no

kode_materi

nomer_materi

judul

No_judul

materi

Judul_ 

pengukuran

maks

min

Banyak_ 

pengukuran

Data_

pengukuran

no

Kesimpulan_ 

akhir

Kesimpulan_ 

awal

min

maks

Judul

Kode_data

catatan
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Gambar 11. Rancangan Basis Data 
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c. Desain Antarmuka 

Antarmuka/user interface dirancang sesederhana mungkin dengan tujuan 

kemudahan penggunaan sehingga perangkat lunak ini benar-benar dapat 

membuat pelaksanaan pekerjaan pengguna lebih efisien secara waktu maupun 

langkah pengerjaan. Halaman-halaman user interface yang akan dibuat pada 

perangkat lunak ini dapat dilihat pada tabel 5. 

Tabel 5. Daftar Desain Halaman Web Based Repair Manual 

No Nama Keterangan 

1 Halaman Judul/Home Berisi judul Perangkat lunak 

2 Halaman Awal Berisi petunjuk penggunaan perangkat lunak 

dan navigasi pemilihan materi yang ingin 

ditampilkan 

3 Halaman Materi Berisi uraian materi yang harus dilakukan oleh 

pengguna, form pengisian data dan 

keterangan, dan menampilkan data yang telah 

dimasukan. 

4 Halaman Hasil Berisi hasil data yang telah dimasukan oleh 

pengguna beserta hasil pengolahannya. 

 

Adapun rancangan halaman awal perangkat lunak dapat dilihat pada 

Gambar 12. 
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Judul Sistem

MulaiPilihan Merk Pilihan Seri Pilihan Materi

Petunjuk Penggunaan

Gambar 12. Rancangan Halaman Awal 

Halaman awal terdiri dari tiga bagian pokok yaitu judul perangkat lunak, 

petunjuk tata letak dan penggunaan perangkat lunak serta navigasi sebagai 

media bagi pengguna untuk memilih materi yang ingin dijalankan sesuai dengan 

objek praktik yang akan digunakan. 

Halaman materi adalah halaman pokok sebagai tempat materi dan data 

ditampilkan sesuai dengan urutan pengerjaan materi tersebut. Secara garis besar 

halaman utama dibagi menjadi dua bagian besar yaitu kolom materi dan kolom 

data. Kolom materi berfungsi untuk menampilkan materi praktik dan kolom data 

sebagai sarana memasukan, mengubah serta menampilkan data sesuai dengan 

materi yang sedang ditampilkan pada kolom materi. Rancangan halaman materi 

dapat dilihat pada Gambar 13. 
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Judul Sistem

HalamanNavigasi Halaman

Materi Kolom Input Data

Judul Pokok Pemeriksaan Judul Data

 

Gambar 13. Rancangan Halaman Materi 

Setelah tahap mengerjakan pekerjaan sesuai urutan meteri yang ditampilkan 

selesai, pengguna dapat melihat hasil praktik serta menyimpan hasil praktik yang 

telah dilalui dalam bentuk dokumen berformat pdf pada halaman hasil. 

Rancangan halaman hasil dapat dilihat pada Gambar 14. 

Judul Sistem

Materi

N

a

v

i

g

a

s

i

 

Gambar 14. Rancangan halaman hasil 

Halaman hasil secara garis besar berisi kolom hasil praktik (pengukuran, 

penyetelan, pengamatan, dll) sesuai dengan data yang telah dimasukan oleh 
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siswa selama melakukan praktik. Dalam halaman ini juga diperlihatkan hasil 

analisis data masukan apakah baik atau tidak baik sesuai dengan spesifikasinya. 

Selain kolom hasil praktik halaman ini juga memuat navigasi, termasuk fungsi 

untuk mengunduh hasil praktik ke dalam bentuk dokumen. 

Hasil perancangan perangkat lunak ini didasarkan kepada kebutuhan 

perangkat lunak dan dikomunikasikan kembali kepada pengguna untuk 

mengetahui apakah perangkat lunak yang dirancang telah memenuhi keinginan 

dan kebutuhan pengguna. Selain segi fungsionalitas, produk didesain untuk 

digunakan menggunakan personal computer maupun laptop sebagai media 

untuk menyajikan Perangkat lunak. 

3. Implementation and Unit Testing  

Implementasi desain dilakukan dengan pengkodean menggunakan software 

Sublime Text. Pengkodean dalam bahasa HTML menggunakan framework 

CodeIgniter versi 2 yang terdiri dari model, view, dan controller yang dipisahkan 

berdasarkan fungsinya. 

Model merepresentasikan struktur data yang digunakan pada web based 

repair manual. Kelas-kelas yang berada pada model menyimpan fungsi-fungsi 

untuk mengakses database: termasuk mengubah, menyimpan, menambah dan 

mengakses data. Script ini disimpan dalam satu file berformat php. Gambar 15 

menunjukan file model yang digunakan dalam web based repair manual. 

 

Gambar 15. File yang ada pada model 
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Contoh potongan script yang ada di dalam model ini ditunjukan pada 

Gambar 16. Gambar 16 menunjukan baris script untuk menghitung jumlah data 

dari tabel data_pengukuran yang ada pada basis data. 

 

Gambar 16. Contoh script pada model 

View berfungsi untuk membangun suatu tampilan yang digunakan sebagai 

atarmuka pengguna, secara lebih mudah pengguna mengenalinya sebagai 

halaman web itu sendiri. Gambar 17 menunjukan file-file view yang digunakan 

dalam perangkat lunak Web Based Repair Manual ini. 

 

Gambar 17. File-file yang ada pada view 
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Gambar 18 menunjukan contoh potongan script yang ada dalam salah satu 

view. View ini berfungsi untuk menampilkan menu drop down di dalam halaman 

web sebagai media bagi pengguna untuk input data. 

 

Gambar 18. Contoh script dalam view 

Controller berperan sebagai perantara antara view dengan model. Controller 

memuat data maupun perintah yang dimasukan oleh pengguna melalui view 

kemudian mengeksekusi perintah tersebut. Perintah yang diberikan dapat berupa 

pengaksesan basis data seperti hapus data, mengubah data, menyisipkan data 

maupun melihat data. Controller melakukan olah data yang diminta oleh 

pengguna dengan cara mengakses basis data melalui model. Controller yang 

digunakan dalam perangkat lunak ini ditunjukan dalam Gambar 19. 

 

Gambar 19. File-file yang ada pada controller 

Contoh potongan script yang ada dalam controller pada perangkat lunak ini 

ditunjukan pada Gambar 20. Potongan script ini merupakan sebuah fungsi yang 

berfungsi untuk mengambil masukan dari view dan mengambil data yang 

dihasilkan model kemudian mengarahkannya kembali ke view untuk ditampilkan 

dalam halaman web.  
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Gambar 20. Contoh script controller 

a. Implementasi Desain Proses 

Perangkat lunak ini memiliki fungsi-fungsi seperti dengan desain yang telah 

dibuat pada langkah sebelumnya. Fungsi yang dimaksud yaitu (1) pemilihan 

materi oleh pengguna sebelum menjalankan fungsi utama perangkat lunak (2) 

pengolahan data praktik oleh pengguna termasuk melihat materi, memasukan 

data, mengubah data, dan menghapus data (3) analisa data praktik oleh 

perangkat lunak berdasarkan data masukan dan (4) pengolahan data yang telah 

dimasukan serta hasil analisanya menjadi format laporan. Rancangan fungsi-

fungsi yang disebutkan di atas direalisasikan melalui langkah pengkodean. 

Gambar 21 adalah salah satu contoh hasil pengkodean dari salah satu fungsi 

yang ada yaitu fungsi untuk menyimpan informasi yang telah dihasilkan 

perangkat lunak ke dalam bentuk dokumen. 
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Gambar 21. Contoh script fungsi Web Based Repair Manual 

Setiap fungsi yang telah diimplementasikan kemudian diujicoba apakah 

dapat berfungsi dengan baik sesuai dengan yang diinginkan. Apabila ditemukan 

kesalahan ataupun kekurangan maka proses pengkodean diulangi kembali 

hingga fungsi yang dimaksud dapat bekerja dengan baik. 

b. Implementasi Desain Antarmuka 

Implementasi desain user interface perangkat lunak ini menggunakan HTML, 

dipercantik menggunakan CSS yang disediakan oleh Bootstrap versi 3. Daftar file 

CSS yang digunakan terlihat pada Gambar 22. 

 

Gambar 22. Daftar file CSS 
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Setiap halaman yang telah dikodekan diujicoba menggunakan web browser, 

hal ini dilakukan untuk mengetahui kekurangan dan kesalahan yang mungkin 

akan muncul. Pengujian user interface ini dilakukan pada berbagai web browser 

guna melihat compatibility dari halaman web yang telah dibuat.  

1) Halaman Judul 

Sesuai desain yang telah dibuat halaman judul hanya berisi judul dari 

Perangkat lunak yang dikembangkan yaitu web based repair manual. Halaman ini 

berfungsi sebagai pengantar sebelum pengguna masuk dalam pemilihan modul 

yang ingin digunakan. Tampilan halaman judul terlihat seperti pada Gambar 23. 

 

Gambar 23. Implementasi Halaman Judul 
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2) Halaman Awal 

Halaman awal/home memiliki fungsi utama sebagai media pengguna untuk 

memilih materi, namun selain fungsi tersebut halaman awal juga memuat tujuan, 

instruksi, dan informasi yang pengguna perlukan dalam menjalankan Perangkat 

lunak ini. Instruksi mengenai fungsi web based repair manual ini 

direpresentasikan melalui gambar. Halaman awal terlihat seperti pada Gambar 

24. 

 

Gambar 24. Halaman Awal/Home 

3) Halaman Materi 

Halaman materi merupakan halaman pokok pada Perangkat lunak ini. 

Halaman ini berisi jabaran materi yang harus dilakukan oleh pengguna. Selain 

berfungsi sebagai penampil materi, halaman ini juga memuat kolom untuk 
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menampilkan, mengubah, mengganti, menghapus, dan memasukan data serta 

keterangan yang didapatkan selama praktik berlangsung. Halaman materi dapat 

dilihat pada Gambar 25. 

 

Gambar 25. Halaman Materi 

4) Halaman Hasil 

Halaman hasil memiliki fungsi utama menampilkan informasi hasil 

pengolahan seluruh data praktik yang telah dimasukan oleh pengguna selama 

praktik. Terdapat fungsi untuk menyimpan informasi hasil praktik ke dalam 

format pdf. Halaman hasil terlihat seperti pada Gambar 26. 
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Gambar 26. Halaman Hasil 

c. Implementasi Desain Basis Data 

Basis data diimplementasikan menggunakan MySQL. Hasil implementasi 

desain basis data dapat dilihat pada Gambar 27. Terdapat 6 tabel pada basis 

data yang digunakan yaitu tabel merk_kendaraan untuk menyimpan merk 

kendaraan yang tersedia, tabel seri_kendaraan untuk menyimpan seri dari tiap 

merk yang ada, tabel materi_tersedia untuk menyimpan judul pilihan materi, 

tabel mater untuk menyimpan materi yang dapat ditampilkan, tabel 

data_pengukura untuk menyimpan hasil praktik, dan tabel pengguna untuk 

menyimpan informasi pengguna.  
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Gambar 27. Basis Data Web Based Repair Manual 

4. Integration and System Testing  

Proses integrasi antar komponen yang telah dibuat (fungsi-fungsi, basis 

data, user interface) dilakukan secara bertahap. Setiap kali komponen 

diintegrasikan ke dalam perangkat lunak dilakukan pengujian (debugging) 

sehingga apabila terjadi kesalahan perangkat lunak akan lebih mudah ditemukan 
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dan diperbaiki. Langkah integrasi-pengujian dilakukan secara berurutan pada 

semua komponen yang telah dibuat hingga perangkat lunak yang dibangun 

menjadi utuh sebagai Web Based Repair Manual. 

Perangkat lunak yang telah dibangun dijalankan menggunakan laptop 

dengan perangkat lunak operasi Windows 8. Perangkat lunak Web Based Repair 

Manual ini akan dijalankan secara lokal pada komputer. Untuk menghubungkan 

Perangkat lunak dengan server basis data MySQL dan web server Apache 

digunakan perangkat lunak Xampp v 5.6.12 yang tersedia sebagai freeware. 

Perangkat lunak ini diakses menggunakan perangkat lunak web browser. 

Modul yang akan dimasukan ke dalam perangkat lunak berbentuk gambar 

dengan format jpg. Gambar didapatkan dari hasil digitalisasi buku manual 

konvensional. Buku manual yang digunakan didasarkan pada hasil observasi ke 

SMK N 2 Yogyakarta mengenai bahan-bahan praktik yang digunakan. 

a. Alpha Testing 

Alpha Testing bertujuan untuk menemukan kesalahan-kesalahan 

fungsionalitas yang mungkin masih terjadi pada web based repair manual ini. 

Selain itu tes ini juga menjamin web based repair manual siap untuk diujikan 

kepada siswa dengan indikator bahwa kebutuhan siswa yang telah dirumuskan 

dapat diakomodir oleh perangkat lunak ini. Dari kedua tujuan di atas teknik yang 

digunakan untuk melakukan alpha testing pada Web Based Repair Manual adalah 

dengan pengoperasian sekaligus crosscheck terhadap daftar kebutuhan 

pengguna menggunakan white-box dan black-box testing. Alpha testing 

dilakukan oleh internal pengembang perangkat lunak dalam hal ini adalah 

peneliti sendiri. Hasil dari tes ini terlihat pada tabel 6 dan tabel 7. 
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1) White-box Testing 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah setiap path yang ada pada 

perangkat lunak telah bekerja dengan baik atau tidak. Selain itu dari pengujian 

ini kita juga mendapatkan informasi apakah pengambilan keputusan serta 

penanganan kesalahan akibat dari data masukan telah sesuai dengan yang 

diinginkan atau tidak. Pengujian dilakukan dengan menguji setiap tombol dan 

link yang ditampilkan di dalam user interface dan kemudian membandingkan 

hasil yang didapatkan dalam pengujian dengan hasil yang diharapkan. Tabel 6 

merupakan hasil dari pengujian White-box. 

Tabel 6. Hasil White-box testing 

No Nama Lokasi 
Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil Yang 

Didapatkan 
Ket 

1 Mulai Halaman 

Awal 

Tampil Halaman 

Beranda 

Tampil Halaman 

Beranda 

Valid 

2 Pilih 

Merk 

Beranda Memfungsikan 

Tombol Pilih Seri 

Tombol Pilih Seri 

berfungsi 

Valid 

3 Pilih 

Seri 

Beranda Memfungsikan 

Tombol Pilih Materi 

Tombol Pilih Materi 

berfungsi 

Valid 

4 Pilih 

Materi 

Beranda Memfungsikan 

Tombol Mulai Praktik 

Tombol Mulai Praktik 

berfungsi 

Valid 

5 Mulai 

Praktik 

Beranda Menampilkan 

Halaman Materi 

Tampil Halaman 

Materi 

Valid 

6 Next Halaman 

Materi 

Menuju halaman 

selanjutnya dan 

menyimpan data yang 

Menuju halaman 

selanjutnya dan dan 

menyimpan data yang 

Valid 
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dimasukan/diubah 

atau menghapus data 

dimasukan/diubah 

atau menghapus data 

7 Back Halaman 

Materi 

Menuju halaman 

sebelumnya dan 

menyimpan data yang 

dimasukan/diubah 

atau menghapus data 

Menuju halaman 

sebelumnya dan 

menyimpan data yang 

dimasukan/diubah 

atau menghapus data 

Valid 

8 Lihat 

Hasil 

Halaman 

Materi 

Menuju Halaman Hasil 

dan menyimpan data 

yang 

dimasukan/diubah 

atau menghapus dat 

Menuju Halaman Hasil 

dan menyimpan data 

yang 

dimasukan/diubah 

atau menghapus dat 

Valid 

9 Daftar 

Isi 

Halaman 

Materi 

Menuju halaman 

tertentu dan 

menyimpan data yang 

dimasukan/diubah 

atau menghapus dat 

Menuju halaman 

tertentu dan 

menyimpan data yang 

dimasukan/diubah 

atau menghapus dat 

Valid 

10 Unduh 

Laporan 

Halaman 

Hasil 

Menampilkan pop up 

identitas siswa 

Menampilkan pop up 

identitas siswa 

Valid 

11 Kembali Halaman 

Hasil 

Menampilkan 

Halaman Materi 

Menampilkan 

Halaman Materi 

Valid 

12 Exit Halaman 

Hasil 

Menampilkan 

Halaman Beranda 

Menampilkan 

Halaman Beranda 

Valid 

13 Exit and 

Delete 

Halaman 

Hasil 

Menampilkan 

Halaman Awal dan 

menghapus semua 

data tersimpan 

Menampilkan 

Halaman Awal dan 

menghapus semua 

data tersimpan 

Valid 

14 Exit Pop Halaman Menutup Pop up Menutup Pop up Valid 
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Up Hasil identitas siswa identitas siswa 

15 Simpan 

Laporan 

Halaman 

Hasil 

Mengunduh dokumen 

laporan 

Mengunduh dokumen 

laporan 

Valid 

 

Dari hasil pengujian yang telah didapatkan kita ketahui bahwa setiap tombol 

maupun link yang ada di dalam perangkat lunak telah bekerja dengan baik dan 

sesuai dengan desain yang telah dibuat. 

2) Black-box Testing 

Pengujian ini dilakukan untuk melengkapi pengujian White-box. Pengujian ini 

hasil fokus untuk mencari kesalahan yang mungkin terjadi pada proses-proses 

yang ada di dalam perangkat lunak. Metode yang digunakan adalah pemberian 

masukan ke dalam perangkat lunak dan melihat bagaimana perangkat lunak 

memproses dan memberikan feedback dari masukan yang diberikan. Hasil yang 

didapatkan dari pengujian ini dibandingkan dengan hasil yang diharapkan untuk 

mengetahui apakah terjadi kesalahan atau tidak. Tabel 7 merupakan hasil 

pengujian Black-box yang telah dilakukan. 

Tabel 7. Hasil Black-box testing 

No Proses Input 
Hasil yang 

Diharapkan 

Hasil yang 

Didapatkan 
Ket 

Pemilihan Materi 

1 Memilih 

Merk Bahan 

Praktik 

- Kode merk bahan 

praktik terpilih 

dan menu drop 

down seri 

berfungsi 

Kode merk bahan 

praktik terpilih 

dan menu drop 

down seri 

berfungsi 

Valid 
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2 Memilih Seri 

Bahan 

Praktik 

Kode merk Kode merk dan 

kode seri bahan 

praktik terpilih 

serta drop down 

materi berfungsi 

Kode merk dan 

kode seri bahan 

praktik terpilih 

serta drop down 

materi berfungsi 

Valid 

3 Memilih 

Materi 

Kode merk 

& kode seri 

Kode merk, kode 

seri dan kode 

materi bahan 

praktik terpilih 

serta tombol mulai 

berfungsi 

Kode merk, kode 

seri dan kode 

materi bahan 

praktik terpilih 

serta tombol mulai 

berfungsi 

Valid 

4 Mulai Praktik Kode merk, 

kode seri & 

kode materi 

Menuju halaman 

materi yang 

menampilkan 

materi pertama 

sesuai dengan 

merk, seri dan 

materi bahan 

praktik yang 

dipilih 

Menuju halaman 

materi yang 

menampilkan 

materi pertama 

sesuai dengan 

merk, seri dan 

materi bahan 

praktik yang 

dipilih 

Valid 

Menjalankan Materi 

5 Memasukan 

data 

pengukuran 

pada suatu 

langkah 

tertentu 

Data 

pengukuran

/double 

Data pengukuran 

sesuai dengan 

langkah yang 

sedang dijalankan 

tersimpan ke 

dalam basis data  

 Valid 

6 Mengubah 

data 

pengukuran 

Data 

pengukuran

/double 

Data  pengukuran 

sesuai dengan 

langkah yang 

sedang dijalankan 

 Valid 
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yang tersimpan 

pada basis data 

berubah 

7 Menghapus 

data 

pengukuran 

- Field data 

pengukuran 

sesuai dengan 

langkah yang 

sedang dijalankan 

pada basis data 

kosong 

 Valid 

8 Memasukan 

catatan 

praktik pada 

langkah 

tertentu 

Text Catatan praktik 

sesuai dengan 

langkah yang 

sedang dijalankan 

tersimpan ke 

dalam basis data  

 Valid 

9 Mengubah 

catatan 

praktik pada 

langkah 

tertentu 

Text Catatan praktik 

sesuai dengan 

langkah yang 

sedang dijalankan 

yang tersimpan 

pada basis data 

berubah 

 Valid 

10 Menghapus 

catatan 

praktik pada 

langkah 

tertentu 

- Field catatan 

praktik sesuai 

dengan langkah 

yang sedang 

dijalankan pada 

basis data kosong 

 Valid 

11 Menuju 

tertentu 

dalam 

Kode bab Menuju halaman 

materi sesuai 

dengan kode yang 

Menuju halaman 

materi sesuai 

dengan kode yang 

Valid 
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materi dipilih dipilih 

12 Melihat 

laporan 

sementara 

- Menuju halaman 

hasil dan 

menampilkan 

pemberitahuan 

bahwa belum ada 

data 

Menuju halaman 

hasil dan 

menampilkan 

pemberitahuan 

bahwa belum ada 

data 

Valid 

Data 

Pengukuran 

Menuju halaman 

hasil dan 

menampilkan 

seluruh data yang 

telah dimasukan 

Menuju halaman 

hasil dan 

menampilkan 

seluruh data yang 

telah dimasukan 

Valid 

Mengelola Hasil Praktik 

13 Mengunduh 

laporan 

Laporan 

sementara 

yang 

dirangkum 

oleh system 

Laporan berformat 

pdf terunduh 

Laporan berformat 

pdf terunduh 

Valid 

14 Menghapus 

laporan 

- Laporan yang 

dirangkum atas 

seluruh data 

beserta data yang 

tersimpan 

terhapus 

Laporan yang 

dirangkum atas 

seluruh data 

beserta data yang 

tersimpan 

terhapus 

Valid 

Pembentukan Kesimpulan Oleh Perangkat lunak 

15 Mengambil 

kesimpulan 

suatu 

pengukuran 

tertentu 

Data 

pengukuran 

Kesimpulan baik 

apabila sesuai 

dengan spesifikasi 

suatu pengukuran 

tertentu tersebut, 

kesimpulan jelek 

untuk sebaliknya 

Kesimpulan baik 

apabila sesuai 

dengan spesifikasi 

suatu pengukuran 

tertentu tersebut, 

kesimpulan jelek 

untuk sebaliknya 

Valid 
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Hasil yang diperoleh dari Black-box testing mengungkapkan bahwa seluruh 

proses yang ada di dalam perangkat lunak terhadap masukan baik masukan 

benar maupun masukan salah ditangani dengan baik dan sesuai yang 

diharapkan. 

Dari kedua tabel di atas dapat dilihat bahwa seluruh fungsi yang ada di 

dalam perangkat lunak telah berfungsi sesuai dengan ketentuan. Dari hasil alpha 

testing di atas dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak web based repair 

manual dapat menuju proses selanjutnya yaitu beta testing. 

b. Beta Testing 

Pengujian web based repair manual versi beta dilakukan oleh pengguna 

terbatas sebagai responden melalui proses pengoperasian perangkat lunak. 

Instrumen yang digunakan berupa kuesioner tersusun atas 10 poin pernyataan 

berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah dikumpulkan pada tahap 

requirements definition. Pengujian dilakukan oleh satu orang guru pengajar dan 

satu orang siswa Jurusan Teknik Kendaraan Ringan. Hasil yang didapatkan dapat 

dilihat pada tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Pengujian Beta 

No Responden 

Pernyataan 

Skor Maks 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 
Yudi Ari 

Cahyanto, S.Pd. 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 10 

2 Yoga Kurniawan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 10 

Total 20 20 
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Interval kategori penilaian yang digunakan untuk mengambil kesimpulan 

dihitung menggunakan perhitungan seperti berikut ini. 

𝐈𝐧𝐭𝐞𝐫𝐯𝐚𝐥 (𝐈) =  
𝑹𝒂𝒏𝒈𝒆 (𝑹)

𝑲𝒂𝒕𝒆𝒈𝒐𝒓𝒊 (𝑲)
          

Keterangan: 

Interval (I)  : Interval klasifikasi nilai 

Range (R)  : Jangkauan nilai  

: Kemungkinan skor tertinggi – kemungkinan skor 

terendah 

 Kategori (K) : Banyaknya ragam jawaban 

 

𝐈𝐧𝐭𝐞𝐫𝐯𝐚𝐥 (𝐈) =  
𝑹𝒂𝒏𝒈𝒆 (𝑹)

𝑲𝒂𝒕𝒆𝒈𝒐𝒓𝒊 (𝑲)
          

=  
𝟏𝟎𝟎 %

𝟐
 

= 𝟓𝟎 %    

Sedangkan hasil yang didapatkan pada tabel 7 di atas dihitung seperti pada 

perhitungan di bawah ini. 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐏𝐞𝐧𝐢𝐥𝐚𝐢𝐚𝐧 =  
𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑫𝒊𝒅𝒂𝒑𝒂𝒕𝒌𝒂𝒏

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍 
 × 𝟏𝟎𝟎% 

=
𝟐𝟎

𝟐𝟎
×  𝟏𝟎𝟎% 

= 𝟏𝟎𝟎 %           

 Dilihat dari hasil yang didapatkan dalam perhitungan di atas yaitu 

persentase penilaian 100% dibandingkan dengan klasifikasi penilaian yang telah 

dibuat yaitu memiliki interval 50% sehingga perangkat lunak dapat 

diklasifikasikan diterima. Dari kesimpulan pertama tersebut dapat diartikan juga 
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bahwa pengguna menilai perangkat lunak telah memenuhi syarat untuk dapat 

diujikan kepada pengguna yang sesungguhnya. 

c. Usability Testing 

Usability testing dilakukan kepada 30 siswa SMK N 2 Yogyakarta Jurusan 

Teknik Kendaraan Ringan kelas 11 TKR 1. Instrumen tes seperti telah ditentukan 

pada Bab III adalah kuesioner USE oleh Lund yang terdiri dari 30 butir 

pertanyaan. Dari pengujian ini didapatkan data seperti terlihat pada tabel 9, tabel 

10, tabel 11, dan tabel 12. 

Tabel 9. Aspek Usefulness 

No Nama Responden 
Nomor Pernyataan 

Total Maks 
1 2 3 4 5 6 7 8 

1 Abu Dwi Prastio 4 4 4 3 3 3 4 5 30 40 

2 Aditya Hendra Setiawan 4 4 5 4 4 5 4 4 34 40 

3 Agung 4 4 4 3 4 4 3 4 30 40 

4 Agus Nugroho 3 4 5 5 3 3 4 5 32 40 

5 Agus Tri Susanto 3 4 4 4 4 5 4 4 32 40 

6 Ahlan Anshori 4 4 4 4 3 4 4 4 31 40 

7 Aldi Nur Tarmizi 4 4 4 5 4 5 5 4 35 40 

8 Aldi Sendy Sanjaya 4 4 4 4 5 4 4 4 33 40 

9 Alfian Rifky Pamungkas 5 3 4 3 4 4 4 3 30 40 

10 Alfian Tri Febrianto 5 4 5 5 5 5 5 5 39 40 

11 Ali Badruszaman Yusuf 5 3 3 4 4 3 4 4 30 40 

12 Amal Munajat 4 4 3 4 4 3 3 4 29 40 

13 Amin Dakda Alfendo 4 4 4 4 4 3 4 4 31 40 

14 Angga Febian Mustofa 4 4 5 4 4 4 3 4 32 40 

15 Angga Saputra 4 4 5 4 5 4 4 4 34 40 

16 Apriawan Nur Huda 4 4 4 4 3 3 4 4 30 40 

17 Ari Wijaya 4 4 5 4 5 4 3 4 33 40 

18 Aria Wisma Nugroho 4 5 4 4 5 4 4 4 34 40 

19 Arifki Eka Saputra 4 5 4 4 3 5 4 3 32 40 

20 Asharudin Arief Hidayat 4 4 4 4 4 4 4 4 32 40 

21 Azhari Damar Surya A 4 5 4 4 5 5 4 4 35 40 

22 Badrawan Rahmadana 4 4 5 4 4 4 4 4 33 40 

23 Bayu Anam Munawar 4 4 5 4 5 4 3 4 33 40 

24 Bayu Kusuma 4 4 4 5 4 4 4 3 32 40 

25 Bayu Mukti 4 4 4 5 4 3 3 4 31 40 
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26 Beni Saputro 4 4 4 4 5 5 4 3 33 40 

27 Bintang Pusaka W.K 4 5 4 4 4 5 4 5 35 40 

28 Burhan Widi Wijaya 5 5 4 4 4 4 4 4 34 40 

29 Catur Wardana 4 5 5 4 4 4 3 4 33 40 

30 Dafiq Yazzak Ahdiyaka 4 4 5 4 4 5 4 4 34 40 

Jumlah 976 1200 

Aspek usefulness direpresentasikan oleh delapan pernyataan sehingga skor 

maksimal dari tiap responden yang bisa didapatkan adalah 40 poin. Tabel 9 

merupakan rekapan data yang didapatkan dari aspek ini. Jumlah total skor yang 

didapatkan dari seluruh responden adalah 975 poin dari kemungkinan maksimal 

1200 poin. 

Tabel 10. Tabulasi Data Ease of Use 

No Nama Responden 
Nomor Pernyataan 

Total Maks 
9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 

1 Abu Dwi Prastio 4 5 4 4 4 4 5 3 4 5 4 46 55 

2 Aditya Hendra Setiawan 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 45 55 

3 Agung 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 42 55 

4 Agus Nugroho 5 5 4 5 3 5 3 3 5 4 4 46 55 

5 Agus Tri Susanto 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 53 55 

6 Ahlan Anshori 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 41 55 

7 Aldi Nur Tarmizi 5 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 40 55 

8 Aldi Sendy Sanjaya 4 4 4 4 4 4 5 3 3 4 3 42 55 

9 Alfian Rifky Pamungkas 4 3 4 4 4 4 3 4 5 3 4 42 55 

10 Alfian Tri Febrianto 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 37 55 

11 Ali Badruszaman Yusuf 5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 42 55 

12 Amal Munajat 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 40 55 

13 Amin Dakda Alfendo 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 43 55 

14 Angga Febian Mustofa 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 3 46 55 

15 Angga Saputra 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 46 55 

16 Apriawan Nur Huda 5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 42 55 

17 Ari Wijaya 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 43 55 

18 Aria Wisma Nugroho 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 55 

19 Arifki Eka Saputra 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 42 55 

20 Asharudin Arief Hidayat 5 5 5 4 4 4 4 3 3 5 3 45 55 

21 Azhari Damar Surya A 5 5 4 4 4 4 5 4 4 3 3 45 55 

22 Badrawan Rahmadana 4 4 5 3 4 5 4 4 3 4 4 44 55 

23 Bayu Anam Munawar 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 41 55 
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24 Bayu Kusuma 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 42 55 

25 Bayu Mukti 3 4 4 4 3 4 5 4 3 4 3 41 55 

26 Beni Saputro 4 4 5 5 4 4 4 4 3 4 3 44 55 

27 Bintang Pusaka W.K 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 45 55 

28 Burhan Widi Wijaya 3 4 4 4 4 3 5 3 4 4 5 43 55 

29 Catur Wardana 5 5 4 4 4 5 4 3 4 4 4 46 55 

30 Dafiq Yazzak Ahdiyaka 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 45 55 

Jumlah 1303 1650 

Aspek ease of use direpresentasikan oleh 11 pernyataan sehingga skor 

maksimal dari tiap responden yang bisa didapatkan adalah 55 poin. Tabel 10 

merupakan rekapan seluruh data yang didapatkan dari aspek ini. Jumlah total 

skor yang didapatkan dari seluruh responden adalah 1303 poin dari kemungkinan 

maksimal 1650 poin. 

Tabel 11. Tabulasi Data Ease of Learning  

No Nama Responden 
Nomor Pernyataan 

Total Maks 
20 21 22 23 

1 Abu Dwi Prastio 3 4 4 4 15 20 

2 Aditya Hendra Setiawan 5 4 4 3 16 20 

3 Agung 4 4 4 4 16 20 

4 Agus Nugroho 4 5 5 3 17 20 

5 Agus Tri Susanto 4 4 5 4 17 20 

6 Ahlan Anshori 4 4 4 4 16 20 

7 Aldi Nur Tarmizi 4 3 3 5 15 20 

8 Aldi Sendy Sanjaya 3 3 3 3 12 20 

9 Alfian Rifky Pamungkas 4 4 4 3 15 20 

10 Alfian Tri Febrianto 4 4 3 4 15 20 

11 Ali Badruszaman Yusuf 4 4 3 3 14 20 

12 Amal Munajat 4 4 4 4 16 20 

13 Amin Dakda Alfendo 4 4 4 3 15 20 

14 Angga Febian Mustofa 4 4 4 5 17 20 

15 Angga Saputra 4 4 4 4 16 20 

16 Apriawan Nur Huda 4 4 4 4 16 20 

17 Ari Wijaya 4 4 4 3 15 20 

18 Aria Wisma Nugroho 4 4 4 4 16 20 

19 Arifki Eka Saputra 4 4 4 4 16 20 

20 Asharudin Arief Hidayat 5 5 5 5 20 20 

21 Azhari Damar Surya Atmaja 5 4 4 5 18 20 
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22 Badrawan Rahmadana 4 5 4 4 17 20 

23 Bayu Anam Munawar 4 4 4 4 16 20 

24 Bayu Kusuma 4 4 4 4 16 20 

25 Bayu Mukti 5 4 4 4 17 20 

26 Beni Saputro 4 4 4 4 16 20 

27 Bintang Pusaka W.K 5 4 5 4 18 20 

28 Burhan Widi Wijaya 5 5 5 5 20 20 

29 Catur Wardana 5 5 5 5 20 20 

30 Dafiq Yazzak Ahdiyaka 5 5 4 5 19 20 

Jumlah 492 600 

Aspek ease of learning direpresentasikan oleh empat pernyataan sehingga 

skor maksimal dari tiap responden yang bisa didapatkan adalah 20 poin. Tabel 

11 merupakan rekapan seluruh data yang didapatkan dari aspek ini. Jumlah total 

skor yang didapatkan dari keseluruhan 30 responden adalah 492 poin dari 

kemungkinan maksimal 600 poin. 

Tabel 12. Tabulasi Data Satisfaction 

No Nama Responden 
Nomor Pernyataan 

Total Maks 
24 25 26 27 28 29 30 

1 Abu Dwi Prastio 4 4 4 4 5 3 4 28 35 

2 Aditya Hendra Setiawan 4 4 4 4 4 4 4 28 35 

3 Agung 4 3 4 4 4 4 4 27 35 

4 Agus Nugroho 3 2 3 3 4 3 3 21 35 

5 Agus Tri Susanto 3 3 4 4 4 3 4 25 35 

6 Ahlan Anshori 4 4 4 3 4 3 4 26 35 

7 Aldi Nur Tarmizi 4 4 3 4 4 3 3 25 35 

8 Aldi Sendy Sanjaya 4 4 4 4 4 5 3 28 35 

9 Alfian Rifky Pamungkas 4 4 4 4 4 4 4 28 35 

10 Alfian Tri Febrianto 4 4 4 4 4 5 4 29 35 

11 Ali Badruszaman Yusuf 3 3 4 3 4 4 3 24 35 

12 Amal Munajat 4 4 3 3 5 4 4 27 35 

13 Amin Dakda Alfendo 4 3 3 4 4 5 4 27 35 

14 Angga Febian Mustofa 4 4 4 4 4 5 4 29 35 

15 Angga Saputra 4 4 4 4 4 4 4 28 35 

16 Apriawan Nur Huda 4 4 4 4 4 3 4 27 35 

17 Ari Wijaya 4 3 3 4 4 5 4 27 35 

18 Aria Wisma Nugroho 4 4 4 3 4 3 4 26 35 

19 Arifki Eka Saputra 4 4 4 5 5 4 4 30 35 
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20 Asharudin Arief Hidayat 5 5 5 5 5 5 5 35 35 

21 Azhari Damar Surya A 4 5 4 5 4 5 4 31 35 

22 Badrawan Rahmadana 4 4 4 4 5 4 5 30 35 

23 Bayu Anam Munawar 5 4 5 4 5 5 5 33 35 

24 Bayu Kusuma 4 3 4 3 4 4 4 26 35 

25 Bayu Mukti 3 3 4 4 5 4 4 27 35 

26 Beni Saputro 4 3 4 3 4 5 4 27 35 

27 Bintang Pusaka W.K 5 5 4 4 4 5 4 31 35 

28 Burhan Widi Wijaya 5 5 5 5 5 5 5 35 35 

29 Catur Wardana 4 5 4 5 4 4 4 30 35 

30 Dafiq Yazzak Ahdiyaka 4 4 4 5 4 4 4 29 35 

Jumlah 844 1050 

Aspek ease of learning direpresentasikan oleh empat pernyataan sehingga 

skor maksimal dari tiap responden yang bisa didapatkan adalah 35 poin. Tabel 

12 merupakan rekapan seluruh data yang didapatkan dari aspek ini. Jumlah total 

skor yang didapatkan dari keseluruhan 30 responden adalah 844 poin dari 

kemungkinan maksimal 1050 poin. 

Dari data yang dikumpulkan seperti pada keempat tabel di atas, total skor 

diakumulasi seperti terlihat pada tabel 13. 

Tabel 13. Tabulasi  Akumulasi Skor Usability 

No Nama Responden 
Useful-

ness 
Ease of 

Use 
Ease of 

Learning 
Satisfac-

tion 
Skor 
Total 

Skor 

Maks 

1 Abu Dwi Prastio 30 46 15 28 119 150 

2 Aditya Hendra Setiawan 34 45 16 28 123 150 

3 Agung 30 42 16 27 115 150 

4 Agus Nugroho 32 46 17 21 116 150 

5 Agus Tri Susanto 32 53 17 25 127 150 

6 Ahlan Anshori 31 41 16 26 114 150 

7 Aldi Nur Tarmizi 35 40 15 25 115 150 

8 Aldi Sendy Sanjaya 33 42 12 28 115 150 

9 Alfian Rifky Pamungkas 30 42 15 28 115 150 

10 Alfian Tri Febrianto 39 37 15 29 120 150 

11 Ali Badruszaman Yusuf 30 42 14 24 110 150 

12 Amal Munajat 29 40 16 27 112 150 

13 Amin Dakda Alfendo 31 43 15 27 116 150 
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Dari skor total maksimal sebesar 4500 poin, skor yang diberikan oleh seluruh 

pengguna secara kolektif didapatkan sebesar 3615 poin. Perhitungan persentase 

kelayakan berdasarkan data yang telah di dapatkan seperti dalam tabel 13 

menggunakan rumus sebagai berikut. 

𝐏𝐞𝐫𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐊𝐞𝐥𝐚𝐲𝐚𝐤𝐚𝐧 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑴𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 × 𝟏𝟎𝟎% 

Perhitungan persentase kelayakan berdasarkan data yang didapatkan di atas 

didapati nilai 80,33 %. Berdasarkan tabel 4 tentang klasifikasi persentase 

kelayakan dapat disimpulkan bahwa produk Web Based Repair Manual mencapai 

kategori sangat baik. 

5. Operation and Maintenance 

Pada tahap ini Perangkat lunak web based repair manual telah selesai 

dibangun secara lengkap dan utuh sehingga dapat diberikan kepada pengguna 

14 Angga Febian Mustofa 32 46 17 29 124 150 

15 Angga Saputra 34 46 16 28 124 150 

16 Apriawan Nur Huda 30 42 16 27 115 150 

17 Ari Wijaya 33 43 15 27 118 150 

18 Aria Wisma Nugroho 34 44 16 26 120 150 

19 Arifki Eka Saputra 32 42 16 30 120 150 

20 Asharudin Arief Hidayat 32 45 20 35 132 150 

21 Azhari Damar Surya A 35 45 18 31 129 150 

22 Badrawan Rahmadana 33 44 17 30 124 150 

23 Bayu Anam Munawar 33 41 16 33 123 150 

24 Bayu Kusuma 32 42 16 26 116 150 

25 Bayu Mukti 31 41 17 27 116 150 

26 Beni Saputro 33 44 16 27 120 150 

27 Bintang Pusaka W.K 35 45 18 31 129 150 

28 Burhan Widi Wijaya 34 43 20 35 132 150 

29 Catur Wardana 33 46 20 30 129 150 

30 Dafiq Yazzak Ahdiyaka 34 45 19 29 127 150 

Jumlah 3615 4500 
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untuk dioperasikan sesuai kebutuhan. Web based repair manual ini digunakan 

oleh sampel pengguna sebanyak satu kelas yaitu kelas 11 TKR 1 pada SMK N 2 

Yogyakarta Jurusan Kendaraan Ringan. 

Perawatan produk ini berupa penambahan data buku manual sesuai dengan 

perkembangan bahan praktik yang digunakan di SMK N 2 Yogyakarta. 

Penambahan materi ini memungkinkan web based repair manual dapat 

digunakan secara dinamis seiring perubahan waktu dan kurikulum yang 

digunakan. 

B. Pembahasan 

Web Based Repair Manual dikembangkan menggunakan metode 

pengembangan waterfall oleh Sommerville yang meliputi langkah requirement 

definition, software design, implementation and unit testing, integration and 

system testing, dan operation and maintenance. Guru dan siswa SMK N 2 

Yogyakarta Jurusan Teknik Kendaraan Ringan adalah sebagai pengguna.  Produk 

dikerjakan dan dievaluasi bersama pengguna pada setiap tahap sebagai 

feedback. 

Sesuai dengan permasalahan yang dipaparkan dalam Bab I, pengujian 

produk difokuskan pada pengujian aspek usability. Menggunakan USE 

Questionaire oleh Lund didapatkan hasil terlihat seperti pada Gambar 28. 
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Gambar 28. Persentase Hasil Pengujian Usability 

Dari keempat aspek yang ada dalam pengujian usability didapati bahwa 

terdapat tiga aspek yang memiliki persentase hasil di atas 80% yaitu aspek ease 

of use dengan nilai 80,90%; ease of learning dengan nilai 82%; serta satisfaction 

dengan nilai 80,38%. Satu aspek yang memiliki nilai di bawah 80% adalah 

usefulness dengan 78.97%. Dari hasil yang didapatkan tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwa web based repair manual memiliki nilai kegunaan yang baik, 

mudah untuk digunakan dan dipelajari, serta pengguna puas terhadap perangkat 

lunak yang telah dikembangkan. Hasil analisis keseluruhan data didapatkan 

angka 80,33 % sehingga produk web based repair manual dinyatakan baik. Hasil 

perhitungan tersebut dapat diartikan bahwa web based repair manual mampu 

menjawab masalah kesulitan siswa praktikan dalam mencari dan menggunakan 

buku manual yang sesuai dengan bahan praktik. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Penelitian dan pengembangan produk yang telah dilakukan menghasilkan 

sebuah perangkat lunak Web Based Repair Manual yang berfungsi utama 

untuk menyediakan buku manual kendaraan bermotor bagi pengguna 

sehingga ketersediaan buku manual terjamin dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna/siswa. 

2. Pengujian terhadap produk difokuskan pada aspek usability atau 

kebermanfaatan produk. Produk diujikan kepada 30 siswa/pengguna untuk 

mengukur aspek usability menggunakan USE Questionaire oleh Lund. Hasil 

perhitungan usability didapatkan angka 80,33 % sehingga masuk ke dalam 

kategori baik. Dari hasil perhitungan usability di atas dapat disimpulkan 

bahwa pengguna mendapatkan manfaat dan produk yang telah 

dikembangkan memudahkan pekerjaan pengguna ketika digunakan sehingga 

tujuan penelitian tercapai. 

B. Keterbatasan Produk 

Produk yang dikembangkan memiliki keterbatasan sebagai berikut: 

1. Penilaian terhadap laporan yang dihasilkan perangkat lunak oleh guru masih 

dilakukan secara manual dengan cara menggunakan print out hasil praktik. 
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2. Belum disediakan user interface bagi pengguna untuk menambahkan 

materi/buku manual ke dalam produk. 

C. Pengembangan Produk 

Produk masih sangat memungkinkan untuk dapat dikembangkan lagi secara 

lebih luas. Salah satu hal yang dapat dikembangkan adalah pemindahan produk 

dari basis web ke dalam basis android sesuai dengan perkembangan platform. 

Selain hal tersebut juga dapat menambah fitur dan kelengkapan produk untuk 

menambahkan nilai kebermanfaatan produk semisal penyediaan user interface 

untuk input materi. 

D. Saran 

Dari kekurangan serta potensi pengembang produk yang telah dijabarkan 

peneliti memberikan masukan sebagai berikut: 

1. Pengembangan produk pada platform android atau platform lain yang 

relevan dengan perkembangan jaman. 

2. Penambahan fitur-fitur yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna 

berdasarkan kemajuan teknologi. 
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