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ABSTRAK

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti ketika melakukan PLT
di SMK N 1 Bantul, beberapa siswa kompetensi keahlian TKJ mengalami kendala
dalam mengoperasikan sistem operasi berbasis teks. Siswa tidak mengetahui
fungsi dari perintah command line interface (CLI) yang digunakan. Penelitian ini
bertujuan (1)mengembangkan aplikasi Android mobile dictionary and emulator
perintah dasar CLI Linux dan Windows, (2) mengetahui kualitas aplikasi yang
dikembangkan berdasarkan standar kualitas perangkat lunak ISO/IEC 25010 pada
aspek functional suitability, compatibility, performance efficiency, dan usability.

Metode yang digunakan adalah Research and Development dengan prosedur
proses pengembangan aplikasi menggunakan Rational Unified Process (RUP)
melalui 4 tahapan yaitu inception, elaboration, construction, dan transition.
Pengumpulan kebutuhan user menggunakan teknik observasi dan wawancara.
Proses analysis & design menggunakan bahasa pemodelan UML (use case,
expanded use case, activity diagram, dan sequence diagram). Proses konstruksi
yang dilakukan menggunakan Android Studio. Pengujian dilakukan menggunakan
standar 1SO 25010 pada karakteristik functional suitability, usability,
compatibility, dan performance efficiency.

Hasil penelitian ini adalah 1) aplikasi Android mobile dictionary and
emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows yang dikembangkan
menggunakan IDE Android Studio, dan 2) hasil pengujian menunjukkan aplikasi
telah memenuhi standar 1SO 25010 pada aspek (a) functional suitability seluruh
aplikasi berjalan 100%, (b) compatibility aplikasi kompatibel 100% dari sisi
coexistence, berbagai sistem operasi dan tipe perangkat, (c) usability aplikasi
memperoleh skor 88,1% dan masuk pada kategori sangat layak (d) performance
efficiency aplikasi berjalan dengan baik tanpa terjadi memory leak atau force
close. Rata-rata penggunaan CPU adalah 49,6%, penggunaan memori 22,8 MB,
dan time behaviour 0,039 seconds/thread.

Kata kunci : kamus, emulator, command line, Android, aplikasi mobile, ISO
25010
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DEVELOPMENT OF ANDROID MOBILE APPLICATION
DICTIONARY AND EMULATOR COMMAND LINE INTERFACE LINUX
AND WINDOWS

By :

Dian Kartika Sari
NIM. 14520244012

ABSTRACT

Based on observations made by researchers when conducting PLT in SMK
N 1 Bantul, some students of TKJ's competency expertise experienced obstacles in
operating a text-based operating system. Students do not know the function of the
CLI command used. This study aims to (1) develop Android mobile applications
dictionary basic commands CLI Linux and, (2) know the quality of applications
developed based on 1SO / IEC 25010 software quality standards on the functional
suitability, compatibility, performance efficiency, and usability.

The method used is Research and Development with the procedure of
application development process using Rational Unified Process (RUP) through 4
stages, namely inception, elaboration, construction, and transition. Collecting
user needs using observation and interview techniques. Analysis & design process
using UML modeling languages (use cases, expanded use cases, activity
diagrams, and sequence diagrams). The construction process is carried out using
Android Studio. Testing is done using I1SO 25010 standards on functional
suitability, usability, compatibility, and performance efficiency characteristics.

The results of this study are 1) Android mobile application dictionary basic
commands CLI Linux and Windows for students TKJ SMK N 1 Bantul developed
using Android Studio IDE, and 2) test results show the application meets the 1SO
25010 standards on (a) functional suitability all applications running 100%, (b)
compatibility of 100% compatible applications in terms of coexistence, various
operating systems and device types, (c) usability of application scored 88.1% and
entered in very decent category, used for research, (d) the performance efficiency
of the application goes well without going leak memory or force close. The
average CPU usage is 49.6%, memory usage is 22.8 MB, and time behavior is
0.039 seconds / thread.

Keywords: dictionary, emulator, command line, Android, mobile application, 1SO
25010
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu jenjang
pendidikan menengah atas yang dipersiapkan pemerintah sebagai lanjutan dari
jenjang SMP/MTs. SMK lebih dipersiapkan untuk menghasilkan lulusan yang
mampu memenuhi tuntutan dunia kerja. Hal ini sesuai dengan UU No.20 tahun
2003 tentang aplikasi pendidikan nasional, yang menyatakan bahwa salah satu
tujuan pendidikan menengah kejuruan adalah untuk menyiapkan peserta didik
agar menjadi manusia produktif, mampu bekerja mandiri, mengisi lowongan
pekerjaan yang ada sebagai tenaga kerja tingkat menengah sesuai dengan
kompetensi dalam program keahlian yang dipilihnya.

Lulusan siswa SMK dalam menghadapi tuntutan dunia kerja ditentukan oleh
kemampuan siswa dalam menguasai kompetensi kejuruan sesuai dengan
kompetensi keahlian masing-masing. Semakin tinggi penguasaan siswa terhadap
kompetensi kejuruan, semakin tinggi pula keterampilan dan kemampuan yang
dimiliki siswa dalam menghadapi dunia kerja.

Salah satu kompetensi keahlian yang diselenggarakan di SMK N 1 Bantul
adalah Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Kompetensi keahlian Teknik
Komputer dan Jaringagn SMK N 1 Bantul mengharuskan siswanya untuk
menguasai beberapa kompetensi kejuruan. Kompetensi kejuruan tersebut antara

lain melakukan instalasi sistem operasi (OS) berbasis teks, melakukan
1



administrasi server, membangun aplikasi keamanan jaringan, dan merancang
bangun sebuah jaringan baik jaringan kabel maupun jaringan wireless. Beberapa
kompetensi kejuruan tersebut memiliki kesamaan vyaitu menggunakan OS
komputer linux berbasis teks. Tetapi tidak jarang juga menggunakan command
line interface (CLI) pada OS Windows.

Pengoperasian OS berbasis teks pada Linux dan Windows berbeda dengan
pengoperasian OS berbasis Graphical User Interface (GUI). Pengoperasian OS
berbasis teks membutuhkan keahlian tersendiri bagi penggunanya. Dibutuhkan
pengetahuan tentang CLI berikut fungsinya-fungsinya dan cara penulisannya
untuk melakukan konfigurasi.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti ketika melakukan
kegiatan PLT tahun 2017 di SMK N 1 Bantul, beberapa siswa SMK N 1 Bantul
kompetensi keahlian Teknik Komputer dan Jaringan mengalami kendala dalam
mengoperasikan OS berbasis teks. Siswa sering menanyakan fungsi dan sintaks
perintah CLI yang dituliskan kepada peneliti. Hasil wawancara yang dilakukan
peneliti kepada guru pengajar tentang kendala pembelajaran juga menyatakan hal
yang sama. Beberapa siswa masih mengalami kendala dalam mengoperasikan OS
berbasis teks. Sebagian siswa juga masih bingung membedakan mana perintah
CLI yang digunakan pada OS Linux dan Windows. Siswa sekedar menyalin
perintah yang ada di lab sheet yang diberikan guru pengampu sebagai pedoman
praktik tanpa mengetahui apa yang ia lakukan dan apa fungsi dari perintah yang ia

ketikkan. Selama ini belum ada pemberian materi khusus dari guru pengampu



mengenai perintah-perintah CLI baik untuk OS Linux maupun Windows.
Keadaan ini menyebabkan penyampaian materi kompetensi kejuruan oleh guru
tidak dapat diterima siswa secara maksimal.

Sebenarnya referensi untuk mengetahui arti perintah CLI bisa didapat dari
buku, online documentation, dan sistem operasi itu sendiri. Berdasarkan
wawancara dan pengamatan peneliti, sebagian besar siswa tidak memiliki sumber
referensi buku karena harganya yang mahal dan dari pihak sekolah tidak
menyediakan fasilitas buku yang mendukung materi CLI yang bisa dipinjam oleh
siswa. Sehingga siswa harus mencari sumber referensi lain dari internet berupa
online documentation. Untuk menggunakan sumber referensi tersebut, siswa harus
membuka halaman tertentu di browser seperti ss64.com/bash/ untuk kumpulan
perintah CLI Linux dan docs.microsoft.com untuk kumpulan perintah CLI
Windows. Pada online documentation terdapat penjelasan tentang fungsi perintah,
sintaks, parameter dan contoh penggunaan. Namun untuk mengimplementasikan
perintah yang dipelajari, siswa harus membuka laptop atau komputer mereka yang
terinstal OS yang ingin dicoba perintahnya. Padahal tidak semua siswa memiliki
laptop atau komputer dengan double OS (Linux dan Windows). Sehingga
dibutuhkan sumber referensi yang bisa digunakan untuk mengimplementasikan
perintah yang dipelajari secara langsung dalam sistem operasi. Selain dari buku
maupun online documentation, sistem operasi telah menyediakan menu untuk
mengetahui penjelasan dari kumpulan perintah CLI yaitu melalui menu apropos

pada Linux dan menu help pada Windows. Sumber referensi tersebut juga tidak



efisien karena pengguna harus menghidupkan komputer terlebih dahulu untuk
memanfaatkannya. Mobilitas sumber referensi menjadi aspek yang penting.
Mobilitas yang tinggi membuat sumber referensi dapat dimanfaatkan pengguna
dimanapun dan kapanpun.

Di lain sisi, perkembangan teknologi sangat pesat terutama di bidang
teknologi digital selain teknologi internet itu sendiri sudah berkembang teknologi
perangkat smartphone. Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan bahwa pada tahun
2017, jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 143,26 juta jiwa. Angka
tersebut meningkat dibandingkan pada tahun sebelumnya, yakni tahun 2016 yang
tercatat mencapai 132,7 juta jiwa. Jumlah pengguna internet pada tahun 2017
tersebut mencakup 54,68 persen dari total populasi Indonesia yang mencapai 262
juta orang. APJII juga memberlakukan kategori wilayah dan usia untuk
memetakan tingkat penetrasi pengguna internet di Indonesia dalam survei
tersebut. Berdasarkan kategori wilayah pulau, tingkat penetrasi pengguna internet
di pulau Kalimantan menduduki peringkat teratas dengan angka 72,19 persen.
Kemudian, disusul oleh Jawa dan Bali-Nusa, dengan angka tingkat penetrasi
pengguna internet masing-masing 57,70 persen dan 54,23 persen. Sementara
menurut kategori usia, pengguna internet ternyata didominasi oleh usia 13-18
tahun. Tingkat penetrasinya mencapai 75,50 persen. APJII juga menyatakan
bahwa sebanyak 66,78 persen pengguna internet, mengakses internet melalui

smartphone. Data tersebut menunjukan sebuah asumsi bahwa sebagian besar



peserta didik di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA/SMK) merupakan
pengguna smartphone. Asumsi yang dikembangkan dapat menjadi sebuah
peluang untuk memanfaatkan teknologi mobile dalam dunia pendidikan dengan
harapan media pendidikan yang digunakan dapat menjadi media bantu belajar
siswa. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMK N 1 Bantul,
didapatkan informasi bahwasannya siswa baik kelas satu hingga kelas tiga hampir
semuanya telah menggunakan teknologi smartphone. Tentu hal ini sangat
disayangkan apabila perkembangan teknologi smartphone tidak dimanfaatkan
untuk menunjang pendidikan. Berdasarkan hal inilah yang menjadi dasar
pembuatan aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar
command line Linux dan Windows.

Aplikasi mobile merupakan suatu program yang berjalan pada perangkat
bergerak seperti handphone. Terutama smartphone yang mampu menampung
banyak sebuah program vyang tentunya berfungsi untuk memudahkan
penggunanya dalam menjalani aktivitasnya. Berdasarkan riset yang dilakukan
oleh Wardhana mengenai analisis sentimen pada review pengguna aplikasi mobile
untuk evaluasi faktor usability menyatakan bahwa rata-rata nilai akurasi
klasifikasi faktor usability pada perangkat mobile adalah sebesar 82% dengan
tingkat akurasi sentimen sebesar 79%. Hal ini digunakan oleh pengembang
aplikasi untuk mengembangkan aplikasi dengan fitur unggul berdasarkan
sentimen dari user. Oleh karena itu untuk memperoleh sentimen positif dari user,

pengembang harus meningkatkan kualitas aplikasi melalui serangkaian uji coba.



Pengembangan perangkat lunak yang belum dilakukan pengujian belum bisa
diketahui apakah perangkat lunak tersebut layak atau tidak digunakan oleh
pengguna. Untuk melakukan uji coba kelayakan pada perangkat lunak, bisa
menggunakan standar ISO yang telah ditentukan misalnya, 1ISO 25010 yang
menjadi standar pengujian internasional dalam penentuan kualitas perangkat
lunak. Maka dari itu untuk menguji dan mengetahui kualitas aplikasi Android
mobile dictionary and emulator perintah dasar command line interface Linux dan

Windows menggunakan standar 1ISO 25010.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, terdapat beberapa permasalahan

yang dapat diidentifikasi yaitu:

1. Siswa SMK harus mampu memenuhi tuntutan dunia kerja.

2. Siswa SMK harus menguasai seluruh kompetensi kejuruan sesuai kompetensi
keahlian masing-masing.

3. Siswa SMK N 1 Bantul kompetensi keahlian Teknik Komputer dan Jaringan
mengalami kendala dalam mengoperasikan sistem operasi (OS) Linux dan
Windows berbasis teks.

4. Sebagian siswa masih bingung membedakan mana perintah CLI yang
digunakan pada OS Linux dan Windows.

5. Siswa sekedar menyalin perintah yang ada di lab sheet yang diberikan guru
pengampu sebagai pedoman praktik tanpa mengetahui apa yang ia lakukan

dan apa fungsi dari perintah yang ia ketikkan.



6.

Guru tidak memberikan materi tentang perintah-perintah dasar CLI secara
khusus.

Tidak semua siswa memiliki buku tentang perintah CLI.

Belum ditemukan sumber referensi yang layak digunakan pengguna untuk
mengetahui arti, sintaks, parameter, dan contoh penerapan perintah CLI
Linux maupun Windows secara langsung dalam sistem operasi yang dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, batasan masalah yang dibuat

peneliti dalam penelitian ini adalah belum ditemukan sumber referensi yang layak

digunakan pengguna untuk mengetahui arti, sintaks, parameter, dan contoh

penerapan perintah CLI Linux maupun Windows secara langsung dalam sistem

operasi yang dapat digunakan dimanapun dan kapanpun.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, dapat dirumuskan permasalahan

sebagai berikut:

1.

Bagaimana mengembangkan sumber referensi untuk mengetahui arti, sintaks,
parameter, dan contoh penerapan perintah secara langsung dalam sistem
operasi yang dapat digunakan dimanapun dan kapanpun baik untuk perintah
CLI Linux dan Windows?

Bagaimana mengetahui kelayakan sumber referensi yang digunakan pengguna

untuk mengetahui arti, sintaks, parameter, dan contoh penerapan perintah CLI



Linux maupun Windows secara langsung dalam sistem operasi yang dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Mengembangkan aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah
dasar CLI Linux dan Windows sebagai sumber belajar tambahan untuk siswa
TKJ.

2. Mengetahui tingkat kualitas dan kelayakan aplikasi Android mobile dictionary
and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows agar tidak terjadi
kesalahan dari segi fitur dan fungsionalitasnya ketika digunakan oleh pengguna
dengan melakukan pengujian menggunakan standar 1SO 25010.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi dari produk yang dikembangkan adalah aplikasi Android mobile
kamus perintah dasar CLI Linux dan Windows yang mampu memberikan
referensi daftar perintah-perintah dasar setiap sistem operasi tersebut dan memiliki
fitur filtering, dimana fitur ini bekerja ketika pengguna memasukkan satu huruf
atau lebih ketika melakukan pencarian. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur
implementasi perintah yang berfungsi untuk menerapkan perintah ke sistem
operasi secara langsung. Selain itu, aplikasi ini dilengkapi dengan fitur share yang
berfungsi untuk berbagi ke setiap user tentang pengertian dan sintaks perintah.

Aplikasi akan dikembangkan pada platform mobile Android.



G. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1) Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis yang didapat dalam penelitian ini antara lain:

a. Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi dunia pendidikan dan
teknologi informasi.

b. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi orang lain yang
hendak melakukan penelitian yang relevan.

2) Manfaat Praktis
Manfaat praktis yang didapat dalam penelitian ini antara lain:

a. Bagi Peneliti

1) Menambah pengetahuan, wawasan, dan keterampilan dalam pengembangan
aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan
Windows.

2) Menambah pengalaman peneliti dalam melakukan penelitian pengembangan
aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan
Windows.

b. Bagi Siswa

1) Mempermudah dalam pencarian informasi tentang perintah dasar CLI Linux
dan Windows.

2) Mempermudah siswa untuk memahami arti dan fungsi perintah dasar CLI

Linux dan Windows.



3) Mempermudah siswa mengimplementasikan perintah CLI Linux dan Windows
di emulator terminal dan command prompt.

c. Bagi Masyarakat Umum

1) Memberikan pengetahuan tentang command line interface dan perintah-
perintahnya yang ada pada OS Linux dan Windows.

2) Mempermudah masyarakat umum untuk mengetahui fungsi, sintaks,
parameter, dan contoh penggunaan perintah CLI Linux dan Windows.

3) Mempermudah masyarakat umum untuk mengimplementasikan perintah CLI
Linux dan Windows secara langsung di emulator terminal maupun command

prompt.
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BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Pengembangan Aplikasi Android Mobile Dictionary and emulator Perintah
Dasar CLI Linux dan Windows

a. Dictionary and Emulator Perintah Dasar Command Line Interface Linux
dan Windows

1) Perintah Dasar Command Line Interface Linux dan Windows

Hutomo (2014:11) menerangkan command line interface (CLI) adalah tipe
antarmuka dimana pengguna berinteraksi dengan sistem operasi (OS) melalui
text-terminal. Mekanisme interaksi pengguna dengan OS atau perangkat lunak
komputer menggunakan CLI dengan mengetikkan perintah untuk menjalankan
tugas tertentu. CLI merupakan kontras dari penggunaan antarmuka penunjuk
dengan mengklik pilihan perintah untuk menjalankan tugas tertentu pada Graphic
User Interface (GUI), atau penggunaan menu untuk memilih pilihan perintah pada
Text User Interface (TUI).

Konsep CLI dimulai sewaktu teletypewriter machine (TTY) dihubungkan
ke komputer pada tahun 1950-an dan terus berkembang bersama dengan aplikasi
GUI seperti Microsoft Windows, Mac OS, dan X Window System (Hutomo,
2014:11). Meskipun konsepnya sama, tiap-tiap OS memiliki nama atau istilah

yang berbeda untuk command line-nya.
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Pengguna Linux mengenal command line pada Linux sebagai terminal.
Unix memberi nama command line-nya sebagai bash, ash, ksh, dan lain
sebagainya. Microsoft Disk Operating System (MS-DOS) memberi nama
command.com atau command prompt pada Windows Vista, Microsoft

menamakannya PowerShell, sedangkan Apple menamainya command shell.

Desktop README

Gambar 1. Contoh Tampilan Command Line Interface
Perintah CLI pada Linux maupun Windows memiliki daftar perintah
masing-masing. Setiap perintah memiliki fungsi, sintaks, opsi/parameter dan cara
penggunaan yang berbeda-beda untuk setiap OS. Contoh perintah CLI Linux dari
online documentation dari ss64.com/bash/ dan CLI Windows dari
docs.microsoft.com:
a) Perintah CLI cp pada OS Linux
» Fungsi
Perintah cp berfungsi untuk meng-copy file dari satu lokasi ke lokasi
lainnya. Jika pada lokasi tujuan file tersebut sudah ada, maka file akan ditulis
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kembali, jika pada lokasi tujuan folder yang di-copy sudah ada, maka file di-
copy ke dalam folder tersebut.
» Sintaks
cp [opsi]...SOURCE DEST
cp [opsi]...SOURCE...DIRECTORY
cp [opsi]...-target-directory=DIRECTORY SOURCE
» Opsi/Parameter

Tabel 1. Opsi/Parameter Perintah cp

Opsi Deskripsi

-a --archive, sama seperti —dpR.

--backup, membuat file backup

? (cadangan) pada setiap file tujuan.
--force, jika file di lokasi tujuan yang
sudah ada tidak dapat dibuka, maka

! hapus data tersebut dan ulangi lagi proses
mengcopy.

--preserve, melindungi attribut file jika

-p

memungkinkan.

Melindungi atribut khusus file (default:
-preserve[=ATTR_LIST]
mode, ownership, timestamps) .

Tidak melindungi attribut khusus pada
--no preserve = ATTR_LIST
file.
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» Contoh
Mengcopy dua file
cp filel file2
Perintah cp di atas mengcopy isi pada filel.php ke file2.php.

b) Perintah CLI copy pada OS Windows
» Fungsi
Perintah copy digunakan untuk menyalin satu atau lebih file dari satu
lokasi ke lokasi yang lain.

» Sintaks
copy[/d][V][/yIly]l/z][/al/b]<source>[/a|/b]<+source>[/al/b][+...]][<Destinati
on>] [/a | /b]]

» Opsi/Parameter

Tabel 2. Opsi/Parameter Perintah copy

Opsi Deskripsi
Memungkinkan file yang dienkripsi disalin untuk disimpan
. sebagai file deskripsi di tempat tujuan.
Iv Memverifikasi bahwa file baru ditulis dengan benar.
Menyembunyikan perintah untuk mengkonfirmasi bahwa
ly Anda ingin menimpa file tujuan.
Meminta Anda untuk mengkonfirmasi bahwa Anda ingin
" menimpa file tujuan yang ada.
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Opsi Deskripsi

Menyalin file berjaringan dalam mode yang dapat

g dihidupkan ulang.

/a Menunjukkan file teks ASCII.

/b Menunjukkan file biner.
Wajib. Menentukan lokasi dari mana anda ingin menyalin
file atau serangkaian file. Sumber dapat dari huruf drive

<source>

dan titik dua, nama direktori, nama file, atau kombinasi

keduanya.

<destination>

Wajib. Menentukan lokasi tempat anda ingin menyalin
file atau serangkaian file. Tujuan dapat dari huruf drive
dan titik dua, nama direktori, nama file, atau kombinasi

keduanya.

> Contoh

Untuk menyalin file bernama Robin.typ dari drive dan direktori saat ini

ke direktori yang sudah ada bernama Birds yang terletak di drive C.

copy robin.typ c:birds

2) Kamus

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) kamus memiliki beberapa

pengertian. Pengertian yang pertama, kamus adalah buku acuan yang memuat kata

dan ungkapan, biasanya disusun menurut abjad berikut keterangan tentang makna,

pemakaian, atau terjemahannya. Pengertian yang kedua, kamus adalah buku yang
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memuat kumpulan istilah atau nama yang disusun menurut abjad beserta

penjelasan tentang makna dan pemakaiannya.

Chaer (2007:179), menyebutkan pengertian kamus yang dikemukakan oleh
beberapa para ahli yaitu:

a) Kridalaksana menyebutkan bahwa kamus adalah buku referensi yang memuat
daftar kata atau gabungan kata dengan keterangan mengenai berbagai segi
maknanya dan penggunaannya dalam bahasa, biasanya disusun menurut abjad.

b) Labrousse menyebutkan bahwa kamus adalah buku berisi kumpulan kata-kata
sebuah bahasa yang disusun secara alfabetis diikuti dengan definisi atau
terjemahannya dalam bahasa lain.

c) Keraf mendefinisikan kamus sebagai sebuah buku referensi, memuat daftar
kata-kata yang terdapat dalam sebuah bahasa, disusun secara alfabetis, disertai
keterangan cara menggunakan kata itu.

Berdasarkan definisi kamus dari Kamus Besar Bahasa Indonesia dan
pendapat para ahli diatas dapat diambil kesimpulan bahwa kamus merupakan
sebuah buku yang memuat sekumpulan kata atau istilah-istilah asing yang disusun
menurut abjad berikut keterangan tentang makna dan pemakaiannya. Kamus
sudah banyak diterapkan dalam berbagai ilmu pengetahuan, hal ini terpicu karena
kebutuhan akan perkembangan ilmu pengetahuan yang semakin meningkat
sehingga tuntutan akan pengetahuan juga semakin besar. Salah satu keuntungan
penggunaan kamus adalah semua informasi terpusat dan mendetail, sehingga

memudahkan dalam proses pencarian kata atau istilah yang dikehendaki.
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Penyusunan sebuah kamus ada banyak hal yang harus diperhatikan dengan
cermat. Hal-hal yang perlu diperhatikan antara lain, adalah tujuan menyusun
kamus, untuk siapa kamus disusun, bagaimana tingkat pendidikan calon pengguna
kamus yang ditetapkan sebagai calon konsumen, berapa jumlah kata entri/lema
yang akan dimuat, bagaimana menyusun kata entri/lema, dari mana sumber
datanya, bagaimana teknik penyajian definisinya, berapa lama waktu yang
disediakan, berapa jumlah dana dan tenaga yang diperlukan, serta sistem kerja
yang bagaimana yang akan digunakan (secara manual atau dengan peralatan
canggih). Langkah-langkah yang perlu dilakukan secara berurutan dalam

menyusun kamus adalah sebagai berikut (Sugiono, 2002:144):

a) Menyiapkan segala sesuatu yang diperlukan

b) Menetapkan tujuan dan sasaran konsumen yang dipilih

c) Menentukan sumber data

d) Menetapkan tata cara pengumpulan data

e) Melakukan kegiatan pengumpulan data sesuai dengan tata cara yang telah
ditetapkan

f) Menata hasil pengumpulan data sesuai dengan sistem kerja yang dipilih

g) Melakukan penyeleksian data sesuai dengan teknik leksikografi. Menurut
Sunarso (1990:14), proses penyeleksian data ada beberapa langkah yang harus
diperhatikan, yaitu:
- Data dilihat secara sepintas secara keseluruhan dan sekaligus memisahkan

data yang diperlukan dari data yang harus disisihkan
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- Data dikelompokan berdasarkan bentuk kata atau entri masukan

- Data dipilah atas dasar kategori makna

- Data yang disisihkan jangan dibuang, tetapi disimpan sebagai data cadangan

- Data disusun menurut urutan abjad per kelompok bentuk entri masukan
h) Memberi definisi makna secara baik dan tepat sesuai dengan teknik

leksikografi.
1) Melakukan penyuntingan terhadap hasil pemberian definisi
J) Melakukan pengolahan data sesuai dengan sistem kerja yang dipilih
k) Melakukan penataan data hasil pengolahan menjadi naskah kamus
I) Melakukan koreksi dan penyuntingan naskah kamus
m)Menyiapkan naskah kamus siap cetak
n) Memeriksa hasil cetak
0) Menyiapkan naskah penerbitan

Menurut Olivia (2008:32), kamus memiliki beberapa jenis seperti kamus
yang memberikan informasi tentang sejarah kata-kata Oxford English Dictionary,
kamus sinonim seperti Webster Dictionary of Synonim, kamus singkatan, kamus
pelajaran tertentu, kamus ejaan, dan sebagainya. Kamus yang di kembangkan
dalam penelitian ini adalah kamus jenis pelajaran tertentu yakni pelajaran teknik
komputer dan jaringan materi command line interface.
Berdasarkan uraian tentang kamus dan perintah CLI Linux dan Windows

dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini kamus perintah dasar command line

interface Linux dan Windows adalah kamus yang berisi kumpulan perintah-
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perintah dasar CLI Linux dan Windows yang disusun sesuai abjad dan memuat
penjelasan tentang perintah tersebut berupa fungsi, sintaks, parameter, dan contoh
penggunaan perintah. Kamus ini dikembangkan dengan basis teknologi mobile
Android.

3) Emulator

Emulator atau lebih tepatnya peranti lunak emulator memungkinkan suatu
program atau peranti lunak yang dibuat pada awalnya oleh suatu sistem komputer
dan untuk dijalankan dalam sistem itu (atau dijalankan dalam suatu sistem yang
didedikasikan), dapat dijalankan dalam sistem komputer yang sama sekali berbeda
(DeveloperWorks, 2004). Sebagai contoh suatu program Windows dapat
dijalankan di sistem operasi Linux dengan menggunakan peranti lunak emulator
Wine. Ada pula program yang mengemulasikan suatu komputer dalam komputer,
misalnya VMware. Contoh lain adalah program-program emulator untuk
menjalankan permainan komputer yang awalnya hanya bisa dijalankan pada
konsolnya masing-masing, misalnya Nintendo, Atari, PlayStation, XBox dan lain-
lain.

Memprogram emulator adalah hal yang amat sulit dan dimulai dari
mengumpulkan informasi tentang sistem yang hendak di-emulate dan mengakali
komputer agar mampu meniru hardware dan instruksi-instruksi yang dijalankan
oleh sistem tersebut (DeveloperWorks, 2004). Salah satu contohnya adalah
menulis program untuk mengemulasi cara kerja processor kuno seperti Apple 11

atau Intel 8086.
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Emulator terdiri dari dua jenis: single-system/dedicated emulator dan multi-
system emulator. Single-system/dedicated emulator hanya dapat meng-emulate
satu jenis sistem, sedangkan multi-system emulator dapat meng-emulate beberapa
jenis sistem sekaligus. Pada dasarnya kualitas single-system/dedicated emulator
lebih baik daripada multi-system emulator karena hanya didesain khusus untuk
satu jenis sistem sehingga kemungkinan untuk terjadi compatibility problem dapat
diminimalisasi. Selain itu kebutuhan resources untuk single-system/dedicated
emulator biasanya lebih kecil dibandingkan multi-system emulator. Ada tiga

faktor utama yang menentukan kemungkinan suatu sistem di-emulate atau tidak:

Kepopuleran: semakin populer suatu sistem, maka semakin banyak orang yang

berusaha untuk meng-emulate sistem tersebut.

» Tersedianya informasi: semakin banyak informasi yang tersedia tentang suatu
sistem (baik hardware maupun software) akan amat membantu proses
penulisan emulator.

» Kesulitan teknis: banyak sistem yang diproteksi dengan menggunakan enkripsi.
Hal ini akan membuat sulit mengemulasi sistem tersebut.

b. Pengembangan Aplikasi Android Mobile

Pengembangan perangkat lunak (software engineering) merupakan sebuah
proses berlapis yang memungkinkan developer mengembangkan perangkat lunak
komputer yang berkualitas tinggi (Pressman, 2012:15). Menurut Rosa A.S &

Shalahuddin (2011:4), pengembangan perangkat lunak merupakan pembangunan

dengan tujuan menghasilkan perangkat lunak yang bernilai ekonomi yang
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dipercaya dan bekerja secara efisien menggunakan mesin. Berdasarkan dua
pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan perangkat lunak
adalah proses yang aplikasiatis untuk membangun perangkat lunak yang
berkualitas. Terdapat empat lapisan dalam pengembangan perangkat lunak.

Lapisan-lapisan tersebut tersaji dalam Gambar 2.

TOOLS

METHODS
PROCESS

A QUALITY FOCUS

Gambar 2. Lapisan-Lapisan Pengembangan Perangkat Lunak (Pressman, 2012)

Pondasi dalam pengembangan perangkat lunak yaitu process layer atau
lapisan proses. Proses rekayasa perangkat lunak berfungsi untuk menghubungkan
lapisan-lapisan teknologi dan memungkinkan pengembangan perangkat lunak
yang rasional dan tepat waktu. Proses mendefinisikan suatu perangkat kerja yang
harus dibangun sedemikian rupa sehingga dapat terjadi penghantaran teknologi
rekayasa perangkat lunak yang efektif. Proses-proses perangkat lunak membentuk
dasar bagi kendali manajemen proyek perangkat lunak dan membangun konteks
dimana metode-metode teknis dapat diterapkan, dimana produk-produk kerja
(model, dokumen, data, laporan, formulir, dsb) dibuat, dimana tonggak waktu
dibuat, dimana kualitas perangkat lunak dipastikan, dan dimana perubahan dapat

diatur dengan tepat.
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Android merupakan sistem operasi populer yang berbasis linux yang
dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan tablet
(Enterprise, 2005:1). Android diciptakan pertama kali oleh Andy Rubin yang
bekerja membuat sistem operasi pada perusahaan Android Inc, dan pada tahun
2005 perusahaan Android Inc diakuisisi oleh Google. Android telah dirilis dalam

berbagai versi seperti tertera dalam Tabel versi platform Android.

Android memiliki berbagai keunggulan sebagai software yang memakai
basis kode komputer yang bisa didistribusikan secara terbuka (open source)
sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya. Android memiliki
aplikasi Native Google yang terintegrasi seperti Gmail, Google Maps, dan Google
Calendar. Para penggemar open source kemudian membangun komunitas yang
membangun dan berbagi Android berbasis firmware dengan sejumlah
penyesuaian dan fitur-fitur tambahan, seperti kemampuan untuk menyimpan
download aplikasi pada microSD card.

Berikut adalah data dari jumlah distribusi platform perangkat lunak
menggunakan Android. Data ini dikumpulkan secara periodik satu minggu sekali

dan pembaruan data terakhir pada tanggal 16 April 2018 (Developers, 2018).
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Gambar 3. Data Jumlah Distribusi Platform Perangkat Android
Berikut ini adalah grafik perbandingan sistem operasi mobile yang ada di
Indonesia dari Maret 2017 sampai dengan Maret 2018. Data diambil secara
periodik satu bulan sekali dan pembaruan data terakhir pada Maret 2018

(StatCounter, 2018).

Gambar 4. Grafik Perbandingan Sistem Operasi Mobile di Indonesia
Berdasarkan grafik di atas, dapat disimpulkan bahwa platform Android yang
sekarang banyak digunakan adalah versi KitKat, Lollipop, Marshmallow dan

Nougat. Aplikasi ini dikembangkan pada sistem operasi Android karena sistem
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operasi ini terus berkembang dan memiliki potensi yang besar di masa depan. Hal
ini sependapat dengan Irsyad (2016:7) yang menyebutkan kelebihan
pengembangan aplikasi pada platform Android:

1) User Friendly

Android sangat mudah dioperasikan, orang yang buta Android pun akan
mampu mengoperasikannya dalam waktu yang singkat.
2) Bersifat Open Source

Karena Android dibangun di atas kernel Linux, maka siapapun dapat
mengembangkan dan memodifikasi Android tanpa harus membayar.
3) Merakyat

Sistem operasi Android sangat cocok untuk berbagai kalangan. Dari kelas
bawah sampai kelas atas sangat banyak yang menggunakan Android. Jadi tidak
heran sistem operasi ini sangat populer di masyarakat.

4) Dukungan Berbagai Aplikasi

Android didukung oleh ribuan bahkan jutaan aplikasi yang tersedia untuk
menunjang Kinerja Android.

Menurut Widianti (2000:6) sebuah software atau perangkat lunak yang
bertugas sebagai front end pada sebuah aplikasi yang digunakan untuk mengolah
berbagai macam data sehingga menjadi sebuah informasi yang bermanfaat untuk
penggunanya dan juga aplikasi yang berkaitan. Jadi aplikasi merupakan sebuah

program yang dibuat dalam sebuah perangkat lunak dengan komputer untuk
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memudahkan pekerjaan atau tugas-tugas seperti penerapan, penggunaan dan
penambahan data yang dibutuhkan.

Menurut Buyens (2001:8) mobile dalam konteks software dapat diartikan
sebagai perpindahan dari suatu tempat ke tempat yang lain. Sedangkan dari kamus
cambridge mobile kata mobile sering digunakan untuk mendeskripsikan sebuah
layanan di dalam handphone atau komputer kecil. Dari dua sumber di atas, dapat
disimpulkan, mobile merupakan layanan dalam handphone yang dapat dijalankan
walaupun pengguna berpindah dari suatu tempat ke tempat yang lain.

Jadi aplikasi mobile merupakan potongan dari software yang dirancang
berjalan di perangkat mobile, seperti smartphone atau tablet. Aplikasi mobile
ketika selesai dibuat maka akan didistribusikan melalui pihak ketiga, yang biasa
disebut sebagai marketplace atau apps store.

Berdasarkan uraian penjelasan diatas mengenai pengembangan perangkat
lunak, Android, dan aplikasi mobile, maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan aplikasi Android mobile adalah proses yang aplikasiatis yang
berkualitas pada sistem operasi Android yang dirancang dapat berjalan di
perangkat mobile, seperti smartphone atau tablet.

c. Model Pengembangan

Menurut Budi Sutedja (2002) dalam Ramadhina (2015:328) memaparkan
“Untuk membangun suatu sistem yang kompleks secara sistematis dan
terintegrasi, dibutuhkan metode-metode pembangunan sistem agar dapat

menuntun pembuat untuk menghasilkan suatu sistem yang standar”. Model
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pengembangan merupakan tahapan atau langkah-langkah yang dilakukan dalam
pengembangan (Wulandari, 2015:27). Dalam penelitian ini model pengembangan
yang digunakan yaitu Rational Unified Process (RUP).

Menurut Rosa A. S. & Shalahuddin (2011:05), Unified Process merupakan
sebuah proses pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara iteratif dan
inkremental. Iterasi bisa dilakukan di dalam setiap tahap untuk menghasilkan
perbaikan fungsi inkremental dimana setiap iterasi akan memperbaiki iterasi
berikutnya. Salah satu Unified Process yang terkenal yaitu Rational Unified
Process.

Rational Unified Process (RUP) adalah pendekatan pengembangan
perangkat lunak yang dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus pada arsitektur
(architecture-centric), lebih diarahkan berdasarkan penggunaan kasus (use case
driven). RUP merupakan proses rekayasa perangkat lunak dengan pendefinisian
yang baik (well defined) dan penstrukturan yang baik (well structured). RUP
menyediakan pendefinisian struktur yang baik untuk alur hidup proyek perangkat
lunak. RUP adalah sebuah produk proses perangkat lunak yang dikembangkan
oleh Rational Software yang diakuisisi oleh IBM di bulan Februari 2003. Proses
pengulangan/iteratif pada RUP dapat dilihat pada Gambar berikut :

Requirements

Business Analysis & Design
Modeling

Planmng Config. & Change Implementation
Management
Inmal

Planning Environmert
ii Test
TN
N

Evaluation s, Deployment

Gambar 5. Proses lteratif RUP
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Rational Unified Process (RUP) adalah contoh dari model proses modern
yang telah diturunkan dari dengan UML dan pengembangan perangkat lunak
terpadu yang terkait (Sommerville, 2011:50). RUP memiliki empat buah tahap
atau fase yang dapat dilakukan secara iteratif yaitu inception, elaboration,

construction, dan transition. Berikut ini adalah Gambar alur hidup RUP.

- ______ Phase iteration
T >
1. Inceotion 2.Elaboration 3. Construction 4. Transition

Gambar 6. Alur Hidup RUP
Berikut ini penjelasan untuk setiap fase pada RUP :
a) Inception (Permulaan)

Tahap ini lebih pada memodelkan proses bisnis yag dibutuhkan (business
modeling) dan mendefinisikan kebutuhan aplikasi yang akan dibuat
(requirements). Tahap yang dibutuhkan yaitu memahami ruang lingkup proyek
seperti biaya, waktu, kebutuhan dan risiko.

b) Elaboration (Perluasan/Perencanaan)

Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur aplikasi. Tahap ini
juga dapat mendeteksi apakah arsitektur aplikasi yang diinginkan dapat dibuat
atau tidak. Tahap ini lebih pada analisis dan desain aplikasi serta implementasi

aplikasi yang fokus pada aplikasi prototype.
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¢) Construction (Konstruksi)

Tahap ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur-fitur aplikasi.
Tahap ini lebih pada implementasi dan pengujian aplikasi yang fokus pada
implementasi perangkat lunak kode program. Tahap ini menghasilkan produk
perangkat lunak di mana menjadi syarat dari Initial Operational capability
Milestone atau batas/tonggak kemampuan operasional awal.

d) Transition (Transisi)

Tahap ini lebih pada deployment atau instalasi aplikasi agar dapat
dimengerti oleh user. Aktivitas pada tahap ini termasuk pada pelatihan user,
pemeliharaan dan pengujian aplikasi apakah sudah memenuhi harapan user.

Pada setiap tahap RUP memiliki alur fokus aktivitas yang harus dilakukan
selama proses pengembangan atau yang disebut dengan workflows. Menurut
Sommerville (2003:51), workflows RUP terdiri dari dua bagian yaitu, enam core
process workflows dan tiga core supporting workflows. Berikut penjelasan
workflow pada RUP di Tabel 3.

Tabel 3. Workflows Model Pengembangan RUP.

Workflow Deskripsi

Business modelling | Business modelling dimodelkan dengan menggunakan

use case.

Requirements Aktor yang berinteraksi dengan sistem didefinisikan dan
use case dikembangkan untuk model sistem

requirements.
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Workflow

Deskripsi

Analysis & design

Model  desain  dibuat dan  didokumentasikan
menggunakan architectural models, component models,

object models, dan sequence models.

Implementation

Komponen dalam sistem diimplementasikan dan disusun
kedalam implementasi subsistem. Pembuatan kode

otomatis dari model desain membantu mempercepat

proses ini.

Testing Pengujian adalah proses berulang yang dilakukan
bersamaan dengan implementasi.

Deployment Produk release dibuat, disebarkan dan diinstal ke user.

Configuration &

change management

Workflow pendukung yang menangani perubahan pada

sistem.

Project management

Workflow pendukung yang menangani perubahan pada

sistem.

Environment

Workflow ini berkaitan dengan pembuatan perangkat
lunak yang sesuai yang tersedia untuk pengembangan

perangkat lunak.

Menurut Rosa A. S. & Shalahuddin (2011 : 106 - 109), RUP memiliki

kelebihan dibanding waterfall yaitu :

1) RUP mengakomodasi perubahan kebutuhan perangkat lunak.

2) Integrasi bukanlah sebuah proses besar dan cepat di akhir proyek.
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3) Risiko biasanya ditemukan atau dialamatkan selama proses integrasi awal.

4) Manajemen berarti membuat perubahan taktik pada produk.

5) Mendukung fasilitas penggunaan kembali.

6) Kesalahan dapat ditemukan dan diperbaiki pada beberapa iterasi sehingga
menghasilkan arsitektur yang baik dan aplikasi berkualitas tinggi.

7) Lebih baik menggunakan “anggota proyek” dibandingkan susunan secara seri
pada tim proyek.

8) Anggota tim belajar selama proyek berjalan.

Pengembangan perangkat lunak dapat diperbaiki seiring proses
pengembangan perangkat lunak.

d. Perangkat Pengembangan
1) UML (Unified Modelling Language)

Menurut Rosa A. S & M Shalahudin (2011:117 - 118) desain UML adalah
standar bahasa yang digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan
kebutuhan awal aplikasi, desain perancangan, dan arsitektur dalam pemrograman
berorientasi objek. UML muncul karena kebutuhan pemodelan visual,
mengGambarkan, membangun, dan juga dokumentasi terhadap sistem perangkat
lunak. UML digunakan sebagai standarisasi bahasa sehingga mempermudah
pengGambaran dari pemahaman terhadap suatu produk oleh banyak orang. UML
terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan menjadi tiga kategori.

Berikut pembagian kategori dapat dilihat pada Gambar 7.
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Berikut ini penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut :

a) Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
mengGambarkan suatu struktur statis dari aplikasi yang dimodelkan.

b) Behavior diagrams vyaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk
mengGambarkan kelakuan aplikasi atau rangkaian perubahan yang terjadi pada
sebuah aplikasi.

c) Interaction diagrams vyaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk

menggambarkan interaksi aplikasi dengan aplikasi lain maupun interaksi antar

sub aplikasi pada suatu aplikasi.

UML 2.3 Diagram

Structure Diagram

Behavior Diagram

Intraction Diagram

— Class Diagram

Use Case Diagram

— Sequence Diagram

— Object Diagram

Activity Diagram

Cemmunication
Diagram

Component
Diagram

State Machine
Diagram

—  Timing Diagram

| | Composite Structure
Diagram

— Package Diagram

Deployment
Diagram

| | Interaction Overview

Diagram

Gambar 7. Diagram UML (Rosa, 2011:121)

Pada penelitian ini diagram UML yang digunakan adalah use case diagram,
class diagram, sequence diagram, dan activity diagram. Berikut penjelasan

masing-masing diagram :
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a. Use Case Diagram

Menurut Rosa A.S & Shalahuddin (2011:130), use case atau diagram use
case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) aplikasi informasi yang
akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih
aktor dengan aplikasi informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case
digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah aplikasi
informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.

Use case diagram dapat membantu pengembang dalam menentukan fungsi
dan fitur dari sebuah perangkat lunak dari pandangan pengguna. Suatu use case
diagram menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem
melalui langkah-langkah yang disediakan untuk memenuhi tujuan tertentu

(Pressman, 2012:162).

O

Browse Catalog and Select ltems

N

Customer

Give Shipping Info

@

Give Payment Info
Get Confirmation #

Gambar 8. Contoh Use Case Diagram
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b. Class Diagram

Class diagram mengGambarkan struktur aplikasi dari segi pendefinisian
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun aplikasi (Rosa A.S &
Shalahuddin, 2011:122). Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau
operasi.
e Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.

e Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.

<<interface>>

Client Visitor

visit{ConcreteElement : Object)

i I <<realize>>
|

ConcreteVisitor

Element

accept(Visitor : Object)

T visit(ConcreteElement : Object)

ConcreteElement

accept{Visitor : Object)

Gambar 9. Contoh Class Diagram

c. Sequence Diagram

Sequence diagram mengGambarkan kelakuan objek pada use case dengan
mendeskipsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima
antar objek (Rosa A.S & Shalahuddin, 2011:137). Oleh karena itu untuk

mengGambarkan sequence diagram maka harus diketahui objek-objek yang
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terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang
diinstansiasi menjadi objek itu. Sequence diagram juga digunakan untuk
memperlihatkan bagaimana event-event yang terjadi, bisa mengaitkan transisi dari

suatu objek ke objek lainya (Pressman, 2012:237).

% anline Book Stare Batabase
Eust_nrr:-nr
1! Browsse
2 Boal; List

Gambar 10. Contoh Sequence Diagram

d. Activity Diagram

Pressman (2012:195) menjelaskan bahwa activity diagram adalah diagram
UML yang melengkapi use case dengan memberikan representasi grafik dan
aliran-aliran interaksi di dalam suatu skenario. Diagram ini mirip dengan
flowchart namun yang membedakan adalah activity diagram dapat menunjukkan
proses yang terjadi bersamaan. Menurut Rosa A.S & Shalahuddin (2011:134),
activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari

sebuah aplikasi atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan adalah bahwa activity
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diagram menggambarkan aktivitas aplikasi bukan apa yang dilakukan aktor, jadi
aktivitas yang dapat dilakukan oleh aplikasi.

Activity diagram of an order management system

~Activities
PO\
// N\ 2
A . Condition
— 2

//_Ordev request system \ Thack

-

/ e
. -Cus!omersendsb_ 5

— confirms the receipt of the —_— ; /
y l\an order mquesl’ ) 4\ order / [Check if the /
.\ Yo [ " order is normal /
\ order] /- J
Start of . ’ >
process No] ™~
[Yes]
{Check if the
order is special
order) _]
pd —
P \
(.-\/ N [Yes) .[ Confirm the \\I
e A28 / A order |

_— "[No] N

/// W R
Termination
\*‘\\ Y T
\ { Dispatch the \ |

v~ /
\,j T\ order [

~ -

Gambar 11. Contoh Activity Diagram

2) Android SDK

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

Linux.
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® Default Settings X

Gambar 12. Android SDK Manager for Windows

3) Android Studio

Android Studio adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment)
yang digunakan untuk pengembangan aplikasi Android (Developers, 2018).
Android Studio merupakan IDE resmi untuk Android. Android Studio memiliki
fitur editor kode cerdas (Intelligent Code Editor) yang memiliki kemampuan
penyelesaian kode, optimalisasi, dan analisis kode yang canggih. Selain itu fitur
new project wizards membuat proses memulai proyek baru menjadi jauh lebih
mudah bahkan dapat mengimpor contoh kode Google dari gitHub. Berbagai
modul baru digunakan dalam Android Studio ini, salah satunya adalah
pengembangan aplikasi multi layar yang memudahkan pengembangan untuk
membangun sebuah aplikasi untuk ponsel dan tablet Android, Android Wear,

Android TV, Android Auto, dan Android Google Glass.
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Gambar 13. Tampilan Android Studio

2. Pengujian Perangkat Lunak

Sebuah perangkat lunak perlu dijaga kualitasnya di mana kualitas
bergantung pada kepuasan pelanggan. Pengujian diperlukan tidak hanya untuk
meminimalisasi kesalahan secara teknik tapi juga kesalahan non teknis (misalnya
pengujian pesan kesalahan yang muncul).

Pengujian perangkat lunak adalah sebuah elemen suatu topik yang memiliki
cakupan luas dan sering dikaitkan dengan verifikasi dan validasi (Rosa A.S &
Shalahuddin, 2011:211). Sedangkan menurut Pressman (2012:485), kualitas
perangkat lunak dapat didefinisikan sebagai suatu proses perangkat lunak yang
efektif diterapkan dalam arti kata proses perangkat lunak yang menyediakan nilai
yang dapat diukur untuk mereka yang menghasilkan dan untuk mereka yang
menghasilkannya. Perangkat lunak yang bermanfaat memiliki tiga poin penting
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yaitu efektivitas proses perangkat lunak, produk yang mampu mengirimkan
konten serta fungsi, dan mampu memberi nilai lebih bagi pengguna perangkat
lunak.

Salah satu tolok ukur kualitas perangkat lunak menggunakan standar 1SO
25010, yang dibuat oleh International Organization for Standardization (ISO) dan
International Electrotechnical Commission (IEC) (Wagner, 2013 : 2). ISO 25010
menggantikan standar ISO/IEC 9126 (I1SO, 2011). Model kualitas produk
mengkategorikan sifat kualitas produk menjadi delapan karakteristik yaitu
functional suitability, reliability, performance efficiency, usability, security,
compatibility, maintainability, dan portability. Karakteristik dan sub karakteristik
standar pengujian ISO 25010 dapat dilihat di Lampiran 10.

Pengujian ISO 25010 untuk mobile meliputi empat aspek yaitu: functional
suitability, compatibility, usability, dan performance (David, 2011:2). Oleh
karena itu dalam pengujian perangkat yang dikembangkan akan menggunakan
empat dari delapan karakteristik dalam ISO 25010 yaitu functional suitability,
compatibility, usability, dan performance. Berikut penjelasan empat aspek
tersebut :

a. Functional Suitability

Karakteristik yang menguji sejauh mana produk atau aplikasi dapat

menyediakan fungsi untuk memenuhi kebutuhan yang dapat digunakan pada

kondisi tertentu. Functional suitability terbagi menjadi tiga sub karakteristik:
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1) Functional completeness, mengukur sejauh mana fungsi mencakup semua
tugas dan tujuan pengguna.

2) Functional correctness, mengukur sejauh mana produk atau aplikasi
memberikan hasil yang tepat sesuai kebutuhan.

3) Functional appropriateness, mengukur sejauh mana fungsi dapat
memfasilitasi untuk menyelesaikan tugas dan tujuan tertentu.

b. Compatibility

Sejauh mana produk, aplikasi atau komponen dapat saling bertukar
informasi dengan produk lain, aplikasi atau komponen, dan/atau menjalankan
fungsi yang diperlukan, berbagi perangkat keras atau perangkat lunak dalam
lingkungan yang sama secara sementara. Compatibility terbagi atas sub
karakteristik:

1) Coexistence, sejauh mana suatu produk dapat menjalankan fungsi yang
dibutuhkan secara efisien sementara berbagi sumber daya dengan produk
lainnya, tanpa berdampak merugikan pada produk lainnya.

2) Interoperability, sejauh mana dua atau lebih aplikasi, produk atau komponen
dapat saling bertukar informasi dan menggunakan informasi yang telah ditukar.

c. Usability

Sejauh mana produk atau aplikasi dapat digunakan oleh pengguna tertentu
untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien dan kepuasan dalam
konteks penggunaan tertentu. Karakteristik ini terbagi menjadi enam sub

karakteristik:
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1) Appropriateness recognizability, sejaun mana pengguna dapat mengenali
apakah suatu produk atau aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan mereka.

2) Learnability, sejauh mana produk atau aplikasi dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dari pembelajaran untuk
menggunakan produk atau aplikasi dengan efektif, efisien, bebas dari risiko
dan kepuasan dalam konteks tertentu dalam penggunaan.

3) Operability, sejauh mana produk atau aplikasi memiliki atribut yang
membuatnya mudah dioperasikan dan dikontrol.

4) User error protection, sejauh mana aplikasi melindungi dari pengguna
jika membuat kesalahan.

5) User interface aesthetics, sejauh mana user interface memungkinkan
interaksi yang menyenangkan dan memuaskan bagi pengguna.

6) Accessibility, sejaun mana produk atau aplikasi dapat digunakan oleh orang
dalam jangkauan luas dari karakteristik dan kemampuan untuk mencapai
suatu tujuan tertentu dalam konteks tertentu dalam penggunaan.

d. Performance Efficiency

Kinerja relatif terhadap jumlah sumber daya yang digunakan pada
kondisi tertentu. Karakteristik ini terbagi menjadi tiga sub karakteristik:

1) Time behaviour, mengukur waktu respon dan proses dan kesalahan memenuhi

persyaratan ketika menjalankan fungsi.
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2) Resource utilization, mengukur jumlah dan jenis sumber daya yang digunakan
olen produk atau aplikasi sehingga dapat memenuhi persyaratan ketika
menjalankan fungsi.

3) Capacity, mengukur batas maksimal parameter produk atau aplikasi dapat
memenuhi persyaratan.

B. Penelitian yang Relevan

1. Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi Mobile Kamus Istilah
Jaringan Komputer Pada Platform Android” oleh Rohmad Dwi Jayanto pada
tahun 2017. Tujuan dari penelitian ini merancang dan membuat aplikasi kamus
istilah jaringan komputer pada platform Android. Penelitian ini menghasilkan
aplikasi mobile kamus istilah jaringan komputer berbasis Android.

2. Hasil penelitian dengan judul “Pengembangan Aplikasi Android Kamus
Binomial Nomenklatur (Binnom) Sebagai Media Bantu Belajar Siswa Kelas X
MA Negeri Yogyakarta 1 Mata Pelajaran Biologi” oleh Didi Yulianto pada
tahun 2016. Tujuan dari penelitian ini megembangkan aplikasi kamus Binnom.
Penelitian ini menghasilkan aplikasi kamus Binnom berbasis Android sebagai
media bantu belajar siswa.

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

membuat aplikasi kamus Bahasa Jawa Bahasa Indonesia versi mobile pada
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ponsel menggunakan J2ME. Penelitian ini menghasilkan kamus Bahasa Jawa
Bahasa Indonesia versi mobile dengan J2ME.

C. Kerangka Pikir

MASALAH

1. Sumber referensi untuk mengetahui arti, sintaks, parameter dan contoh
penerapan perintah secara langsung dalam sistem operasi yang dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun belum ditemukan baik untuk perintah
CLI linux dan windows.

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

pengguna.

) 4

SOLUSI

Pengembangan aplikasi Android mobile kamus perintah dasar CLI Linux dan

Windows.

\ 4

TAHAPAN

Inception :> Elaboration :> Construction :> Transition

\
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PENGUJIAN

Functional Compatibility Performance Usability
Suitability Efficiency
HASIL

Aplikasi Android mobile kamus perintah dasar CLI Linux dan Windows.

D. Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian dari pengembangan Aplikasi Android mobile

dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows sebagai berikut:

1. Bagaimanakah mengembangkan aplikasi Android mobile dictionary and
emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows sesuai dengan model
pengembangan Rational Unified Process (RUP) ?

2. Apakah aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows memenuhi aspek functional suitability ?

3. Apakah aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows memenuhi aspek usability ?

4. Apakah aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows memenuhi aspek compatibility ?

5. Apakah aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI

Linux dan Windows memenuhi aspek performance efficiency ?

43




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian

Model pengembangan dalam penelitian “Pengembangan Aplikasi Android
Mobile Kamus Perintah Dasar CLI Linux Dan Windows” ini menggunakan
metode Research and Development (R&D). Menurut Borg and Gall (1989:782)
dalam Munir (2013:309) menerangkan yang dimaksud dengan research dan
development (R&D) adalah proses mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan (a process used develop and validate educational product). Metode
penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2014). Metode penelitian dan pengembangan bukan bertujuan untuk
menghasilkan teori baru maupun menguji teori yang sudah ada, melainkan untuk
menghasilkan sebuah produk baru atau mengembangkan produk yang sudah ada
agar dapat bermanfaat bagi sasarannya. Metode penelitian dan pengembangan ini
merupakan yang paling relevan untuk digunakan dalam penelitian.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah aplikasi Android mobile
kamus perintah dasar CLI Linux dan Windows. Pengguna dari aplikasi ini adalah
siswa SMK khususnya jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Oleh karena itu
untuk mendapatkan produk yang sesuai, maka dalam pengembangan perangkat
lunak ini peneliti menggunakan model pengembangan Rational Unified Process

(RUP). Alasan pemilihan model pengembangan RUP karena RUP menggunakan
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proses iteratif dan incremental sehingga mampu mengakomodasi perubahan
kebutuhan perangkat lunak (Rossa A.S. & Shalahuddin, 2011).
B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan perangkat
lunak Rational Unified Process (RUP) memiliki tahapan mulai dari inception,
elaboration, construction, dan transition. Berikut penjelasan dari setiap tahapan:
1. Inception

Tahapan inception lebih pada memodelkan proses bisnis yang dibutuhkan
(business modelling) dan mendefinisikan kebutuhan user akan aplikasi yang akan
dibangun (requirements). Berikut tahapan yang dibutuhkan pada tahap inception :
a. Memahami ruang lingkup proyek seperti biaya, waktu, kebutuhan, dan risiko.
b. Memahami model bisnis yang ada dalam proyek.
¢. Membangun model bisnis dari proyek.
d. Memahami kebutuhan user dengan tepat.

Hasil yang diharapkan dari tahap ini adalah memenuhi Life Cycle Objective
Milestone dengan kriteria sebagai berikut :
a. Umpan balik dari pendefinisian ruang lingkup aplikasi, perkiraan biaya,

perkiraan jadwal.
b. Kebutuhan dimengerti dengan pasti dan sejalan dengan kasus primer yang
dibutuhkan.

c. Kredibilitas perkiraan biaya, jadwal, penentuan skala prioritas, risiko, dan

proses pengembangan.
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Pada tahap ini untuk mengumpulkan data menggunakan teknik observasi
dan wawancara. Peneliti melakukan wawancara dengan guru TKJ terutama
pengampu mata pelajaran sistem operasi, administrasi server, rancang bangun
jaringan, dan jaringan nirkabel. Hasil dari observasi dan wawancara ini yaitu
analisis kebutuhan berupa spesifikasi produk yang dibutuhkan dalam
pengembangan aplikasi. Kemudian dilakukan pendefinisian ruang lingkup,
pembuatan model bisnis, dan perkiraan jadwal. Jika pada tahap ini target yang
diharapkan tidak tercapai maka dapat diulangi kembali dengan direncanakan
ulang agar kriteria yang diharapkan dapat tercapai.

2. Elaboration
Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur aplikasi. Tahap ini
juga dapat mendeteksi apakah arsitektur aplikasi yang diinginkan dapat dibuat
atau tidak. Mendeteksi risiko-risiko yang mungkin terjadi dari arsitektur yang
dibuat. Tahap ini lebih pada analis dan desain aplikasi serta implementasi aplikasi
yang fokus pada prototype aplikasi. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu:
a. Pembuatan use case dimana aktor dan kasus yang berkaitan telah diidentifikasi.
b. Pembuatan expanded use case (deskripsi dari use case) dari arsitektur
perangkat lunak yang akan dikembangkan.

c. Perancangan Unified Modelling Language (UML) yang meliputi activity
diagram, sequence diagram, dan class diagram.

d. Perancangan design user interface yang meliputi pembuatan storyboard,

Hierarchy Task Analysis (HTA), dan mockup.
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e. Prototype dengan digital mockup untuk mengurangi risiko teknis.
f. Memperbaiki model bisnis yang telah dibuat.
3. Construction

Tahap ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur-fitur aplikasi.
Tahapan ini lebih pada implementasi dan pengujian aplikasi yang fokus pada
implementasi perangkat lunak pada kode program. Kegiatan yang dilakukan pada
tahap ini yaitu:
a. Perbaikan perancangan UML dan user interface.
b. Implementasi user interface dalam layout Android Studio.
c. Implementasi kode aplikasi (coding) di Android Studio dengan menggunakan

bahasa Java.

d. Pengujian fungsionalitas.
4. Transition

Tahap ini fokus pada tahap deployment atau instalasi aplikasi agar dapat
dimengerti oleh user. Tahap ini menghasilkan produk perangkat lunak dimana
lebih dari Initial Operational Capability Milestone. Kegiatan pada tahap ini lebih
pada pelatihan user, pemeliharaan, dan pengujian aplikasi apakah sudah
memenuhi kebutuhan user atau belum.
C. Subjek, Tempat, dan Waktu Penelitian

Pada penelitian pengembangan digunakan subjek penelitian untuk menguji
aspek usablity dan functional suitability. Pengujian functional suitability

menggunakan empat responden ahli pengembang perangkat lunak. Sedangkan
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untuk menguji aspek usability menggunakan 30 responden yang diambil dari
siswa kelas XI TKJ 2 SMK N 1 Bantul. Subjek untuk menguji performance
efficiency dan compatibility menggunakan dokumentasi aplikasi.

Waktu penelitian dilaksanakan 28 Mei 2018 sampai dengan 30 Juni 2018.
Tempat penelitian untuk pengembangan aplikasi, pengujian aplikasi, dan revisi
aplikasi dilaksanakan di laboratorium aplikasi informasi program studi Pendidikan
Teknik Informatika Universitas Negeri Yogyakarta dan Laboratorium Komputer
SMK N 1 Bantul. Tempat untuk melakukan uji coba terhadap pengguna
dilaksanakan di SMK N 1 Bantul, Yogyakarta.

D. Variabel Penelitian
1. Variabel Penelitian

Variabel penelitian pada penelitian pengembangan aplikasi Android mobile
dictionary and emulator perintah dasar command line interface Linux dan
Windows adalah pengujian kualitas perangkat lunak yang mengacu pada standar
ISO 25010 yang diantaranya meliputi :

a. Functional Suitability
b. Usability
c. Performance efficiency
d. Compatibility
2. Definisi Operasional Variabel
Berikut merupakan operasional dari tiap variabel dalam penelitian ini :

a. Functional Suitability
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Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk menjalankan fungsi dengan
baik dan lancar sesuai dengan kebutuhan user.
b. Usability

Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk memenuhi kebutuhan user,
kemudahan, dan kenyamanan pada saat menggunakan perangkat lunak.
c. Compatibility

Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk bekerja dalam aplikasi
operasi atau berbagai spesifikasi yang berbeda dalam menjalankan setiap fungsi
yang ada.
d. Performance efficiency

Perangkat lunak memiliki kemampuan untuk bekerja dengan berbagai
sumber daya perangkat yang telah ada agar dapat menyesuaikan dengan baik.
E. Metode dan Alat Pengumpul Data

Metode dan alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar
CLI Linux dan Windows sebagai sumber tambahan bahan belajar siswa jurusan
TKJ di SMK N 1 Bantul adalah sebagai berikut :
1. Wawancara

Wawancara adalah cara pengumpulan data yang digunakan memperoleh
informasi secara langsung dari sumbernya (Sudaryono, 2011:88). Wawancara
dilakukan agar memperoleh informasi secara mendalam. Wawancara dalam

penelitian ini dilaksanakan untuk mengumpulkan data yang digunakan untuk
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analisis kebutuhan. Wawancara dilakukan dengan Ibu Dariyati selaku Ketua
Jurusan TK, Bapak Rohmad Dwiyanto selaku guru pengampu mata pelajaran
administrasi server, serta siswa kelas X1 TKJ 2 SMK N 1 Bantul.
2. Observasi

Observasi adalah teknik untuk mengumpulkan data dengan mengamati
kegiatan yang sedang berlangsung (Sudaryono, 2011:90). Teknik ini digunakan
dalam mengumpulkan data di sekolah untuk membantu proses analisis kebutuhan
dan proses pengujian perangkat lunak pada aspek performance efficiency dan
compatibility.
3. Kuesioner

Kuesioner/angket adalah teknik pengumpulan data secara tidak langsung
artinya peneliti tidak langsung bertanya jawab kepada responden (Sudaryono,
2011:84). Instrumen atau alat pengumpulan datanya yang disebut angket berisi
sejumlah pertanyaan yang harus dijawab oleh responden. Pengumpulan data
menggunakan teknik ini dilakukan untuk menguji perangkat lunak dari aspek
functional suitability dan usability. Kuesioner akan dibagikan kepada 30
responden yaitu siswa kelas X1 TKJ 2.
F.  Instrumen Penelitian

Instrumen pada pengembangan aplikasi Android mobile kamus perintah
dasar CLI Linux dan Windows terdiri dari instrumen untuk pengujian perangkat
lunak berdasarkan standar ISO 25010 pada empat aspek yang diujikan yaitu,

functional suitability, usability, compatibility, performance efficiency.
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1. Instrumen Uji Materi

Pengujian materi bertujuan untuk memastikan konten yang ditampilkan
pada aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux
dan Windows sudah sesuai dengan sumber materi dan layak untuk digunakan
dalam penelitian. Uji materi dilakukan oleh satu orang ahli dalam bidang jaringan
dan administrasi server, yaitu lbu Dariyati, S.Kom selaku ketua jurusan TKJ SMK
N 1 Bantul dan guru pengampu administrasi server.
2. Instrumen Functional Suitability

Aspek yang digunakan untuk mengukur aspek functional suitability
berupa daftar menggunakan checklist pada test-case yang berisi daftar fungsi
aplikasi sesuai analisis pada kebutuhan fungsional. Aspek functionality diuji oleh
ahli dalam bidang pengembangan perangkat lunak. Instrumen untuk mengukur
aspek functional suitability dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Tabel Instrumen Pengujian Aspek Functional Suitability

Hasil | Hasil Keluaran
. : yang
No Fitur Deskrl Langkah Kegiata dihar .
psi n apka Berhasil | Gagal
n
1. | Beranda | Fitur Sentuh Hala
untuk icon man
menam beranda | utama
pilkan 1 yang ada | munc
halama dimenu | ul
n utama bagian
(dashbo bawah.
ard)
Dan seterusnya... (Angket lengkap terlampir pada Lampiran 11).
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Keterangan instrumen test case di atas sebagai berikut:

a. Kolom fitur: berisi fitur yang terdapat di dalam aplikasi
b. Kolom deskripsi: berisi penjelasan dari fitur
c. Kolom langkah: berisi tahapan untuk menjalankan fungsi fitur
d. Kolom kegiatan: berisi keterangan langkah yang dibutuhkan
e. Kolom hasil: berisi deskripsi hasil yang diharapkan
f. Kolom hasil keluaran: berisi indikator gagal atau berhasil suatu fitur dijalankan
Dari test case ini didapatkan hasil pengujian functional suitability.
Sedangkan pernyataan kesimpulan dari para ahli setelah melakukan pengujian
functional suitability merupakan functional completeness dan functional
appropriateness.
3. Instrumen Usability
Pengujian aspek usability pengembangan aplikasi Android mobile kamus
perintah dasar CLI Linux dan Windows menggunakan kuesioner yang dibagikan
langsung kepada pengguna. Pengujian ini menggunakan angket USE
Questionnaire oleh Lund (2001). Penggunaan Angket USE Questionnaire
berdasarkan kesesuaian terhadap kriteria aspek usability yang sudah mencakup
sub karakteristik usability 1SO 25010. Untuk memudahkan pengguna dalam
mengisi kuesioner, terlebih dahulu kuesioner diubah ke dalam bahasa Indonesia
agar mudah dipahami oleh responden. Kuesioner berjumlah 30 pernyataan yang
dibagi menjadi empat kriteria yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan

satisfaction. Pilihan jawabannya yaitu Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju
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(TS), Ragu-Ragu (RG), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS). Instrumen USE
Questionnaire ada pada Tabel 5.

Tabel 5. USE Questionnaire

Skala Penilaian
No Pernyataan

SS |S|RG | TS | STS

Usefulness

1 Aplikasi ini membantu saya menjadi

lebih efektif

2 Aplikasi ini membantu saya menjadi

lebih produktif

Dan seterusnya... (Angket lengkap terlampir pada Lampiran 12)

4. Instrumen Compatibility
Aspek yang diuji pada pengujian ini adalah sebagai berikut:

1) Coexistence

Pengujian ini akan menganalisis apakah aplikasi ini dapat berjalan
berdampingan dengan aplikasi lain tanpa merugikan salah satu aplikasi. Pengujian
menggunakan metode observasi dengan cara menjalankan aplikasi Android
mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows pada
device Android bersamaan dengan aplikasi lain. Dengan demikian dapat diketahui
apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik atau tidak. Observasi dilakukan
menggunakan daftar checklist pada Tabel 6.

Tabel 6. Tabel Instrument Sub Karakteristik Coexistence
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No. Aplikasi yang dijalankan Berhasil Gagal
1. | Aplikasi “clict” Play store

2. | Aplikasi “clict” Google chrome

3. | Aplikasi “clict” Whatsapp

4. | Aplikasi “clict” Instagram

5. | Aplikasi “clict” Facebook Lite

6. | Aplikasi “clict” WPS Office

2) Pengujian pada Berbagai Sistem Operasi dan Tipe Perangkat

Pengujian ini dilakukan dengan tools dari Google yaitu Google Firebase
Test Lab. Tools ini memungkinkan aplikasi dipasang di berbagai sistem operasi
Android yang ada di sistem Google Firebase secara online/virtual. Pengujian ini
dilakukan dengan cara observasi yang hasilnya didapat dengan menggunakan
tools Google Firebase Test Lab. Selain itu pengujian dilakukan dengan Google
Play Store. Pengujian ini dilakukan dengan cara observasi yang hasilnya didapat
setelah file apk diunggah. Dari hasil pengujian tersebut dapat diambil kesimpulan
apakah aplikasi sudah layak dinyatakan kompatibel dari segi sistem operasi dan
tipe perangkat atau belum.
5. Instrumen Performance Efficiency

Aspek yang akan diuji pada pengujian ini adalah sebagai berikut:

a. Time Behaviour

Pengujian pada sub karakteristik time behaviour dilakukan dengan cara

observasi waktu yang dibutuhkan sebuah perangkat untuk menjalankan seluruh
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fungsi yang terdapat pada aplikasi kamus istilah komputer dan jaringan. Pengujian
dilakukan dengan tools pengujian dari Appachhi. Dengan menggunakan tools ini,
aplikasi akan dipasang pada berbagai jenis perangkat Android, setelah selesai
pemasangan akan keluar hasil berupa total thread/fungsi yang dapat dijalankan
perangkat dalam satu detik. Setelah hasil didapatkan dari seluruh perangkat,
kemudian akan dilakukan penghitungan rata-rata waktu yang diperlukan oleh
perangkat dalam menjalankan fungsi aplikasi.
b. Resource utilization pada CPU

Pengujian pada sub karakteristik ini menghitung penggunaan CPU oleh
aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan
Windows dengan cara observasi. Pengujian yang dilakukan dengan menggunakan
tools pengujian dari Appachhi, akan didapatkan hasil penggunaan CPU per detik
yang kemudian akan dihitung rata-rata penggunaan CPU pada berbagai perangkat
yang menjadi sampel. Sehingga akan didapatkan hasil rata-rata penggunaan CPU
oleh aplikasi.
c. Resource Utilization pada memory

Pengujian pada sub karakteristik ini menghiung penggunaan memory oleh
aplikasi. Pengujian dilakukan dengan tools pengujian dari Appachhi dengan tools
ini akan menghasilkan rata-rata penggunaan memory yang digunakan oleh
aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan

Windows.
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G. Teknik Analisis Data

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

1. Analisis Pengujian Aspek Functional Suitability dan Compatibility.

Pengujian aspek functional suitability dan compatibility menggunakan skala
Guttman sebagai skala pengukuran dalam instrumen pengujian. Skala Guttman
hanya memiliki dua jawaban berhasil dan gagal. Jawaban berhasil diberi nilai satu
dan jawaban gagal diberi nilai nol. Teknik analisis data yang digunakan adalah

analisis deskriptif dengan rumus perhitungan sebagai berikut.

Skor yang diobservasi

Persentase Kelayakan (%) = x 100%

Skor yang diharapkan
Setelah mendapatkan hasil skor persentase dengan menggunakan rumus
tersebut, kemudian dikonversikan ke dalam pernyataan sesuai dengan Tabel 7.

Tabel 7. Interpretasi Persentase Kelayakan (Sudaryono, 2011)

No Persentase Pencapaian Interpretasi

1 0% - 20% Sangat Tidak Layak
2 21% - 40% Kurang Layak

3 41% - 60% Cukup Layak

4 61% - 80% Layak

5 81% - 100% Sangat Layak

2. Analisis Pengujian Aspek Usability
Analisis yang digunakan dalam pengujian aspek usability menggunakan

Likert. Skala Likert yang terdapat dalam instrumen USE Questionnaire dapat
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menggunakan skala lima maupun skala tujuh dalam penilaiannya. Penelitian ini

menggunakan skala lima karena untuk mempermudah dalam mengisi instrumen.
Pada analisis kuantitatif setiap item instrumen yang menggunakan skala

Likert mempunyai gradasi dari positif sampai negatif (Sugiyono, 2014) sebagai

berikut :

o))

. Sangat setuju (SS) diberi skor 5

b. Setuju (S) diberi skor 4

o

. Ragu-ragu (RG) diberi skor 3

o

. Tidak setuju (TS) diberi skor 2

D

. Sagat tidak setuju (STS) diberi skor 1

Dari hasil pengujian usability, dianalisis dengan menghitung jawaban
berdasarkan skor setiap jawaban dari responden. Berikut rumus menghitung skor
pengujian usability:

Skor total = (Jss x 5) + (Js x 4) + (Jrg x 3) + (Jts x 2) + (Jsts x 1)

Keterangan :
Jss = Jumlah responden menjawab Sangat Setuju
Js = Jumlah responden menjawab Setuju
Jrr = Jumlah responden menjawab Ragu-ragu
Jts = Jumlah responden menjawab Tidak Setuju
Jsts = Jumlah responden menjawab Sangat Tidak Setuju
Kemudian mencari persentase skor untuk mendapatkan kriteria interpretasi skor

hasil pengujian usability dengan rumus :
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Skor total

Persentase skor(%) = ——————x 100%
ixrx5

Keterangan :
Skor total = skor total hasil jawaban responden
I = jumlah pertanyaan
r = jumlah responden
Setelah mendapatkan hasil berupa nilai kuantitatif dari perhitungan

sebelumnya, kemudian nilai dikonversi menjadi nilai kualitatif berskala lima
dengan skala likert. Kemudian dicocokan dengan Tabel interpretasi kelayakan
berdasarkan data angket. Tabel interpretasi didapatkan dengan cara mencari kelas
interval seperti Tabel 8 lalu dikonversikan dalam persen pada Tabel 9.
Perhitungan bisa didapat dari:
Jumlah pertanyaan =30
Datum terkecil = Skor likert paling kecil x jumlah pertanyaan

=1x30

=30
Datum terbesar = Skor likert paling besar x jumlah pertanyaan

=5x30

=150
Jangkauan data = Datum terbesar — Datum terkecil

=150 - 30

=120
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Banyak kelas interval (k)

k =1+3,3log (n)
=1+ 3,3log (30)
=1+3,3(1,48)
= 5,884

= 6 (dibulatkan)

Panjang interval = Jangkauan data / banyak kelas interval

=120/6

=20

Tabel 8. Kelas Interval

Kelas Interval Persentase (%0)
30-49 20% - 33%
50 -69 33% - 46%
70 -89 47% - 59%
90 - 109 60% - 73%
110 -129 73% - 86%
130 - 150 87% - 100%

Maka interpretasi kelayakannya menjadi:

Tabel 9. Tabel Interpretasi Kelas Interval

Persentase Pencapaian Interpretasi

20% - 33% Sangat Tidak Layak
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Persentase Pencapaian

Interpretasi

33% - 46%

Tidak Layak

47% - 59%

Kurang Layak

60% - 73%

Cukup Layak

73% - 86%

Layak

87% - 100%

Sangat Layak

3. Analisis Pengujian Aspek Performance Efficiency.

Analisis performance efficiency yang diuji antara lain pada aspek time
behaviour, resource utilization pada CPU, dan resource utilization pada memory.
Analisis ini juga menggunakan tools dari Appachhi yang menjalankan seluruh
fungsi yang ada di aplikasi Android mobile kamus perintah dasar CLI Linux dan
Windows. Menurut Yulianto (2016), aplikasi memenuhi kriteria pengujian
performance efficiency jika saat eksekusi pengujian tidak terjadi error, pada
memory tidak terjadi hang atau memory leak pada saat aplikasi dieksekusi, dan

penggunaan CPU tidak melebihi batas yang menyebabkan aplikasi force close

atau launch fail.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Android mobile
dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows dan menjamin
kualitas aplikasi yang dikembangkan dengan diuji berdasarkan standar 1SO 25010
yang meliputi aspek functional suitability, compatibility, usability, dan
performance efficiency. Berikut hasil pengembangan aplikasi dan hasil pengujian
yang telah dilakukan:
1. Pengembangan Aplikasi

Aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux
dan Windows dikembangkan dengan menggunakan metode pengembangan
Rational Unified Process (RUP) dengan empat tahap yaitu inception, elaboration,
construction, dan transition. Berikut langkah-langkah yang dilakukan pada proses
pengembangan aplikasi:
a. Tahap Inception

Kegiatan pertama dalam penelitian ini adalah tahap inception yaitu tahapan
analisis aplikasi yang dikembangkan. Tahapan ini meliputi beberapa kegiatan
utama diantaranya mendefinisikan kebutuhan aplikasi yang akan dibuat
(requirements), mendeskripsikan ruang lingkup proyek (project management),

dan environment.
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1) Business Modelling

a) Observasi dan Wawancara

Pada tahap ini untuk menganalisis kebutuhan user dalam pengembangan

aplikasi kamus command line Linux dan Windows menggunakan teknik

wawancara dan teknik observasi. Teknik wawancara dilakukan dengan Bapak

Rohmad Dwiyanto, S.Pd selaku guru pengampu mata pelajaran administrasi

server, Ibu Dariyati, S.Kom selaku ketua jurusan Teknik Komputer dan Jaringan

dan guru pengampu mata pelajaran administrasi server, serta siswa kelas X1 TKJ.

Berikut hasil wawancara yang telah dilakukan peneliti :

1)

Hasil Wawancara dengan Ibu Dariyati, S.Kom (Ketua Jurusan TKJ)

Siswa jurusan TKJ minimal harus menguasai kompetensi instalasi sistem
operasi, sistem operasi jaringan, jaringan dasar, administrasi jaringan,
dan rancang bangun jaringan.

Semua kompetensi minimal yang harus dikuasai siswa tersebut, sama-
sama berhubungan dengan perintah dasar Linux yaitu dengan
menggunakan Debian.

Peralatan praktik untuk beberapa kompetensi belum memadai, siswa
kurang memahami apa yang disampaikan guru merupakan beberapa
kendala yang menyebabkan proses pembelajaran tidak berjalan
maksimal.

Tidak semua guru memberikan sumber belajar siswa dalam bentuk buku

atau ebook. Sehingga guru mengharuskan siswa mencatat materi yang
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@)

(3)

diberikan guru melalui slide presentasi dan mencari referensi sumber

belajar lain dari internet.

Hasil Wawancara dengan Bapak Rohmad Dwiyanto, S.Pd (Guru Pengampu

Administrasi Server)

Guru telah memberikan ebook dan materi yang terkait dengan mata
pelajaran administrasi server.

Siswa kurang memahami dan terkadang lupa dengan perintah-perintah
Linux untuk pengoperasian server berbasis text.

Perintah-perintah Linux yang diberikan hanya sebatas yang ada di e-book
untuk perintah-perintah Linux yang lain siswa melakukan pengembangan
sendiri dengan mencari referensi lain melalui internet.

Guru tidak memberikan materi khusus tentang perintah-perintah CLI.

Hasil wawancara dengan siswa kelas XI TKJ 2

Siswa mengalami kesulitan belajar pada kompetensi administrasi
jaringan, rancang bangun jaringan, dan komunikasi data.

Siswa sulit mengingat perintah-perintah Linux beserta fungsinya untuk
membangun jaringan dan mengelola servernya karena menurut mereka
hafalannya terlalu banyak.

Sudah diberikan bahan belajar untuk siswa berupa e-book tentang
administrasi server namun siswa menilai ebook tersebut kurang lengkap.
Siswa mencari referensi sumber belajar lain dari internet, akibatnya

terkadang hasil yang diperoleh siswa berbeda-beda pemahamannya
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karena sebagian besar sumber yang diambil dari blog-blog pribadi yang
belum diketahui kebenarannya.

Teknik observasi dilakukan ketika peneliti melaksanakan PLT (Praktek
Lapangan Terbimbing) di SMK N 1 Bantul. Hasil observasi yang dilakukan oleh
peneliti adalah sebagai berikut :

- SMK N 1 Bantul telah menggunakan kurikulum 2013 dalam proses
pembelajarannya siswa dituntut untuk lebih aktif dalam mencari sumber
bacaan dan materi yang akan dipelajari, namun banyaknya sumber bacaan
yang ada di internet menyebabkan perbedaan persepsi dari siswa sehingga
dibutuhkan sumber bacaan atau materi yang sama untuk semua siswa.

- Dibutuhkan sebuah media yang dapat memudahkan siswa dalam mengetahui
arti perintah command line dan dapat digunakan setiap waktu secara mandiri.

- Ebook Jaringan komputer 2013 yang diterbitkan oleh Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan yakni Administrasi Server menjadi buku
pegangan siswa dalam proses pembelajaran jaringan komputer.

- Tidak semua siswa mengetahui perintah command line beserta fungsinya.

- Dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mendukung dan memaksimalkan
kegiatan belajar mengajar didalam maupun diluar kelas.

- Sebagian besar siswa memiliki dan menggunakan smartphone serta tidak ada

larangan untuk membawanya ke sekolah.
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- Penggunaan smartphone di kelas diizinkan oleh guru ketika memang harus
mencari sumber-sumber referensi belajar yang berkaitan dengan materi yang
sedang dibahas.

- Koneksi internet yang disediakan oleh sekolah terbatas hanya di lab-lab
tertentu. Sehingga bagi siswa yang sedang belajar pada lab yang tidak
terdapat koneksi internet melalui wifi harus menggunakan koneksi masing-
masing.

b) Deskripsi Aplikasi
Aplikasi ini berfungsi untuk membantu siswa dalam proses pencarian arti

atau fungsi perintah CLI Linux dan Windows. Siswa dapat mencari arti atau

fungsi, sintaks, parameter dan contoh penggunaan perintah CLI yang diinginkan.

Selain itu siswa juga dapat mengetahui apa yang dimaksud dengan perintah CLI.

Aplikasi ini juga dilengkapi dengan emulator OS, sehingga siswa dapat

mengimplementasikan perintah yang dicari secara langsung tanpa harus membuka

laptop atau komputer. Dengan aplikasi ini, siswa juga dapat mengukur sejauh
mana pemahamannya tentang perintah CLI tersebut melalui fungsi kuis yang
disediakan.

2) Requirements
Aktivitas yang dilakukan pada requirements yaitu melakukan analisis

kebutuhan fungsional. Analisis kebutuhan fungsional didasarkan pada hasil

observasi dan wawancara. Kebutuhan fungsi pada pengembangan aplikasi
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Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows

adalah sebagai berikut :

a)
b)

c)
d)

e)

f)

9)

h)

)

3)

Siswa dapat mengetahui penjelasan tentang command line.

Siswa dapat melihat daftar perintah command line Linux dan Windows.
Siswa dapat melihat hasil pencarian.

Siswa dapat mengetahui penjelasan perintah command line yang dicari.

Siswa dapat mengimplementasikan perintah yang dicari pada emulator OS
Linux maupun Windows.

Siswa dapat saling berbagi perintah yang dicari.

Siswa dapat melihat halaman bantuan untuk membantu siswa dalam
menggunakan aplikasi tersebut.

Siswa dapat melihat informasi dari aplikasi.

Siswa dapat mengerjakan kuis yang diberikan dalam bentuk pilihan ganda.
Siswa dapat mengetahui perolehan skor dari kuis yang telah dikerjakan.
Analysis & Design

Belum dilakukan kegiatan analysis & design karena pada tahap inception

fokus pada kegiatan mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dibuat

(requirements), mendeskripsikan ruang lingkup proyek (project management),dan

environment.
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4) Implementation

Belum dilakukan kegiatan implementation karena pada tahap inception fokus
pada kegiatan mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dibuat (requirements),
mendeskripsikan ruang lingkup proyek (project management),dan environment.
5) Test

Belum dilakukan kegiatan test karena pada tahap inception fokus pada
kegiatan mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dibuat (requirements),
mendeskripsikan ruang lingkup proyek (project management),dan environment.
6) Deployment

Belum dilakukan kegiatan deployment karena pada tahap inception fokus
pada kegiatan mendefinisikan kebutuhan sistem yang akan dibuat (requirements),
mendeskripsikan ruang lingkup proyek (project management),dan environment.
7) Configuration & Change Management

Kegiatan ini tidak dilakukan karena hanya dikerjakan oleh satu orang
sehingga tidak memerlukan proses integrasi.
8) Project Management

Membuat penjadwalan (scheduling) dalam pembuatan produk. Tujuan dari
penjadwalan ini sebagai pedoman bagi pengembang agar penelitian dapat berjalan
dengan efektif dan sesuai dengan estimasi waktu yang telah ditetapkan pada Tabel

10.
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Tabel 10. Estimasi Penyelesaian Tiap Tahapan (Stage)

Februari Maret April Mei

Inception

Elaboration

Implementation

Transition

9) Environment

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

(1) 1 unit laptop

Processor : Intel Core B940 @2.00GHz

RAM : 2GB

Hard Disk Drive : 500GB

Operating System : Windows 7 64 bit
- Merk : Acer 4750Z

(2) 1 unit perangkat Android

Processor : Quad Core 1.25 Ghz

- RAM:2BG

- Memori Internal : 16 GB

- Operating System : Android Nougat 7.0

- Merk : Advan i5C Plus
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b) Kebutuhan Perangkat Lunak
(1) Android Studio digunakan untuk pengembangan aplikasi Android.
(2) Android SDK digunakan sebagai kerangka kerja atau framework untuk

membangun aplikasi Android.
(3) Corel Draw digunakan untuk mendesain user interface dan membuat mockup.
(4) Adobe Photoshop digunakan untuk mendesain user interface dan membuat

mockup.
(5) Microsoft Visio 2013 digunakan untuk membuat UML.
b. Tahapan Elaboration

Kegiatan yang dilakukan pada tahap elaboration lebih difokuskan pada
perencanaan arsitektur sistem, seperti pembuatan use case, perancangan UML,
dan desain user interface.
1) Business Modelling

Iterasi kedua pada aktivitas business modelling yaitu melengkapi deskripsi
produk dengan menambahkan identifikasi aktor, kata kerja, kata benda, dan
masalah. Berikut deskripsi produk setelah dilakukan perbaikan :

Aplikasi ini berfungsi untuk siswa dalam proses pencarian arti
atau fungsi perintah CLI Linux dan windows. Siswa dapat

yang diinginkan. Selain itu

siswa juga dapat dengan . Aplikasi
ini  juga dilengkapi dengan , sehingga siswa dapat

yang dicari secara langsung tanpa harus membuka
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laptop atau komputer. Dengan aplikasi ini, siswa juga dapat
tentang tersebut melalui yang
disediakan.

Biru = Aktor

Merah = Permasalahan
2) Requirement
Berdasarkan analisis requirement pada tahap inception maka diGambarkan

pemodelan UML pada Gambar 14 dengan diagram use case sebagai berikut :

Melihat Penjelasan CLI

User . . . X . . .
Mencari perintah CU Linux - <<incude==—xMelihat penjelasan perintah CLI Linux
! - ~ <include>>
=<atend== Tt _
Share perintah
Implementasi perintah CLI Linux e
‘_<<in[|ude>>

p erintah CU Windows

WS

in‘Formasi aplikasi
a menggunakan aplikasi

Mengerjakan kuis

O

|J

=<includes= ¥ Melihat penjelasan perintah CLI Windows

\
\
1

1
= extends=

Implementasi perintah CLI Windows

— — =<includess — —

Gambar 14. Diagram Use Case



b)

Definisi Aktor

Tabel 11. Definisi Aktor

No.

Aktor

Deskripsi

1.

User Orang yang menggunakan aplikasi.

Definisi Use Case

Tabel 12. Definisi Use Case

No. Use Case Definisi

1. | Melihat penjelasan CLI Use case ini berfungsi untuk
melihat penjelasan tentang apa yang
dimaksud dengan perintah
command line interface (CLI).

2. | Mencari perintah CLI Linux Use case ini berfungsi untuk
mencari perintah CLI Linux.

3. | Mencari perintah CLI Windows | Use case ini berfungsi untuk
mencari perintah CLI Windows.

4. | Melihat informasi aplikasi Use case ini berfungsi untuk
mengetahui informasi tentang versi
dan developer dari aplikasi.

5. | Melihat tata cara menggunakan | Use case ini berfungsi untuk

aplikasi mengetahui bagaimana cara
menggunakan aplikasi tersebut.

6. | Mengerjakan kuis Use case ini berfungsi untuk
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menyediakan kumpulan soal pilihan
ganda bagi user agar dapat
dijadikan tolok ukur sejauh mana

user memahami perintah CLI.

7. | Melihat penjelasan perintah | Use case ini berfungsi untuk
CLI Linux mengetahui penjelasan perintah CLI
Linux yang dicari.
8. | Melihat penjelasan perintah | Use case ini berfungsi untuk
CLI Windows mengetahui penjelasan perintah CLI
Windows yang dicari.

9. | Melihat skor Use case ini berfungsi untuk
menampilkan jumlah skor yang
diperoleh setelah user mengerjakan
soal dalam kuis.

10. | Implementasi  perintah  CLI | Use case ini berfungsi untuk

Linux mengimplementasikan perintah CLI
Linux dalam emulator OS Linux.
11. | Implementasi  perintah  CLI | Use case ini berfungsi untuk

Windows

mengimplementasikan perintah CLI
Windows dalam emulator OS

Linux.
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No.

Use Case

Definisi

12.

Share perintah

Use case ini berfungsi untuk saling
berbagi informasi tentang perintah
CLI Linux dan Windows yang

dicari dengan sesama user.

3) Analysis & Design

a) Expanded Use Case

Expanded use case adalah penjabaran dari proses interaksi antara aktor dan

sistem. Dalam prosesnya dibagi empat yaitu penjabaran kondisi sebelum adanya

interaksi (Precondition), proses interaksi (main flow), proses setelah interaksi

(Post Conditions), dan hal yang terjadi ketika ada error/kesalahan (Exception).

Berikut hasil dari expanded use case yang dihasilkan pada daftar Tabel 13.

Tabel 13. Expanded use case

No.

Use Case

1. | Melihat penjelasan CLI

2. | Mencari perintah CLI Linux

3. | Mencari perintah CLI Windows

4. | Melihat informasi aplikasi

5. | Melihat tata cara menggunakan aplikasi

6. | Mengerjakan kuis

Berikut expanded use case nomor 1 yaitu melihat penjelasan CLI. Expanded

use case nomor 2 sampai 6 terdapat pada Lampiran 13.
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Tabel 14. Expanded Use Case Melihat Penjelasan CLI

Use case 1 : Melihat penjelasan CLI

No. Deskripsi

1. | User memilih penjelasan command line interface

No. Deskripsi

2. | Sistem menampilkan penjelasan command line interface

b) Activity Diagram
Berdasarkan hasil expanded use case, maka dihasilkan activity diagram.
Berikut adalah daftar activity diagram pada Tabel 15.

Tabel 15. Daftar Activity Diagram

No. Activity Diagram

1. | Melihat penjelasan CLI

2. | Mencari perintah CLI Linux

3. | Mencari perintah CLI Windows

4. | Melihat informasi aplikasi

5. | Melihat tata cara menggunakan aplikasi

6. | Mengerjakan kuis

Berikut activity diagram melihat penjelasan CLI. Activity diagram nomor 2

sampai 6 terdapat pada Lampiran 14.
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Melihat Pejelasan CLI

Menampilkan info
[ d line
interface

Klik menu Info
command line
interface

=
T

Gambar 15. Activity Diagram Melihat Penjelasan CLI
c) Sequence Diagram
Berdasarkan hasil activity diagram, maka dihasilkan sequence diagram.
Berikut adalah daftar sequence diagram pada Tabel 16.

Tabel 16. Daftar Sequence Diagram

No. Activity Diagram Sequence Diagram
1. | Melihat penjelasan CLI Melihat penjelasan CLI
2. | Mencari perintah CLI Linux Mencari perintah CLI Linux

3. | Mencari perintah CLI Windows Mencari perintah CLI Windows

4. | Melihat informasi aplikasi Melihat informasi aplikasi

5. | Melihat tata cara menggunakan | Melihat tata cara menggunakan

aplikasi aplikasi

6. | Mengerjakan kuis Mengerjakan kuis

Berikut sequence diagram melihat penjelasan CLI pada Gambar 16. Sequence

diagram nomor 2 sampai 6 terdapat pada Lampiran 15.
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: viewCLI()

I

|

k ——————— show CLl—m — — — — — —

Gambar 16. Sequence Diagram Melihat Penjelasan CLI

d) Class Diagram

Setelah mengetahui setiap fungsi yang berjalan dengan menggunakan
sequence diagram, kemudian dibuat class diagram. Pada class diagram
diGambarkan class apa saja dan bagaimana hubungan antar class pada saat tahap

konstruksi desain ke kode program. Class diagram dapat dilihat pada Gambar 17.

__

+id_[inux 3id Beux

+command $penjeiazan
-memberhame sintaks
==t 3]

E

#implementasi{]

+il_windows #idl_twiindiows:

+command s njeinzan
#sintaks

- 4parsmeter
+conkoh

+set_jmwaban
+pet_jrwaban
+s=t_kund
+get_kunci
+get_pilinanjawsban

Gambar 17. Class Diagram Aplikasi
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e) Hierarki Task Analysis

Hierarki Task Analysis (HTA) digunakan untuk menjabarkan task-task yang
akan terjadi pada aplikasi yang dikembangkan sehingga memudahkan dalam
menentukan desain yang sesuai dengan aplikasi yang memudahkan pengguna.
HTA aplikasi Android mobile kamus perintah dasar command line interface (CLI)

Linux dan Windows terdapat pada Lampiran 16.

0
Use Apps
Plan 0
Dol
Afterdo 1,youcande 2,3, 4,5
1 2 3 4 5
View . .
Open Apps i t
P PP Dashboard View Help View About exi
Plan 3 Plan 4
3.1 Do3.1 4.1 Do4.1
Select help Select about
menu menu

Gambar 18. Potongan HTA

f) Storyboard

Storyboard digunakan untuk memvisualisasikan ide dari aplikasi yang akan
dibangun, sehingga dapat memberikan Gambaran dari aplikasi yang akan
dihasilkan. Storyboard dapat dikatakan juga visual script yang akan dijadikan
outline dari sebuah proyek. Storyboard yang dihasilkan terdapat pada Tabel 17.
4) Implementation

Implementasi dalam proses pembuatan aplikasi dalam proses elaboration
salah satunya dapat diGambarkan dengan mockup. Aplikasi yang digunakan oleh

pengembang untuk membuat mockup adalah Coreldraw X7. Mockup digunakan
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untuk menggambarkan desain user interface berdasarkan storyboard yang telah
dibuat mulai dari tata letak, font, warna, sampai Gambar sehingga fungsi-fungsi
yang telah dibuat dalam proses analysis & design dapat diGambarkan sebelum
proses coding. Hasil desain mockup terlampir pada Lampiran 18.

Tabel 17. Storyboard

No. Sketsa Visual

1. Splashscreen Ketika aplikasi pertama kali

dijalankan, akan tampil

halaman splashscreen

Commend Und
cliet

O—-1— Londing utama. Halaman ini berisi

bar

sebelum masuk ke menu

logo aplikasi dan nama

aplikasi.

Data storyboard lengkap ada di Lampiran 17

5) Test

Berikut hasil konfirmasi terkait hasil desain aplikasi dictionary and emulator
perintah CLI Linux dan Windows bersama Bapak Muhammad lzzuddin M,
S.Pd.T, M.Cs.

Tabel 18. Konfirmasi Desain Mockup

Konfirmasi
No. Mockup
Ya/Tidak
1. Splash Screen Ya
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Konfirmasi
No. Mockup
Ya/Tidak
6. Menu detail CLI Linux Ya
7. Menu share Ya
8. Menu implementasi CLI Linux Ya
9. Menu daftar CLI Windows Ya
11. Menu share Ya
12. | Menu implementasi CLI Windows Ya
13. Menu informasi command line interface Ya
14. | Menu beranda kuis Ya
15. | Menu mulai kuis Ya
16. | Menu soal Ya
17. | Menu submit Ya
18. | Menu hasil skor kuis Ya

6) Deployment

Pada tahap ini tidak dilakukan deployment karena tahap elaboration fokus
untuk pembuatan use case diagram, class diagram, activity diagram, sequence
diagram dan desain interface.
7) Configuration & Change Management

Pada tahap ini tidak dilakukan karena hanya dikerjakan oleh satu orang

sehingga tidak memerlukan pergantian management.
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8) Project Management

Pada tahap ini tidak ada perubahan project management, karena masih sama
dengan project management pada tahap inception.
9) Environment

Pada tahap ini tidak ada perubahan environment, karena masih sama dengan
environment pada tahap inception.
c. Tahap Construction

Kegiatan yang dilakukan pada tahap construction lebih difokuskan pada
implementasi kode program dan pengujian. Tetapi tidak menutup kemungkinan
untuk melakukan perbaikan perancangan UML maupun desain user interface.
1) Business Modelling

Pada tahap ini business modelling sudah tidak dilakukan karena informasi
serta deskripsi produk yang akan dikembangkan sudah sesuai kebutuhan
berdasarkan tahap sebelumnya.
2) Requirements

Pada tahap ini kegiatan requirements tidak dilakukan karena analisis
kebutuhan fungsional aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah
dasar CLI Linux dan Windows sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
3) Analysis & Design

Pada tahap ini kegiatan analysis & design tidak dilakukan karena use case
diagram, class diagram, activity diagram, sequence diagram, dan desain user

interface sudah sesuai dengan kebutuhan.
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4) Implementation
a) Implementasi Desain User Interface

Pada tahap ini, mockup desain user interface aplikasi Android mobile
dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows yang telah dibuat
pada tahap elaboration diimplementasikan pada layout Android Studio.
Pembuatan layout aplikasi menggunakan aturan Material Design yang ada pada
IDE Android Studio 3.0.1.

Tabel 19. Layout Aplikasi

No. Nama Layout Deskripsi

1. Activity splashscreen.x | Layout untuk menampilkan halaman splash
ml screen.

2. Activity _main.xml Layout pendukung untuk menampilkan

fragment home, about, dan petunjuk.

3. Activity _linux.xml Layout untuk menampilkan daftar perintah
CLI Linux.
4. Detail_linux.xml Layout pendukung activity_linux.xml untuk

menampilkan listview perintah CLI Linux.

5. Activity_cli_linux.xml Layout untuk menampilkan detail penjelasan

perintah CLI Linux yang dicari.

6. Implementasi_linux.xml | Layout untuk menampilkan terminal Linux.
7. Activity_windows.xml Layout untuk menampilkan daftar perintah
CLI Windows.
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No. Nama Layout Deskripsi

8. Detail_windows.xml Layout pendukung activity windows.xml
untuk menampilkan listview perintah CLI
Windows.

9. Activity cli_windows.x | Layout untuk menampilkan detail penjelasan

ml perintah CLI Windows yang dicari.
10. | Activity_implementasi_ | Layout untuk menampilkan command prompt
windows.xml windows.

12. | Fragment_home.xml Layout untuk menampilkan halaman beranda
yang berisi menu utama aplikasi.

13. | Fragment_about.xml Layout untuk menampilkan penjelasan
tentang aplikasi.

14. | Fragment_petunjuk.xml | Layout untuk menampilkan penjelasan
petunjuk penggunaan aplikasi.

15. | Activity_bantu_cli.xml Layout untuk menampilkan penjelasan
tentang CLI.

16 Activity_quiz.xml Layout untuk menampilkan halaman awal
kuis.

17. | Activity_soal.xml Layout untuk menampilkan soal pilihan
ganda pada kuis.

18. | Activity_skor.xml Layout untuk menampilkan skor yang

diperoleh hasil dari mengerjakan soal kuis.
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Berikut potongan kode layout yang dapat dilihat pada Gambar 19.

s activity_mainxml

I(?ml version="1.0" encoding="utf-8"2>

c <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="g+id/container"
android:layout_width="match parent"”
android:layout_height="match parent"”
android:orientation="vertical">

«FrameLayout
android:id="g+id/content"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0dp"
android:layout weight="1">
</FrameLayout>

<android.support.design.widget.BottonNavigationView
android:id="g+id/navigation"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="bottom"
android:background=""7android:attr/windowBackground"
app:menu="Emenu/navigation" />

Gambar 19. Potongan Script XML pada activity _main.xml
b) Implementasi Pemrograman
Setelah membuat layout pada Android Studio, kemudian dikonfigurasi pada
setiap layout yang dibuat. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java.
Berikut masing-masing file Java dan deskripsi fungsionalitasnya tersaji dalam
Tabel 20.

Tabel 20. File Java

No. Nama File Deskripsi

1. Splashscreen.java Menangani halaman splashscreen aplikasi.

2. MainActivity.java Menangani menu utama aplikasi, Bottom

Navigation, dan menu opsi.

3. LinuxActivity.java Menangani listview dan proses pencarian

perintah CLI Linux.
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No. Nama File Deskripsi

4. Cli_linux.java Menangani fragment perintah CLI Linux
yang dicari untuk menampilkan
penjelasan, parameter, sintaks, dan contoh
tentang perintah tersebut serta menangani
fungsi share.

5. Implementasi_linux.java Menangani terminal Linux.

6. WindowsActivity.java Menangani listview dan proses pencarian
perintah CLI Windows.

7. Cli_windows.java Menangani fragment perintah CLI
Windows yang dicari untuk menampilkan
penjelasan, opsi, sintaks, dan contoh
tentang perintah tersebut serta menangani
fungsi share.

8. Implementasi_windows.java | Menangani command prompt Windows.

9. AboutFragment.java Menangani halaman tentang aplikasi.

10. HomeFragment.java Menangani halaman beranda aplikasi.

11. | PetunjukFragment.java Menangani halaman petunjuk aplikasi.

12. | QuizActivity.java Menangani halaman kuis aplikasi.

13. KuisActivity.java Menangani fragment Kuisfragment.java.

14, KuisFragment.java Menangani halaman kuis untuk

menampilkan soal dan pilihan ganda.
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No. Nama File Deskripsi

15. | ScoreFragment.java Menangani hasil pengerjaan soal kuis dan

menampilkan skor yang diperoleh.

16. | Bank_Soal.java Menangani kumpulan soal, jawaban, dan

kunci untuk kuis.

Berikut potongan kode file java yang dapat dilihat pada Gambar 20.

€ MainActivity java
MainActivity || mOnNavigationItemSelectedlistener || new OnNavigationItemSelectedListener || onNavigaticnItemSelected(
package dian.clict.dianvika.clict;

import ...

public class MainActivity extends AppCompatActiwvity {
HomeFragment homeFragment = new HomeFragment():

private long backPressedTime = 0;

private BottomNavigationView.OnNavigationIltemSelectedListener minNavigationItemSelectedListener
af = (item) — {
switch (item.getItemTd()) {

case R.id.navigation home:
HomeFragment homeFragment = new HomeFragment():
FragmentIransaction fragmentIransaction = getSupportFragmentManager().beginlransaction();
fragmentTransaction.replace (R.id.cantent, homeFragment);
fragmentTransaction.commit () ;
return true;

case R.id.navigatioen dashboard:
PeturbukFragment petunjukFragment= new PetunjukFragment();
FragmentTransaction fragmentpenTransaction = getSupportFragmentManager().beginTransaction():
fragmentpenTransaction.replace (R.id.content, petunjukFragment):
fragmentpenTransaction.commit();
return true;

case R.id.navigatien motifications:
AboutFragment aboutFragment = new RboutFragmentc():
FragmentTransaction fragmentabtIransaction = getSupportFragmentManager().beginTransaction():
fragmentabtTransaction.replace(R.id.content, aboutFragment);

Gambar 20. Potongan File Java pada Class MainActivity.java
5) Test
Testing debugging aplikasi bertujuan untuk menguji secara internal apakah
tiap fungsi aplikasi berjalan dengan baik. Terdapat dua cara dalam debugging
aplikasi. Pertama, menggunakan device Android secara langsung. Komunikasi
datanya menggunakan kabel data atau dengan wifi. Kedua, menggunakan
Emulator Android antara lain Android Virtual Device (AVD), Genymotion, dan

lain-lain. Pengembang menggunakan cara pertama karena laptop yang digunakan
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untuk mengembangkan aplikasi ini tidak mendukung debugging dengan Emulator

Android. Berikut langkah-langkah dalam menjalankan debugging dengan device

Android secara langsung.

a) Menghubungkan laptop dengan device Android yang akan digunakan dengan
kabel data.

b) Membuka menu Run App.

_—
an'clict\dianvika\clict\MainActivity.java - Android Studio 3.0.1

ow Help

i ) € MainActivity ) AlGapp~ M| &
Run ‘app’ (Shift+F10)

vigationItemSelectedListener || onNavigationltemSelected()

Gambar 21. Icon Run ‘app’
c) Jika driver adb sudah terinstal maka ketika di klik Run akan muncul jendela
yang menampilkan device Android yang terhubung dengan Android Studio.
Jika belum terinstal, maka harus diinstal terlebih dahulu agar debugging

Android Studio dapat mendeteksi device Android yang terhubung.

® Select Deployment Target @

Connected Devices

ADVAN 5058 (Android 7.0, API24)

Create New Virtual Device

[ o« TR

Gambar 22. Pilihan Device Android yang terhubung
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.+ ADB Driver Installer 2.0 - ADBDriver.com

= | S

Current Operating System:
Manufacturer

/]

MedaTek

=

Windows 7 [x54)

ADB Driver Installer 2.0 for Windows XP Vista/7/8/10 [x86 or x64]

Description Device Status

Android Composite: ADB Interface oK

Install

d)

proses debugging.

Android.

f) Ketika proses debugg

Gambar 23. Install driver adb

Memilih device Android yang terhubung, kemudian klik OK untuk memulai

Menunggu proses gradle build aplikasi dan menginstal aplikasi ke device

ing, dapat dilihat error/kesalahan dalam pengkodean di

Logcat pada Android Monitor.

Logeat

[ ADVAN 5058 Android 7.

P[:J' \

dian.clict.dianvika.clict (

o

| verbose n

ﬁ E/Remot AdapterSe: onnection: onServiceDisconnected
E/Remot LdapterSe onnection: ted

] E/RemoteViewsAdapterServiceConnection: sconnected
= E/Firebaselnstanceld: Failed to resol ce, skipping classname enforcement
B E/Firebaselnstanceld: Error while del nessage: ServiceIntent not found.
£ E/Remot onnection: sconnected
2= E/Remot onnection: ceDisconnected
==y E/Firebaselnstanceld: Failed to resol ce, skipping classname enforcement
bl B E/Firebaselnstanceld: Error while del message: ServiceIntent not found.
e E/RemoteViewsidapterSery sconnected
2 E/FA: Name starts with : event, firebase_config_complete
HE E/RemoteV Zdapterse sconnected
£ . AdapterSe: : onServiceDisconnected
:‘ :00:18.708 -15218/2 W/IInputConnectionWrapper: reportFullscreenMode on inexistent InputConmection

»

P.4:Run 2 TODO 7 Android Profiler = = 6:logeat  [@ Terminal = 0: Messages

[71 Can't bind to local 8600 for debuaaer (moments aaa)

Gambar 24. Layar Logcat pada Android Monitor

6) Deployment

Pada tahap ini tidak dilakukan deployment karena tahap construction fokus

pada implementasi aplikasi.
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7) Configuration & Change Management

Pada tahap ini tidak dilakukan karena hanya dikerjakan oleh satu orang
sehingga tidak memerlukan pergantian management.
8) Project Management

Pada tahap ini tidak ada perubahan project management, karena masih sama
dengan project management pada tahap inception.
9) Environment

Pada tahap ini tidak ada perubahan environment, karena masih sama dengan
environment pada tahap inception.
d. Transition

Kegiatan yang dilakukan pada tahap transition lebih difokuskan pada
deployment atau instalasi aplikasi agar dimengerti oleh user dan pengujian
aplikasi apakah sudah memenuhi harapan user.
1) Business Modelling

Pada tahap ini business modelling sudah tidak dilakukan karena informasi
serta deskripsi produk yang akan dikembangkan sudah sesuai kebutuhan
berdasarkan tahap sebelumnya.
2) Requirements

Pada tahap ini kegiatan requirements tidak dilakukan karena analisis
kebutuhan fungsional aplikasi mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI

Linux dan Windows sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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3) Analysis & Design

Pada tahap ini kegiatan analysis & design tidak dilakukan karena use case
diagram, class diagram, activity diagram, sequence diagram, dan desain user
interface sudah sesuai dengan kebutuhan.
4) Implementation

Pada tahap ini dilakukan iterasi implementasi setelah proses validasi
instrumen terdapat beberapa saran untuk diperbaiki yaitu dari sisi implementasi
desain user interface dan fungsionalitas program. Berikut implementasi setelah
dilakukan perbaikan terdapat pada Tabel 21.

Tabel 21. Hasil Perbaikan

No Saran Sebelum Perbaikan Sesudah Perbaikan
1 Nama-nama perintah U EH

Q Q

CLI pada aplikasi

Alias alias

Apropos apropos

sebaiknya ditulis sesuai

Apt-get apt-get
Aptitude aptitude

dengan perintah aslinya

Aspell aspell

® o a 0 - 2 v
saat diimplementasikan dwertyuilelp 12345678090
asdfghijk.|I toweripoiopn
pada terminal yaitu . ARARRAR a s dfghj k|
N8 @ | @ @ Q

menggunakan huruf kecil

semua.

Data lengkap perbaikan ada di Lampiran 19.
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5) Test

Pada tahap ini pengujian dilakukan dengan menggunakan standar 1SO 25010
yaitu pada aspek functional suitability, usability, compatibility, dan performance
efficiency yang akan dijelaskan pada sub bab bagian pengujian aplikasi.
6) Deployment

Pada tahap ini dilakukan distribusi menggunakan play store. Dalam proses
deployment di fase transition terdapat beberapa tahap.

a) Tahapan Build Variant

o | Build Variants - A0 \n
il

= Module Build Variant
[wT

il app C} release

5

Gambar 25. Build Variant release

b) Tahapan Generate Signed APK

Refactor m Run Tools VC5 Window Help
dia #,, Make Project Cirl+F8  |prainA

ainActivit

Clean Project
Mai =2ctedl]
Rebuild Project

m das

it pet
>tion
13acti
13acti

an mot
Build APK(s) aboutk

Generate Signed APK... ~Lion .
nRACTI

Gambar 26. Build APK

90



— hl
¥ Generate Signed APK M

Key store path: | ESkripsinSkriptkey2 jks |

Create new... ] I Choose existing... J

Key store password:

Key alias: | key0 |B

Key password: ’ [T

Bemember passwords

o] BN () [ ]

d
Gambar 27. Proses Pengisian Generate Signed APK
# Generate Signed APK - u ]
Note: Proguard settings are specified using the Project structure Dialog
APK Destination Folder: | E\Skripsi\Skriph\Bismillah\Final\construction\clict\app ”:]
Build Type: | release n
Flavors:

Mo product flavers defined

Signature Versions: ‘u"luarSignature] 1In’l(FuIIgli’l‘-(Sigr'thJre) Signature Help

Previous I Cancel J l Help J

Gambar 28. Pengaturan Penyimpanan

MName Date modified Type Size

| build 28/06/2018 16:15 File folder

L libs 01/03/2018 0:31 File folder

. osre 10,/01,/2010 0:41 File folder

|_| .gitignore 01/03/2018 0:31 GITIGMORE File 1KB
| app.iml 30/06/2018 0:45 IML File 12 KB
|| build.gradle 27/06/2018 2:41 GRADLE File 2KB
|| clict.apk 10,/01/2010 0:30 APK File 4.366 KB
|| proguard-rules.pro 01/03/2018 0:31 PRO File 1KB

Gambar 29. Hasil Build Release
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c) Content Rating

. Kamus CLI CLICT
R konten " Dipublikasikan
RATING YANG DITERAPKAN
ID Sertfikat 1ARC
T799df996-5049-4177-b6d5-3¢ 1709dab2¢ 3

Dikirim: 3 Jun 14 45
Tampilkan detail Pelajari selengkapnya

Kuesioner
Tanggal Sertifikat IARC Email
3Jun 1445 799df396-50d9-4177-bBd5-3¢1709daB2c3 diankartika33.sari@gmail Edit TAMPILKAN DETAIL

Kirimkan kuesioner rating konten baru untuk semua pembaruan aplikasi, jika ada perubahan terhadap konten atau fitur aplikasi yang dapat
memengaruhi tanggapan Anda terhadap kuesioner. Pelajari selengkapnya

MULAI KUESIONER BARU

Gambar 30. Hasil Rating Aplikasi

d) Pengisian Product Details

Detail produk INDONESIA - 1D Kelola terjemahan

PONSEL TABLET ANDROID T W

8/2 screenshot

Ikon resolusi tinggi * Grafis Unggulan * Grafis Proma

Default — Indonsasia — id Default — Indonesia — id Default — Indonesia — id

512 x 512 1024 1 x 500 t 180 1x 120t

PMNG 32-bit (dengan alfa) JPG stzu PNG 24-bit (tanpsa alfa) JPG atau PNG 24-bit {tanpa alfa)

O,

cucr‘."

+

Tambahkan grafis promo
Tarik gambar ke sini

Spanduk TV Gambar ster: kopik 360 derajat Dayd

Gambar 31. Detail Produk Aplikasi
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7) Configuration & Change Management

Pada tahap ini tidak dilakukan karena hanya dikerjakan oleh satu orang
sehingga tidak memerlukan pergantian management.
8) Project Management

Pada tahap ini tidak ada perubahan project management, karena masih sama
dengan project management pada tahap inception.
9) Environment

Pada tahap ini tidak ada perubahan environment, karena masih sama dengan
environment pada tahap inception.
2. Pengujian Aplikasi

Aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux
dan Windows diuji berdasarkan standar 1SO 25010 yang meliputi aspek functional
suitability, compatibility, usability, dan performance efficiency. Berikut hasil
pengujian aplikasi yang telah dilakukan.
1) Hasil Uji Materi

Pada pengujian materi, materi yang disampaikan pada aplikasi dinyatakan
valid dan aplikasi layak digunakan untuk penelitian oleh ahli materi dalam
jaringan dan administrasi server yaitu Ibu Dariyati, S.Kom. Hasil uji coba

terlampir pada Lampiran 20.
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2) Functional Suitability

Pengujian functional suitability dilakukan oleh empat orang ahli dalam

bidang software development. Daftar ahli yang melakukan functional suitability

dapat dilihat pada Tabel 22.

Tabel 22. Daftar Ahli Pengujian Functional Suitability

No. | Nama Profesi Instansi

1. Catur Adi Nugroho | Software Analysis | PT Qiscus Tekno Indonesia
2. Rahardyan Bisma IOS Developer PT Qiscus Tekno Indonesia
3. Fauzi Sholicin IOS Developer PT Qiscus Tekno Indonesia
4, Heru Setiawan Backend PT Qiscus Tekno Indonesia

Developer

Pengujian dilakukan untuk memvalidasi fungsi aplikasi Android mobile

dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows berjalan dengan

benar atau tidak. Berikut hasil pengujian functional suitability yang dilakukan

oleh empat orang ahli.

Tabel 23. Hasil Uji Functional Suitability

. Skor Penguji Skor
No Fitur 1 [ 2] 3] 4 Jumlah | Maksimal
1 | Beranda 1 | 1]1]1 4 4
2 | Petunjuk 1 | 1]1]1 4 4
3 | Tentang aplikasi 1 (111 4 4
4 | CLI Linux 1 111 4 4
5 | CLI Windows 1 | 1]1]1 4 4
6 | Pencarian CLI Linux 1 | 1]1]1 4 4
7 | Menampilkan papan keyboard 1 | 1|11 4 4
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. Skor Penguji Skor

No Fitur 1 | 2| 3| 4 |Jumlah | Maksimal
9 | Rincian perintah CLI Linux 1 |1]1]1 4 4
10 | Berbagi perintah CLI Linux 1 /111 4 4
11 | Implementasi terminal Linux 1 |1 )1]1 4 4
12 Menampilkan papan keyboard

pada terminal Linux 1 /1111 4 4
13 | Pencarian CLI Windows 1 /111 4 4
14 | Rincian perintah CLIWindows | 1 |1 |1 |1 4 4
15 | Berbagi perintah CLIWindows | 1 |1 |1 |1 4 4
16 Implementasi command

prompt (cmd) Windows 1 |1]1]1 4 4
17 Menampilkan papan keyboard

pada cmd 1 (1111 4 4
18 | Kuis 1 |1]1]1 4 4
19 | Skor 1 1111 4 4
20 | Konfirmasi pengerjaan kuis 1 /111 4 4
21 | Keluar 1 |1]1]1 4 4

Total 21121 (21|21 84 84

Berdasarkan data diatas dapat diukur kelayakannya sebagai berikut :

Skor yang diobservasi
Persentase Kelayakan (%) = Skor yang diharapkan x 100%

_ b 100%
—84X 0

=100%

Hasil dari pengujian functional suitability yaitu persentase kelayakan
sebesar 100% yang berarti bahwa seluruh fitur yang ada pada aplikasi dapat
berjalan dengan baik. Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan
tersebut dapat disimpulkan bahwa kualitas aplikasi dari sisi functional suitability
memiliki nilai “Sangat Layak”. Walaupun 100% fitur dapat berjalan dengan

baik, terdapat saran dari ahli pengembang perangkat lunak agar aplikasi yang
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dikembangkan dapat lebih sempurna. Berikut saran dari ahli pengembangan
perangkat lunak Mas Fauzi (Qiscus), ketika klik back pada list CLI Linux dan
Windows langsung keluar. Sebaiknya ketika di klik back maka akan kembali ke

halaman sebelumnya bukan langsung keluar aplikasi.

3) Usability

Pengujian usability dilakukan pada oleh 30 siswa kelas XI TKJ 2 SMK N 1
Bantul. Siswa mencoba aplikasi dan mengisi kuesioner yang telah disediakan.
Hasil pengujian usability dapat dilihat pada Lampiran 21.

Berdasarkan kuesioner hasil pengujian usability dapat diketahui bahwa total
jawaban sangat setuju (SS) berjumlah 425, setuju (S) berjumlah 418, ragu-ragu
(RG) berjumlah 54, tidak setuju (TS) berjumlah tiga, dan sangat tidak setuju
(STS) berjumlah nol. Hasil pengujian usability dihitung menggunakan rumus
sebagai berikut :

Skor total = (Jss x 5) + (Js x 4) + (Jrg x 3) + (Jts x 2) + (Jsts x 1)

=(425x5) +(418x4) + (54 x3) +(3x2) + (0 x 1)

= 3965
Persentase skor(%) = Skor total , 100%
ixrx5
3965
T 30x30x5 * 100%
=88,1%

Hasil perhitungan persentase kelayakan adalah 88,1%, sehingga dapat

disimpulkan bahwa aplikasi memiliki standar usability yang “Sangat Layak”.
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4) Compatibility

Hasil uji compatibility terdiri dari aspek coexistence, pengujian pada sistem
operasi, dan pengujian pada berbagai tipe perangkat. Berikut hasil uji
compatibility dari ketiga aspek tersebut.
a) Hasil Uji Coexistence

Pengujian coexistence dilakukan dengan cara observasi. Berikut hasil uji
coexistence pada Tabel 24.

Tabel 24. Hasil Uji Coexistence

No. Aplikasi yang dijalankan Berhasil Gagal
1. Aplikasi “clict” Play store 1 0
2. Aplikasi “clict” Google chrome 1 0
3. Aplikasi “clict” Whatsapp 1 0
4. Aplikasi “clict” Instagram 1 0
5. Aplikasi “clict” Facebook Lite 1 0
6. Aplikasi “clict” WPS Office 1 0

Total 6 0

Berdasarkan hasil uji tersebut, maka dapat diperoleh kelayakannya sebagai

berikut :

Persentase Kelayakan (%) =

Skor yang diobservasi

_6 100%
—6x 0

=100%
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Hasil perhitungan persentase kelayakan yaitu sebesar 100% yang berarti
bahwa aplikasi dapat berjalan bersamaan dengan aplikasi yang lain dengan baik.
Berdasarkan hasil perhitungan persentase kelayakan tersebut dapat disimpulkan

bahwa kualitas aplikasi dari sisi compatibility memiliki nilai “Sangat Layak”.

b) Hasil Pengujian pada Berbagai Sistem Operasi dan Tipe Perangkat

Pengujian aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar
CLI Linux dan Windows pada berbagai sistem operasi dan berbagai tipe
perangkat menggunakan tools Firebase Test Lab. Aplikasi ini akan diuji dengan
15 perangkat Android yang disediakan oleh Firebase Test Lab. Perangkat yang
digunakan dalam pengujian menggunakan sistem operasi Android 4.4 Kitkat
sampai dengan Android 8.0 Oreo. Berikut hasil pengujian dan daftar perangkat
yang digunakan dalam pengujian compatibility menggunakan Firebase Test Lab
pada Tabel 25.

Tabel 25. Hasil dan Perangkat Pengujian Compatibility

No Nama Perangkat Sistem Operasi Hasil
Moto G Play (4th Gen) XT1607, Android 6.0 )

1 . Berhasil
Tingkat API 23 Marshmallow

2 LG G3, Tingkat API 19 Android 4.4 KitKat | Berhasil

3 Nexus 6, Virtual, Tingkat API 24 Android 7.0 Nougat | Berhasil

_ _ _ ) Berhasil
4 Nexus 5, Virtual, Tingkat API 22 Android 5.1 Lollipop

Nexus 7 (2012), Virtual, Tingkat ) ) )
5 API 19 Android 4.4 KitKat | Berhasil
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No Nama Perangkat Sistem Operasi Hasil
6 Huawei Mate 9, Tingkat APl 24 Android 7.0 Nougat | Berhasil
7 Nexus 7 (2013), Tingkat API 21 Android 5.1 Lollipop | Berhasil
8 Nexus 4, Virtual, Tingkat API 22 Android 5.1 Lollipop | Berhasil
9 Nexus 5X, Virtual, Tingkat API 26 | Android 8.0 Oreo Berhasil
Nexus 7 (2012), Virtual, Tingkat _ ) )
10 Android 5.0 Lollipop | Berhasil
API 21
11 | Galaxy J1 ace SM-J111M, APl 22 | Android 5.1 Lollipop | Berhasil
Low-resolution MDPI phone, Android 6.0 )
12 ] ) Berhasil
Virtual, Tingkat API 23 Marshmallow
13 | Nexus 10, Virtual, Tingkat API 21 | Android 5.0 Lollipop | Berhasil
14 | Nexus 9, Virtual, Tingkat API 24 Android 7.0 Nougat | Berhasil
15 | Nexus 9, Virtual, Tingkat API 25 Android 7.1 Nougat | Berhasil

Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi Android mobile dictionary and

emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows berhasil dijalankan pada 15

perangkat Android dengan berbagai sistem operasi. Hasil pengujian dengan

Firebase Test Lab dapat dilihat pada Gambar 32.

Dari hasil uji tersebut, dapat diperoleh persentase kelayakan sebagai berikut :

Persentase Kelayakan (%) =

Skor yang didapat

_b 100%
= 15 X 0

=100%

Skor Maksimal

x 100%

Hasil perhitungan persentase kelayakan dengan pengujian menggunakan

Firebase Test Lab adalah 100%, sehingga dapat disimpulkan bahwa kualitas
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aplikasi memenuhi standar compatibility dari sisi devices dan sistem operasi

dengan kategori “Sangat Layak”.

TestLab > Kamus C

it
< matrix-1szn7e2i2r9oh

Gambar 32. Hasil Pengujian Compatibility dengan Firebase Test Lab

Selain menggunakan data dari Firebase Test Lab, Peneliti juga menggunakan
data dari Google Play Store. Data dari Google Play Store menyatakan bahwa
aplikasi kompatibel dengan 15.124 perangkat dari total 16.564 perangkat yang
tersedia. Berikut hasil uji aplikasi dengan menggunakan Google Play Store pada

Gambar 33.

hlog perangkat e g;"

= Filter Q

SEMUA PERANGKAT PERANGKAT YANG DIDUKUNG

Total 16.564 15.124 didukung oleh aplikasi ini

Instal pada perangkat yang aktif (30 hari terakiir)

Gambar 33. Hasil Pengujian Compatibility dengan Google Play Store

Dari hasil uji tersebut, dapat diperoleh persentase kelayakan sebagai berikut:

Skor yang didapat
Persentase Kelayakan (%) = Skor Maksimal _* 100%

100



15124
"~ 16.564

x 100%

=91,3%

Hasil perhitungan persentase kelayakan dengan pengujian menggunakan
Google Play Store adalah 91,3%, sehingga dapat disimpulkan bahwa kualitas
aplikasi memenuhi standar compatibility dari sisi devices dan sistem operasi

dengan kategori “Sangat Layak”.

Kesimpulan dari hasil pengujian compatibility menggunakan tools Firebase
Test Lab dan Google Play Store, aplikasi Android mobile dictionary and emulator
perintah dasar CLI Linux dan Windows memenuhi standar compatibility dari sisi

devices dan sistem operasi dengan kategori “Sangat Layak”.

4) Performance Efficiency
Pengujian performance efficiency menggunakan tools pengujian dari
Appachi. Pengujian ini menggunakan enam perangkat virtual yang disediakan

oleh Appachhi. Hasil pengujian dengan Appachhi dapat dilihat pada Gambar 34.

App Quality Dashboard

o

—

amus CLI Clict
OS: Android 4.0.3 Ice Cream Sandwich Mr1 & above | Publisher - diankartikasari98 | Download: )™ | Rating 3.6/5 | Released on: 28/06/2018

Gambar 34. Hasil Pengujian Performance Efficiency
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Pada hasil pengujian dikelompokkan menjadi tiga, dari segi penggunaan
CPU, memori dan eksekusi thread. Berikut ringkasan hasil pengujian
performance efficiency yang terdapat pada Tabel 26.

Tabel 26. Ringkasan Uji Performance Efficiency

No. Perangkat CPU(%) | Memori(MB) | Thread(/s)
1. Micromax Canvas AQ4502 49 19.45 29

2. | InFocus 70 18.55 20

3. LYF-WATER 45 27.49 27

4. | Moto E (2nd Gen) With 4G LTE 55 21.23 21

5. | Samsung Galaxy J7 29 27.06 29
Rata-rata 49,6 22,8 25,2
Minimal 29 18,55 20
Maksimal 70 27,49 29

Tabel ringkasan uji performance efficiency di atas menunjukkan performa
aplikasi dengan menggunakan berbagai perangkat dengan kecepatan CPU,
kapasitas memori dan kemampuan eksekusi thread per detik yang berbeda.
Penjelasan detail dari hasil uji performance efficiency adalah sebagai berikut :

a) Hasil Pengujian Time Behaviour

Time behaviour dihitung dengan membagi satu detik dengan rata-rata thread

per detik. Dari hasil pengujian performance efficiency pada Tabel 30 di atas time

behaviour yang dihasilkan adalah sebagai berikut.
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1

Time Behavi =
tme Benavionr = Thread per Second

25,2

= 0,039 second/thread

Berdasarkan hasil perhitungan dapat disimpulkan bahwa waktu eksekusi
sebuah thread pada aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah
dasar CLI Linux dan Windows adalah 0,039 detik/thread.
b) Hasil Pengujian Resource Utilization pada CPU

CPU Utilization adalah aktivitas perangkat dalam menggunakan sumber daya
CPU ketika menjalankan aplikasi dalam rentang waktu tertentu. Berdasarkan hasil
pengujian dari tools Appachhi aplikasi Android mobile dictionary and emulator
perintah dasar CLI Linux dan Windows memiliki rata-rata penggunaan CPU
sebesar 49,6%.
c) Hasil Pengujian Resource Utilization pada Memori

Memory Utilization adalah aktivitas perangkat dalam menggunakan sumber
daya memori ketika menjalankan aplikasi dalam rentang waktu tertentu.
Berdasarkan hasil pengujian dari tools Appachhi aplikasi Android mobile
dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows memiliki rata-
rata penggunaan memori sebesar 22,8 MB.

Berdasarkan seluruh pengujian performance efficiency yang sudah dilakukan,

dapat disimpulkan secara umum bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa
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mengalami memory leak yang mengakibatkan force close dan launch fail,
sehingga aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows dikatakan “Layak”.

B. Pembahasan

Aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux
dan Windows memberikan informasi tentang penjelasan fungsi, sintaks, opsi, dan
contoh penggunaan perintah. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Android
Studio dengan telah melalui seluruh tahapan pengembangan mulai dari tahap
inception, elaboration, construction, dan transition. Di setiap tahapan
pengembangan, terdapat core process workflows dan core supporting workflows.
Core process workflows dibagi menjadi enam tahap yaitu business modelling,
requirements, analysis & design, implementation, testing, dan deployment. Core
supporting workflows dibagi menjadi tiga tahap yaitu configuration & change
management, project management, dan environment.

Pada tahap inception pengembangan lebih berkonsentrasi pada analisis dan
kebutuhan user. Pada tahap elaboration pengembangan dari hasil analisis dan
kebutuhan di detailkan ke dalam rancangan desain dari sistem tersebut. Pada tahap
construction rancangan-rancangan desain sistem tersebut diimplementasikan ke
dalam proses coding/pemrograman. Pada tahap transition pengembangan
ditujukan kepada migrasi data dan pengujian terakhir dari aplikasi yang telah

dikembangkan. Pengujian terakhir berdasarkan ISO/IEC 25010 meliputi
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functional suitability, usability, compatibility, dan performance efficiency. Berikut
hasil pengujian terakhir aplikasi berdasarkan ISO/IEC 25010 pada Tabel 27.

Tabel 27. Hasil Pengujian Aplikasi Berdasarkan ISO/IEC 25010

No. Aspek Hasil Kategori

1. | Functional Seluruh fungsi dapat berjalan | Sangat Layak
Suitability 100%.

2. | Usability Aplikasi  memperoleh  skor | Sangat Layak

usability sebesar 88,1% setelah
diuji oleh 30 siswa kelas XI TKJ

2 SMK N 1 Bantul.

3. | Compatibility Tahap coexistance aplikasi dapat | Sangat Layak
berjalan berdampingan dengan
aplikasi yang lain  dengan

presentase kelayakan 100%.

Aplikasi dapat berjalan | Sangat Layak
diberbagai tipe perangkat dan
sistem operasi Android. Aplikasi
dapat berhasil berjalan pada 15
perangakat yang diujikan pada
Firebase Tesat Lab dengan
persentase kelayakan 100% dan

kompatibel  dengan  15.124
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perangkat dari total 16.564
perangkat yang tersedia pada
Google Play Store dengan

persentase kelayakan 91,3%.

Performance

Efficiency

Aplikasi mobile dictionary and
emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows dapat
berjalan dengan baik tanpa
terjadi  memory leak yang
mengakibatkan launch fail dan

force stop.

Aplikasi mobile dictionary and
emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows memiliki
time behavior rata-rata 0,039

seconds/thread.

Aplikasi mobile dictionary and
emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows
menggunakan CPU rata-rata

sebesar 49,6%.

Aplikasi mobile dictionary and

Layak
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emulator perintah dasar CLI
Linux dan Windows
menggunakan memory rata-rata

22,8 MB
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dalam

pengembangan aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar

CLI Linux dan Windows dapat disimpulkan bahwa :

1.

Penelitian ini menghasilkan aplikasi Android mobile dictionary and emulator
perintah dasar CLI Linux dan Windows yang telah memenuhi kebutuhan
user. Aplikasi yang dikembangkan berisi perintah-perintah dasar CLI Linux
dan Windows yang memuat tentang fungsi, sintaks, parameter, dan contoh
penggunaan perintah. Aplikasi ini memiliki fitur utama yaitu, fitur search
untuk mencari perintah CLI yang diinginkan, fitur sharing untuk
membagikan data perintah yang dicari ke user lain melalui perantara aplikasi
lain seperti media sosial, fitur implementasi untuk mengimplementasikan
perintah yang dicari pada emulator OS baik untuk OS Linux maupun
Windows sehingga user tidak perlu membuka laptop/PC untuk
mengimplementasikan perintah tersebut, dan fitur kuis untuk mengukur
sejauh mana pemahaman user tentang perintah CLI.

Aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux
dan Windows telah memenuhi standar kualitas perangkat lunak I1ISO 25010.
Hasil pengujian aspek functional suitability memperoleh skor 100% atau

sangat layak, karena seluruh fungsi yang ada di aplikasi dapat berjalan
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dengan baik. Pengujian aspek compatibility juga memperoleh hasil sangat
layak karena aplikasi dapat berjalan bersamaan dengan aplikasi lain tanpa
merugikan salah satu aplikasi dan aplikasi Android mobile dictionary and
emulator perintah dasar CLI Linux dan Windows dapat dipasang dan
dijalankan dengan baik pada berbagai tipe perangkat dan berbagi jenis sistem
operasi Android. Pada pengujian aspek performance efficiency aplikasi dapat
berjalan dengan baik tanpa terjadi memory leak atau force close dengan time
behavior 0,039 seconds/thread dengan penggunaan CPU rata-rata 49,6% dan
konsumsi memory rata-rata 22,8 MB. Sedangkan untuk aspek usability
aplikasi Android mobile dictionary and emulator perintah dasar CLI Linux
dan Windows mendapatkan skor 88,1 % dengan kategori sangat layak.
Sehingga secara umum aplikasi Android mobile dictionary and emulator
perintah dasar CLI Linux dan Windows sangat layak untuk digunakan
sebagai sumber belajar tambahan siswa TKJ.

B. Keterbatasan Produk
Aplikasi yang dikembangkan masih memiliki keterbatasan yakni sebagai

berikut :

1. Data perintah CLI masih bersifat lokal, jadi untuk melakukan update data
harus dilakukan dengan memperbarui aplikasi melalui Google Play Store.

2. Aplikasi hanya dapat digunakan pada sistem operasi Android dengan versi

minimal Android 4.0.3-4.0.4 Ice Cream Sandwich atau API 15.
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3. Pada emulator OS Linux dan Windows ada perintah-perintah tertentu yang
tidak bisa dijalankan pada emulator karena membutuhkan hak akses oleh
sistem.

C. Pengembangan Lebih Lanjut
Pengembangan aplikasi selanjutnya adalah dengan menambahkan fitur-fitur

aplikasi yang belum ada seperti data perintah CLI dibuat online dengan disimpan

di cloud database jadi jika ada pembaharuan pada perintah CLI dapat langsung

diperbarui melalui cloud database yang digunakan tanpa melalui update aplikasi

melalui Play Store, sehingga pengguna dapat memaksimalkan penggunaan
aplikasi.

D. Saran
Berdasarkan dari simpulan dan temuan dari penelitian yang telah dilakukan,

maka peneliti memberikan saran sebagai berikut :

1. Data perintah CLI dibuat online dengan disimpan di cloud database seperti
Firebase jadi jika ada pembaharuan pada perintah CLI dapat langsung
diperbarui melalui cloud database tanpa harus update aplikasi di Play Store.

2. Mengembangkan aplikasi pada platform selain Android seperti iOS agar
aplikasi dapat menjangkau pengguna yang lebih banyak.

3. Memperbarui emulator OS Linux dan Windows yang memungkinkan semua

perintah CLI dapat dijalankan pada sistem.
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web  www.dlkpora.jogjaprov.go.ld, emall : dikpora@]ogjaprov.go.id, Kode Pos 55166

- - Yogyakarta, 28 Mei 2018

Nomor . 070 / 5955 Kepada Yth.
Lamp - Kepala SMK Negeri 1 Bantul
Hal Rekomendasi Penelitian

Dengan hormat, memperhatikan surat dari Badan Kesatuan Bangsa dan Politik
Pemerintah Daerah Daerah Istimewa Yogyakarta nomor:
074/6497/Kesbangpol/2018 tanggal 28 Mei 2018 perihal Rekomendasi
Penelitian, kami sampaikan bahwa Dinas Pendidikan, Pemuda, dan Olahraga
DIY memberikan ljin rekomendasi penelitian kepada:

Nama : Dian Kartika Sari

NIM 1 14520244012

Prodi/Jurusan . Pendidikan Teknik Informatika/Pendidikan Teknik
Elektronika dan Informatika

Fakultas : Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta

Judul : PENGEMBANGAN APLIKAS| MOBILE KAMUS PRINTAH

DASAR LINUX DAN WINDOWS BERBASIS COMMAND
LINE INTERFACE PADA PLATFORM ANDROID

Lokasi : SMK Negeri 1 Bantul

Waktu : 28 Mei 2018 s.d 30 Juni 2018

Dengan ketentuan sebagai berikut :

1. ljin ini hanya dipergunakan untuk keperluan ilmiah, dan pemegang ijin wajib
mentaali ketentuan yang berlaku di lokasi penelitian.

2. ljin yang diberikan dapat dibatalkan sewaktu-waktu apabila pemegang ijin
ini tidak memenuhi ketentuan yang berlaku.

Atas perhatian dan kerjasama yang baik, kami menyampaikan terimakasih.

a.n Kepala
. Kepala Bigang Perencanaan dan Standarisasi
. N

'\
ARRY
"

"\, Didik Wardaya, SE., M.Pd.
- \NIP19560530 198602 1 002

Tembusan Yth
1 Kepata Dinas Dikpora DIY
2 Kepa'a Bidang Dikmenti Dikpora DIY
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Lampiran 5. Surat Selesai Penelitian di SMK N 1 Bantul

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOG YAKARTA
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMK NEGERI 1 BANTUL

JI Parangtritis Km 11 Sabdodad) Bantul 55702 Telp 367156
wab  www smknibantul schid e-mail smeanbli@yahoo.com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 070/547

Yang bertanda tangan pada surat ini PLH Kepala Sekolah:
: Drs. Warohman, M.S.|

Nama

NIP : 195907291979121005

Pangkat / Gol : Pembinal/lva

Jabatan : Guru Madya / Sek. Kepala Sekolah
Instansi : SMKN 1 Bantul

Menerangkan bahwa :
. Dian Kartika Sari

Nama :

NIM . 14520244012

Prodi/Fak/Universitas . Pendidikan Teknik Informatika/Fakultas
Teknik/UNY

Benar-benar telah melaksanakan penelitian Dengan Judul "Pengembangan Aplikasi
Mobile Kamus Perintah Dasar Linux Dan Windows Berbasis Command Line
Interface Pada Platform Android di SMK N 1 Bantul ”, yang dilaksanakan pada

pada tanggal 28 Mei 2018 s.d. 30 Juni 2018.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.
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Lampiran 6. Surat Permohonan Validasi Instrumen TAS

Hal : Permohonan Validasi Instrumen TAS
Lampiran : 1 Bandel

Kepada Yth,

Bapak Nurkhamid S.Si., M.Kom., Ph.D.
Dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika
di Fakultas Teknik UNY

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhir Skripsi (TAS), dengan ini

saya:
Nama :  Dian Kartika Sari
NIM : 14520244012
Program Studi . Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE PERINTAH DASAR

LINUX DAN WINDOWS BERBASIS COMMAND LINE
INTERFACE PADA PLATFORM ANDROID
dengan hormat mohon Bapak berkenan memberikan validasi terhadap instrumen
penelitian TAS yang telah saya susun. Sebagai bahan pertimbangan, bersama ini saya
lampirkan: (1) proposal TAS, dan (2) draf instrumen penelitian TAS.
Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian Bapak diucapkan

terimakasih.

Yogyakarta,

Pemohon,

Dian Kartika Sari

NIM 14520244012

Mengetahui,

Kaprodi Pendidikan Teknik Informatika, Pembimbing TAS,
Handaru Jati, Ph.D. Nurkhamid S.Si., M.Kom., Ph.D.
NIP. 19740511 199903 1 002 NIP. 19680707 199702 1 001
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Lampiran 7. Surat Pernyataan Instrumen Penelitian TAS

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

. AURIEWAMID ¢ 0., M.kom ., ph.D

NEBMA 3 i it saiaiasivasmisiiisiassarosannins
NIP . [9680707 199702 I 001
Jurusan . POSEAL  PEMID - TEKALK IOPOFMATIFA -

Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Dian Kartika Sari _

NIM : 14520244002 P .

Program Studi :  PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA

Judul TAS : PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE PERINTAH

DASAR LINUX DAN WINDOWS BERBASIS
COMMAND LINE INTERFACE PADA PLATFORM
ANDROID

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat
dinyatakan:

'd Layak digunakan untuk penelitian

0 Layak digunakan dengan perbaikan

[J Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

Dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demlikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta, Mei 2018
Validgtor,

-

Nurkhamid S.Si., M.Kom., Ph.D.
NIP. 19680707 199702 1 001

Beri tanda V
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Hasil Validasi Instrumen Penelitian TAS

Nama Mahasiswa : Dian Kartika Sari NIM : 14520244012
JUdul TAS : PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE PERINTAH DASAR LINUX DAN WINDOWS BERBASIS COMMAND
LINE INTERFACE PADA PLATFORM ANDROID

No. Variabel Saran/Tanggapan

Komentar Umum/Lain-lain  (Jgaip/ Wy ptnmrtiay LsE (e d)-

Yogyakarta, Mei 2018
Vali 3

-

S.Si., M.Kom., Ph.D.
NIP. 19680707 199702 1 001
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Lampiran 8. Hasil Uji Functional Suitability

LEMBAR PENGUJIAN FUNCTTONAL SUITABILITY

PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE KAMUS PERINTAH DASAR LINUX DAN WINDOWS
BERBASIS COMMAND LINE INTERFACE PADA PLATFORM ANDROID

A. Identitas Responden HZ( %*law 0
7] a

1. Nama responden % eeentunnesesersesarasatussesssonsassansnats
2. Status : V@_@w_q_q___g‘_‘_,ﬁ,,@,‘_{_‘%{! T

3. Program keahlian :...200k 0t

B. Petunjuk Pengisian Kuisioner

1. Mengisi identitas Anda dengan lengkap.

2. Download aplikasi pada play store dengan key word aplikasi kamus CLI Clict dan install
pada smartphone Anda.

3. Pengislan dilakukan dengan eara memberikan tanda eentang (V) pada salah satu
jawaban yang menurut Anda paling tepat.

4. Setiap pertanyaan hanya memiliki satu jawaban.

5. Setelah mengisi jawaban pada kuesioner ini, mohon diperiksa kembali agar
pertanyaan yang belum terisi tidak terlewat (kosong). '

C. Contoh Pengisian Kuisioner

No Fitur Deskripsi | Langkah | Kegiatan ;ﬁ:irlafkr;?\ ’ Bl:?hs:sﬁelu;:;;_'-
1. | Beranda | Fitur Sentuh Halaman v
untuk icon utama
menampi beranda | muncul dan
lkan yang ada | menampilka
halaman dimenu | n menu-
utama bagian menu yang
(dashboa 1 bawah. | ada pada
rd) yang aplikasi
berisl kamus CLI.
menu -
menu
yang ada
di
aplikasl.

Pada contoh diatas jika fitur berhasil dijalankan sesuai dengan hasil yang diharapkan
maka berilah tanda (v) pada kolom tabel Berhasil.
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D. Instrumen Functional Suitability

No. Fitur Deskripsi Langkah Kegiatan: Hasil yang diharapkan BeHr::';il'(e'“"G':;‘id
1. | Beranda Fitur untuk menampilkan Sentuh icon Halaman utama muncul dan
halaman utama beranda yang ada | menampilkan menu — menu
(dashboard) yang berisi 1 di menu bagian yang ada pada apfikasi \/
menu — menu yang ada di bawah. kamus CLI.
aplikasi.
2. | Petunjuk Fitur untuk menampilkan Sentuh icon Halaman petunjuk: muncul
petunjuk mengenai menu 1 petunjuk yang dan menampilkan petunjuk v
— menu yang ada pada ada di menu mengenali menu - menu
aplikasi. bagian bawah. yang ada pada aplikasi.
3. | Tentang Fitur untuk Sentuh icon Halaman tentang tampil.
aplikasi memunculkan tentang yang ada
informasi di menu bagian
aplikasi yang 1 bawah. \/
meliputi
kredit, versi
dll.
4. | CLI Linux Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Halaman utama muncul dan
daftar perintah CLI Linux. 1 1. menampilkan menu — menu
yang ada pada aplikasi v
kamus CLI.
2 Pilih menu Linux. | Halaman daftar perintah CLI
Linux tampil. v
5. | CLI Windows | Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Halaman utama muncul dan
daftar perintah CLI 1 1. menampilkan menu — menu
Windows. yang ada pada aplikasi /
kamus CLI.
2 Pilih menu Halaman daftar perintah CLI /
Windbws. Windows tampil.
6. | Pencarian QI [ Fitur untuk 1 Lakukan kegiatan | Halaman daftar perintah QLI v
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Linux menampilkan 4, Linux tampil.
hasil _ Ketikkan Aplikasi
pencarian kata/perintah menampilkan
dibawah yang ingin daftar perintah
kolom dicari. hasil pencarian.
pencarian

Menampill@n Fitur untuk menampilkan Sentuh kolom Papan

papan papan keyboard. pencarian. keyboard akan

keyboard tampil dan

kursor fokus
pada kolom
_pencarian.

Filter karakter | Fitur untuk Lakukan kegiatan | Aplikasi hanya
menampilkan 7. akan
hasil menampilkan
pencarian daftar perintah
hanya pada yang
perintah yang mengandung
mengandung karakter yang
karakter yang dimasukkan.

di ketikan Masukkan 2

pada kolam karakter

search. atau lebih
dengan soft
input
keyboard.

Rincian Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Aplikasi

Perintah QL1 penjelasan perintah CLI 6. menampilkan

Linux yang berupa fungsi, daftar perintah
sintaks, dan contah hasil pencarian.
penerapan perintah. Sentuh perintah Aplikasi akan membukz

yang dicari. halaman baru yang berisi
tentang penjeiasan dari
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peimtah yang dipilith.

10. | Berbagi Fitur untuk membagikan Lakukan kegiatan | Halaman penjelasan
perintah CLI | konten yang terdapat di 9., perintah CLI Linux akan v
Linux halaman penjelasan muncul.
rincian perintah QLI Linux Sentuh icon Jendela opsi
melalui aplikasi lain. “share! disudut aplikasi yang
kanan atas. mendukung \/
berbagi konten
muncul,
Pilih salah satu Konten yang
aplikast dari akan dibagikan
daftar. masuk
kedalam kalom ‘/
“konten” suatu
likasi.
Kirim sesuai Konten dikirimkan kepada
dengan metode penerima.
kirim tiap — tiap v
aplikasi.
11. | Implementasi | Fitur untuk Lakukan kegiatan | Halaman penjelasan
terminal Linux | menerapkan/mengimplem 9. perintah CLI Linux akan s
entasikan perintah CLI ke muncul.
emulator terminal Linux Sentuh icon Aplikasi akan menampillan
secara langsung. “implementasi” emulator terminal Linux.
disudut kanan /
atas.
12. | Menampilkan Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Halaman emulator terminal S
papan papan keyboard pada 11. tampil.
keyboard pada | terminal linux. Sentuh icon Aplikasi menampilkan papan
terminal Linux “keyboard” di keyboard dan fokus pada o
sudut kanan atas. | emulator.
13. | Pencarian QI | Fitur untuk Lakukan kegiatan | Halaman daftar perintah Q1.1 /
Windows menampliikan 5. Windows tampil. '
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hasil Ketikkan Aplikasi
pencarian kata/perintah menampilkan
dibawah yang ingin daftar perintah
kolom dicari. hasil pencarian.
pencarian

14. | Rincian Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Aplikasi
Perintah CLI penjelasan perintah CLI 13. menampilkan
Windows yang berupa fungsi, daftar perintah

sintaks, dan contah hasil pencarian.
penerapan perintah. Sentuh perintah Aplikasi akan membuka
yang dicari. halaman baru yang berisi
tentang penjelasan dari
peimtah yang dipilith.

15. | Berbagi Fitur untuk membagikan Lakukan kegiatan | Halaman penjelasan
perintah CL1 konten yang terdapat di 14. perintah CLI Windows akan
Windows halaman penjelasan muncul.

rincian perintah QLI Sentuh icon Jendela opsi
Windows melalui aplikasi “sharef” disudut aplikasl yang
lain. kanan atas. mendukung
berbagi konten
muncul.
Pilih salah satw Konten yang
aplikasi dari akan dibagikan
daftar. masuk
kedalam kolom
“konten” suatu
Aplikasi.
Kirim sesuai Konten dikirimkan kepada
dengan metode penerima.
kirim tiap — tiap
aplikasi.

16. | Implementasi | Fitur untuk Lakukan kegiatan | Halaman

command menerapkan/mengimplem 14. perintah CLI windows al@an
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prompt (cmd) | entasikani perintah CLI ke muncul.
Windows emulator cmd secara Sentuh icon Aplikasi akan menampilkan
langsung. “implementasi” emulator cmd.
disudut kanan V4
atas.

17. | Menampilkan Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Halaman emulator terminal v
papan papan keyboard pada 16. tampil.
keyboard pada | ecmd. Sentuh icon Aplikasi menampilkan papan
cnd “keyboard” di keyboard dan fokus pada o

sudut kanan atas. | emulator.

18. | Kuis Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan | Halaman utama muncul dan

kuis atau latihan soal bagi 1. menampilkan menu — menu
user. yang ada pada aplikasi v
kamus CLI..
Pilih menu Kuis. Halaman kuis akan tampil. v
19. | Skor Fitur yang digunakan Lakukan kegiatan | Halaman kuis akan tampil.
untuk menampilkan skor 18. v/
kuis. Kerjakan soal Aplikasi dapat
dengan cara merekam/menyimpan o
meng-kiik pada sementara daftar jawaban
opsi yang user sampai pegerjaan soal
dianggap benar. | selesai secara keseluruhan.
Klik submit. Aplikasi akan menampilkan
jumiah skor yang diperoieh V4
user dan bagian konfirmasi.

20. | Konfirmasi Fitur untuk Lakukan kegiatan | Aplikasi akan menampilkan
pengerjaan mengkonfirmasi apakah 19. jumiah skor yang diperoieh /
kuis akan keluar dari kuis atau user dan bagian konfirmasi.

ingin mengerjakan kuis Klik tombol *vV* | Apiikasi menampilkan soal F
lagi. kuis.
Klik tombol "X~ Aplikasi akan kembali ke /
halaman beranda.
21. | Keluar Fitur untuk keluar dari Klik menu Keluar dari aplikasi. v
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aplikasi.

opsi menu kanan

“keluar” dibaglan \ \
atas,

Sewn. 4 Juni 08

it

HLru alle 270
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Lampiran 9. Hasil Usability

| (o

LEMBAR PENGUJIAN USABILITY

PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE KAMUS PERINTAH DASAR LINUX DAN WINDOWS
BERBASIS COMMAND LINE INTERFACE PADA PLATFORM ANDROID

A. Identitas Responden
1. Nama  :.R%JY2.00

2. Kelas LT A s
3. Sekolah :.SMEN.T BANTAL

B. Petunjuk Pengisian Kuisioner
1. Mengisi identitas Anda dengan lengkap.
2. Download aplikasi pada piay store dengan key word aplikasi kamus CLI Clict dan install

pada smartphone Anda.
3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam kuisioner ini sebelum Anda memilih

jawaban.
Pengisian dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (V) pada salah satu

jawaban yang menurut Anda paling tepat.
Untuk usability memilih dari : Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Ragu-

Ragu (RG), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS).

5. Setlap pertanyaan hanya memiliki satu jawaban.
6. Setelah mengisi jawaban pada kuesioner ini, mohon diperiksa kembali agar

pertanyaan yang belum terisi tidak terlewat (kosong).
7. Jika ada yang tidak mengerti, bertanyalah pada Guru atau Peneliti.

C. Contoh Pengislan Kuisloner

No SR Skala Penilaian

j SS |s lns |1s ‘srs
Usefuliness

1 [Apllkasl ini membantu saya menjadi lebih efektif I |v I I l

Pada contoh diatas jika Setuju aplikasi dapat membantu responden lebih efektif makan
berilah tanda (v) pada kolom tabel S.
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D. Instrumen Usability

Pertanyataan

Skala Penilaian

SS IS [RGITS [SI'S

Usefullness

Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih
efektif

Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih
produktif

Aplikasi ini bermanfaat

Aplikasi ini memberikan dampak yang besar
terhadap tugas yang saya lakukan dalam
hidup saya

Aplikasi ini memudahkan saya dalam
mencapai hal - hal yang saya inginkan

NSRS EREIR

Aplikasi ini menghemat waktu saya ketika
saya menggunakannya

Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya

Aplikasi ini sesuai dengan apa yang saya
harapkan

<L

Ease of Use

Aplikasi ini mudah digunakan

10

Aplikasl ini praktis untuk digunakan

5l %

11

Aplikasi ini mudah dipahami

12

Aplikasl ini hanya memerlukan langkah-
langkah singkat dalam menggunakannya

13

Apllkasi inl dapat disesuaikan dengan
kebutuhan

14

15

Tidak ada kesulitan dalam menggunakan
Aplikasi Ini

Saya dapat menggunakan tanpa instruksi
tertulis

b

16

fia

Saya melihat Aplikasi inl sudah konsisten
ketika digunakan

| Baik pengguna yang jarang maupun yang
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rutin akan suka menggunakan Aplikasi ini
18 | Saya dapat kembali dari kesalahn dengan o
cepat dan mudah
19 |[Saya dapat menggunakan Aplikasi ini
dengan hasil setiap saya gunakan
Ease of Learning
20 |[Saya belajar menggunakan Aplikasi ini
dengan cepat v
21 | Saya mengingat penggunaan Aplikasi ini
dengan mudah
22 | Penggunaan Aplikasi ini mudah dipelajari v
23 | Saya mahir menggunakan Aplikasi ini
dengan cepat
Satisfication
24 | Saya puas dengan Aplikasi ini V4
25 | Saya merekomendasikan Aplikasi ini kepada
teman—-teman v
26 | Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan |,/
27 | Aplikasi ini bekerja sesuai dengan yang saya
Inginkan \/
28 | Aplikasi ini sangat bagus V4
29 | Saya merasa harus menggunakan Aplikasi ini \/
30 | Aplikasi ini nyaman untuk digunakan v
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Lampiran 10. Karakteristik dan Sub Karakteristik Standar 1ISO 25010

No.

Karakteristik

Sub Karakteristik

1

Functional suitability

Functional completeness

Functional correctness

Functional appropriateness

Performance efficiency

Time behaviour

Resource utilization

Capacity

Compatibility

Coexistence

Interoperability

Usability

Appropriateness recognizability

Learnability

Operability

User error protection

User interface aesthetics

Accessibility

Reliability

Maturity

Availability

Fault tolerance

Recoverability

Security

Confidentiality

Integrity

Non-repudiation
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Accountability

Maintainability

Modularity

Reusability

Analysability

Modified Ability

Testability

Portability

Adaptability

Installability

Replaceability
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Lampiran 11. Instrumen Pengujian Aspek Functional Suitability

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID MOBILE KAMUS PERINTAH
DASAR COMMAND LINE INTERFACE LINUX DAN WINDOWS UNTUK

LEMBAR PENGUJIAN FUNCTIONAL SUITABILITY

SISWA TKJ SMK N 1 BANTUL

A. ldentitas Responden

1.
2.
3.

Nama responden
Status

Program keahlian

B. Petunjuk Pengisian Kuesioner

1.
2.

Mengisi identitas Anda dengan lengkap.

Download aplikasi pada play store dengan key word aplikasi kamus

CLI Clict dan install pada smartphone Anda.

Pengisian dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (V) pada
salah satu jawaban yang menurut Anda paling tepat.

Setiap pertanyaan hanya memiliki satu jawaban.

Setelah mengisi jawaban pada kuesioner ini, mohon diperiksa kembali

agar pertanyaan yang belum terisi tidak terlewat (kosong).

C. Contoh Pengisian Kuesioner

Hasil Keluaran
. Deskrips . Hasil yang
No | Fitur . Langkah | Kegiatan | . -
i diharapkan :BerhaSI Gagal
1. | Beranda | Fitur Sentuh Halaman v
untuk icon utama
menampi 1 beranda | muncul dan
Ikan yang ada | menampilka
halaman di menu|n menu -
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utama bagian menu yang
(dashboa bawah. ada  pada
rd) yang aplikasi
berisi kamus CLI.
menu —
menu
yang ada
di
aplikasi.

Pada contoh diatas jika fitur berhasil dijalankan sesuai dengan hasil yang
diharapkan maka berilah tanda (v) pada kolom Tabel Berhasil.
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D. Instrumen Functional Suitability

. - . . ) Hasil Keluaran
No. Fitur Deskripsi Langkah Kegiatan Hasil yang diharapkan Berhasil Gagal
1. Beranda Fitur untuk menampilkan Sentuh icon Halaman utama muncul dan
halaman utama (dashboard) 1 beranda yang ada di | menampilkan menu — menu
yang berisi menu — menu menu bagian yang ada pada aplikasi kamus
yang ada di aplikasi. bawah. CLI.
2. Petunjuk Fitur untuk menampilkan Sentuh icon Halaman petunjuk muncul dan
petunjuk mengenai menu — 1 petunjuk yang ada | menampilkan petunjuk
menu yang ada pada aplikasi. di menu bagian mengenai menu — menu yang
bawah. ada pada aplikasi.
3. Tentang aplikasi | Fitur untuk Sentuh icon tentang | Halaman tentang tampil.
memunculkan yang ada di menu
informasi bagian bawah.
aplikasi yang 1
meliputi
kredit, versi
dll.
4, CLI Linux Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Halaman utama muncul dan
daftar perintah CLI Linux. 1 1. menampilkan menu — menu
yang ada pada aplikasi kamus
CLI.
5 Pilih menu Linux. Halaman daftar perintah CLI
Linux tampil.
5. CLI Windows Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Halaman utama muncul dan
daftar perintah CLI 1 1. menampilkan menu — menu
Windows. yang ada pada aplikasi kamus
CLI.
2 Pilih menu Halaman daftar perintah CLI
Windows. Windows tampil.
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Pencarian CLI Fitur untuk Lakukan kegiatan Halaman daftar perintah CLI
Linux menampilkan 4. Linux tampil.
hasil Ketikkan Aplikasi
pencarian kata/perintah menampilkan
dibawah yang ingin daftar perintah
kolom dicari. hasil pencarian.
pencarian
Menampilkan Fitur untuk menampilkan Sentuh kolom Papan
papan keyboard | papan keyboard. pencarian. keyboard akan
tampil dan
kursor fokus
pada kolom
pencarian.
Filter karakter Fitur untuk Lakukan kegiatan Aplikasi hanya
menampilkan 7. akan
hasil menampilkan
pencarian daftar perintah
hanya pada yang
perintah yang mengandung
mengandung karakter yang
karakter yang dimasukkan.
di ketikan Masukkan 2
pada kolom karakter
search. atau lebih
dengan soft
input
keyboard.
Rincian Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Aplikasi
Perintah CLI penjelasan perintah CLI yang 6. menampilkan
Linux berupa fungsi, sintaks, dan daftar perintah

contoh penerapan perintah.

hasil pencarian.
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Sentuh perintah
yang dicari.

Aplikasi akan membuka
halaman baru yang berisi
tentang penjelasan dari
perintah yang dipilih.

10. | Berbagi perintah | Fitur untuk membagikan Lakukan kegiatan Halaman penjelasan perintah
CLI Linux konten yang terdapat di 9. CLI Linux akan muncul.
halaman penjelasan rincian Sentuh icon “share” | Jendela opsi
perintah CLI Linux melalui di sudut kanan atas. | aplikasi yang
aplikasi lain. mendukung
berbagi konten
muncul.
Pilih salah satu Konten yang
aplikasi dari daftar. | akan dibagikan
masuk
kedalam kolom
“konten” suatu
Aplikasi.
Kirim sesuai Konten dikirimkan kepada
dengan metode penerima.
Kirim tiap — tiap
aplikasi.
11. | Implementasi Fitur untuk Lakukan kegiatan Halaman penjelasan perintah
terminal Linux | menerapkan/mengimplement 9. CLI Linux akan muncul.
asikan perintah CLI ke Sentuh icon Aplikasi akan menampilkan
emulator terminal Linux “implementasi” di | emulator terminal Linux.
secara langsung. sudut kanan atas.
12. | Menampilkan Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Halaman emulator terminal

papan keyboard
pada terminal
Linux

papan keyboard pada
terminal linux.

11. tampil.
Sentuh icon Aplikasi menampilkan papan
“keyboard” di keyboard dan fokus pada
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sudut kanan atas.

emulator.

13. | Pencarian CLI Fitur untuk Lakukan kegiatan Halaman daftar perintah CLI
Windows menampilkan 5. Windows tampil.
hasil Ketikkan Aplikasi
pencarian kata/perintah menampilkan
dibawah yang ingin daftar perintah
kolom dicari. hasil pencarian.
pencarian
14. | Rincian Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Aplikasi
Perintah CLI penjelasan perintah CLI yang 13. menampilkan
Windows berupa fungsi, sintaks, dan daftar perintah
contoh penerapan perintah. hasil pencarian.
Sentuh perintah Aplikasi akan membuka
yang dicari. halaman baru yang berisi
tentang penjelasan dari
perintah yang dipilih.
15. | Berbagi perintah | Fitur untuk membagikan Lakukan kegiatan Halaman penjelasan perintah

CLI Windows

konten yang terdapat di
halaman penjelasan rincian
perintah CL1 Windows
melalui aplikasi lain.

14.

CLI Windows akan muncul.

Sentuh icon “share”
di sudut kanan atas.

Jendela opsi
aplikasi yang
mendukung
berbagi konten
muncul.

Pilih salah satu
aplikasi dari daftar.

Konten yang
akan dibagikan
masuk
kedalam kolom
“konten” suatu
Aplikasi.

Kirim sesuai
dengan metode

Konten dikirimkan kepada
penerima.

139




Kirim tiap — tiap
aplikasi.

16. | Implementasi Fitur untuk Lakukan kegiatan Halaman penjelasan perintah
command menerapkan/mengimplement 14. CLI windows akan muncul.
prompt (cmd) asikan perintah CLI ke Sentuh icon Aplikasi akan menampilkan
Windows emulator cmd secara “implementasi” di | emulator cmd.

langsung. sudut kanan atas.

17. | Menampilkan Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Halaman emulator terminal
papan keyboard | papan keyboard pada cmd. 16. tampil.
pada cmd Sentuh icon Aplikasi menampilkan papan

“keyboard” di keyboard dan fokus pada

sudut kanan atas. emulator.

18. | Kuis Fitur untuk menampilkan Lakukan kegiatan Halaman utama muncul dan
kuis atau latihan soal bagi 1. menampilkan menu — menu
user. yang ada pada aplikasi kamus

CLI.

Pilih menu Kuis. Halaman kuis akan tampil.

19. | Skor Fitur yang digunakan untuk Lakukan kegiatan Halaman kuis akan tampil.
menampilkan skor kuis. 18.

Kerjakan soal Aplikasi dapat

dengan cara merekam/menyimpan

mengklik pada opsi | sementara daftar jawaban user

yang dianggap sampai pengerjaan soal selesai
benar. secara keseluruhan.

Klik submit. Aplikasi akan menampilkan
jumlah skor yang diperoleh
user dan bagian konfirmasi.

20. | Konfirmasi Fitur untuk mengkonfirmasi Lakukan kegiatan Aplikasi akan menampilkan

pengerjaan kuis

apakah akan keluar dari kuis
atau ingin mengerjakan kuis

19.

jumlah skor yang diperoleh
user dan bagian konfirmasi.
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lagi.

Klik tombol “\”

Aplikasi menampilkan soal
kuis.

Klik tombol “X”

Aplikasi akan kembali ke
halaman beranda.

21.

Keluar

Fitur untuk keluar dari
aplikasi.

Klik menu “keluar”
di bagian opsi
menu kanan atas.

Keluar dari aplikasi.
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Lampiran 12. Instrumen Aspek Usability

LEMBAR PENGUJIAN USABILITY

PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE KAMUS PERINTAH DASAR
LINUX DAN WINDOWS BERBASIS COMMAND LINE INTERFACE PADA

PLATFORM ANDROID

A. ldentitas Responden

1.
2.
3.

Nama ettt et et e e reetrerareetreeearra et rarraes
Kelas ettt e e et eeeeeeeeee i —aeeeeeeereen———aaaaaerennnn,
SeKOIAN 1,

B. Petunjuk Pengisian Kuesioner

1.
2.

Mengisi identitas Anda dengan lengkap.

Download aplikasi pada play store dengan key word aplikasi kamus CLI
Clict dan install pada smartphone Anda.

Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam kuesioner ini sebelum Anda
memilih jawaban.

Pengisian dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (V) pada salah
satu jawaban yang menurut Anda paling tepat.

Untuk usability memilih dari : Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju
(TS), Ragu-Ragu (RG), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS).

Setiap pertanyaan hanya memiliki satu jawaban.

Setelah mengisi jawaban pada kuesioner ini, mohon diperiksa kembali agar

pertanyaan yang belum terisi tidak terlewat (kosong).

. Jika ada yang tidak mengerti, bertanyalah pada Guru atau Peneliti.

C. Contoh Pengisian Kuesioner
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SS [S |R | TS |STS

Usefulness

Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih efektif

Pada contoh diatas jika Setuju aplikasi dapat membantu responden lebih

efektif makan berilah tanda (v) pada kolom Tabel S.

D. Instrumen Usability

No

Pernyataan

Skala Penilaian

SS

S|R |TS

STS

Usefulness

Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih

efektif

Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih

produktif

Aplikasi ini bermanfaat

Aplikasi ini memberikan dampak yang besar
terhadap tugas yang saya lakukan dalam

hidup saya

Aplikasi ini  memudahkan saya dalam

mencapai hal-hal yang saya inginkan

Aplikasi ini menghemat waktu saya ketika
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saya menggunakannya

7 Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya

8 Aplikasi ini sesuai dengan apa yang saya
harapkan

Ease of Use

9 Aplikasi ini mudah digunakan

10 | Aplikasi ini praktis untuk digunakan

11 | Aplikasi ini mudah dipahami

12 | Aplikasi ini hanya memerlukan langkah —
langkah singkat dalam menggunakannya

13 | Aplikasi ini dapat disesuaikan dengan
kebutuhan

14 | Tidak ada kesulitan dalam menggunakan
Aplikasi ini

15 | Saya dapat menggunakan tanpa instruksi
tertulis

16 | Saya melihat Aplikasi ini sudah konsisten
ketika digunakan

17 | Baik pengguna yang jarang maupun yang
rutin akan suka menggunakan Aplikasi ini

18 | Saya dapat kembali dari kesalahan dengan
cepat dan mudah

19 | Saya dapat menggunakan Aplikasi ini dengan
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hasil setiap saya gunakan

Ease of Learning

20 | Saya belajar menggunakan Aplikasi ini
dengan cepat

21 | Saya mengingat penggunaan Aplikasi ini
dengan mudah

22 | Penggunaan Aplikasi ini mudah dipelajari

23 | Saya mahir menggunakan Aplikasi ini
dengan cepat

Satisfiction

24 | Saya puas dengan Aplikasi ini

25 | Saya merekomendasikan Aplikasi ini kepada
teman-teman

26 | Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan

27 | Aplikasi ini bekerja sesuai dengan yang saya
inginkan

28 | Aplikasi ini sangat bagus

29 | Saya merasa harus menggunakan Aplikasi ini

30 | Aplikasi ini nyaman untuk digunakan
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Lampiran 13. Expanded Use Case

Use case 1 : Melihat penjelasan CLI

No. Deskripsi
1. | User memilih penjelasan command line interface
2. | Sistem menampilkan penjelasan command line interface

Use case 2 : Mencari perintah CLI Linux

User memasukkan keyword untuk menemukan perintah CLI Linux yang

1.
dicari.
Sistem menampilkan penjelasan perintah CLI Linux sesuai dengan
> keyword yang dimasukkan.
3. | Include fragment 2a: Implementasi perintah CLI Linux
User memilih untuk :
4,

Membagikan perintah yang dicari ke user lain : variant 2.4a.

Fragment 2a : Implementasi perintah CLI Linux

Sistem menampilkan halaman yang digunakan untuk user
- mengimplementasikan perintah CLI Linux yang dicari.
2. | User memasukkan perintah CLI.
Sistem mengoreksi perintah yang diinputkan dan menampilkan feedback
> apakah perintah yang diinputkan user benar atau tidak.
4. | User menerima feedback.
Variant 2.4a
1. | Sistem menampilkan perintah CLI Linux yang dicari.
2. | User memilih menu sharing.
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3. | Sistem menampilkan pilihan share yang dapat dipilih user.
4. | User memilih salah satu pilihan share yang disediakan sistem.
5. | Sistem melakukan fungsi sharing.

Use case 3 : Mencari perintah CLI Windows

User memasukkan keyword untuk menemukan perintah CLI Windows

1.
yang dicari.
Sistem menampilkan penjelasan perintah CLI Windows sesuai dengan
> keyword yang dimasukkan.
3. | Include fragment 3a: Implementasi perintah CLI Windows.
User memilih untuk :
4.

Membagikan perintah yang dicari ke user lain : variant 3.4a.

Fragment 3a : Implementasi perintah CLI Windows

Sistem menampilkan halaman yang digunakan untuk user

- mengimplementasikan perintah CLI Windows yang dicari.
2. | User memasukkan perintah CLI.
Sistem mengoreksi perintah yang diinputkan dan menampilkan feedback
> apakah perintah yang diinputkan user benar atau tidak.
4. | User menerima feedback.
Variant 3.4a
1. | Sistem menampilkan perintah CLI Windows yang dicari.
2. | User memilih menu sharing.
3. | Sistem menampilkan pilihan share yang dapat dipilih user.
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4.

User memilih salah satu pilihan share yang disediakan sistem.

5.

Sistem melakukan fungsi sharing.

Use case 4 : Melihat informasi aplikasi

1.

User memilih informasi aplikasi.

2.

Sistem menampilkan informasi tentang aplikasi.

Use case 5 : Melihat tata cara menggunakan aplikasi

1.

User memilih bantuan.

Sistem menampilkan informasi tentang bantuan atau tata cara

menggunakan aplikasi.

Use case 6 : Mengerjakan kuis

1. | User memilih menu kuis.

2. | Sistem menampilkan kuis yang akan dikerjakan user.
3. | User mengerjakan kuis yang disediakan sistem.

4. | Sistem merekam jawaban yang diinputkan user.

5. | Include fragment 5a: melihat skor

Fragment 5a : melihat skor

1.

User menyimpan jawaban yang telah dikerjakan.

2.

Sistem menampilkan skor yang diperoleh user.
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Lampiran 14. Activity Diagram

2. Mencari Perintah CLI Linux

Mencari Perintah CLI Linux

User

Sistem

Input keyword

Memeriksa keyword
yang diinputkan

keyword ditemukan?

T Tidak menampilkan
apapun di layar

Menampilkan

penjelasan CLI yang
dicari

Menampilkan menu Menampilkan menu
implementasi sharing

[ Klik menu implementasi Ji—(

Menampilkan
terminal Linux

Klik menu share

Menampilkan pilihan

untuk sharing

Memilih opsi sharing
yang disediakan

Phase

Melakukan sharing

perintah melalui opsi
perintah yang dipilih

O
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3. Mencari Perintah CLI Windows

Mencari Perintah CLI Windows

User

Sistem

Phase

Input keyword

[ Klik menu implementasi Ji

Memeriksa keyword
yang diinputkan

keyword ditemukan?

Menampilkan
penjelasan CLI yang
dicari

T Tidak menampilkan
apapun di layar

{

Menampilkan menu
implementasi

Menampilkan

command prompt
windows

Menampilkan menu
sharing

Klik menu share

Menampilkan pilihan

untuk sharing

Memilih opsi sharing
yang disediakan

Melakukan sharing

perintah melalui opsi
perintah yang dipilih

O
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4. Melihat Informasi Aplikasi

Melihat Informasi Aplikasi

User

Sistem

Phase

Klik menu Info
aplikasi

Menampilkan info
aplikasi

5. Melihat Tata Cara Menggunakan Aplikasi

Melihat Tata Cara Menggunakan Aplikasi

User

Sistem

Phase

Klik menu bantuan

Menampilkan
informasi tentang
tata cara
menggunakan
aplikasi
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6. Mengerjakan Kuis

Mengerjakan Kuis

Lanjut mengerjakan tidak ?

User Sistem
Klik menu kuis Menampllka?n
J halaman kuis
Menampilkan tombol
mulai
lik mulai Menampilkan
Klik mulai jendela konfirmasi
__
Tidak

Menampilkan soal

kuis

Input jawaban kuis
sampai selesai J

Memeriksa jawaban
user

Klik submit

Klik menu ulangi kuis

Menampilkan skor
hasil jawaban user

(Menampilkan menu Menampilkan menu

Klik keluar

keluar dari kuis

) ( )

k ulangi kuis

Phase

Menutup halaman
kuis
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Lampiran 15. Sequence Diagram

» Sequence diagram search, share, dan implementasi CLI Linux

75&3f(h_(|ii)4ﬁ
|
|
|
|
|

-get_cliinama

alt
|

return == true

.
e —————— -show details of cli = — = = — — — — — — —
i
| |
| |
| |
| S ) AU
} [else] :
. show error message— — — — — — — — — — — L

g
R I —
@

|

| T _command(}

| |

| I —
| alt

| |

| command == truel

I |

| 1

K— ———————— — —show success message — — — — — — — — — —

| |

| |

| |

L F—— === -
| [else] |

| |

| |

e——————— — —show error message= — — — — — — — — — — =
| |

|

|

|

|

|
|
T
|

——————sharecommand(}
| .
— — — —show option sharing— — — —
|

-set_optionsharing()

alt
sharing == true

[
|
|
|
|
|
K< —+ — —show success message — — —
|
|
|
|

|
| [else]

|
K— -+ — — show error message— — — — T
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| 1
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» Sequence diagram search, share, dan implementasi CLI Windows

qﬁ
user main : main cli_windows

search_cli()

._‘r

get_cliinama)

alt
[

return ::Itrue

'
———————————— show details of clim — —— — — — — — — — —
1

I ——_

N T T T T TN T T T T T T T T T T T

———————————— show error message — — — — — — — — — — — -

——implementation of command

set_command(}

alt
|
command == true|
|

| I

K ————————— — —show success message— — — — — — — — — — —

| |

| |

| |

| et Fr-=———-——-—- 1
| [else] |

| |

| 1

|< ————————— — — -show error message — — — — — — — — — — — T

——sharecommand()
|
— — — —show option sharing— — — —

set_optionsharing()

|

|

| alt
| -
| sharing == true
|

K& -+ — —show success message — — —

|

|

|

|

|

|

|

(& 1 — — show error message- — — — L
|
|
|
|
|
|
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» Sequence diagram informasi tentang aplikasi

o

W

User

main : main

» Sequence diagram petunjuk aplikasi

_apps()

T

| "

i view
|

|

K ——————— show apps= — — — — — —
|

|

|

|

|

main : main
T
o

|
i v
|
[

iew_helpl()

»!

-doing the quiz:

U—npeniquiz{)

|
I
showing the qui

|
return the skor-
|
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Lampiran 16. Hierarchy Analysis Task

HTA aplikasi secara keseluruhan

& &
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Berikut HTA akan dipecah per activity agar lebih mudah dipahami.

» Activity 0, menggunakan aplikasi

1

Open Apps

2.1

View

0
Use Apps

Plan 0

Dol

After do 1, you cando 2, 3, 4,5

2 3 4 5
View . . :
‘ View Help ‘ ‘ View About ‘ ‘ exit
Plan 3 Plan 4
3.1 Do3.1 4.1 Do4.1
Select help Select about
menu menu
» Activity 2, View Dashboard dibagi dalam 4 task.
2
View
Dashboard
2.2 2.3 2.4
. . View CLI
\ CLIL . i
iew inux windows Do the quiz

Info CLI

» Task activity 2.1, melihat informasi CLI

2.1
View
Info CLI
Plan 2.1
Do 2.1.1
2.1.1
Select Info CLI
menu
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» Task activity 2.2, melihat perintah CLI Linux

2.2
View CLI
Linux
Plan 2.2
Do2.2.1
After do 2.2.1, youcando 2.2.2, 2.2.3,2.2.4
221 222 223 e
Select CLI Search Implementatio Share
Linux menu command n command command
Plan 2.2.
Plan 2.2.4
Plan 2.2.2 Do223.1 D02.2.4.1,224.2
D02.221,22.22 If 2.2.3.1 complete than do 2243 ’ ’
2.2.3.2
2221 2222 2231 2232 2.2.4.1 2242 2243
Click search Type the Type some command in Click share | Chaose how i
icon keyword implementation space Press enter menu to share Clik OK
» Task activity 2.3, melihat perintah CLI Windows
2.3
View CLI
windows
Plan 2.3
Do 2.3.1
After do 2.3.1, youcando 2.3.2,2.3.3,2.3.4
231 23.2 233 2'43'
Select CLI Search Implementati Share
windows menu command on command command
Plan 2.3.3
Plan 2.3.4
Plan 2.3.2 Do233.1 D02.3.4.1,2.34.2
D02.3.21,23.2.2 If 2.3.3.1 complete than do 2343
2332
2321 2322 2331 2332 234.1 2.3.4.2 2.3.4.3
. . Type the Type some command in Click share Choose how .
Click search icon keyword implementation space Press enter menu to share Clik oK
» Task activity 2.4, Mengerjakan kuis
2.4
Do the quiz
Plan 2.4
Do2.4.1,2.4.2,2.4.3
If 2.4.3 complete than do 2.4.4,2.4.5
241 2.4.2 2.4.3 244 2.4.5
. . . Answer the . . :
Click quiz menu Click start ) Click submit View the score
question
Plan2.4.3
0243.1,2432,243.4
2.43.1 2.4.3.2 2434
Read the Choose the Mark the answer which
question answer you think is correct
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Lampiran 17. Hasil Storyboard

No. Sketsa Visual
1. Splashscreen Ketika aplikasi pertama kali
dijalankan, akan tampil
halaman  splash  screen
sebelum masuk ke menu
Commend Und utama. Halaman ini berisi
clvet
O |4 Losdling logo aplikasi dan nama
bar
aplikasi.
2. Menu utama (beranda) Pada menu utama (beranda)
nama .Ym,_",’ terdapat logo, nama
1 Jowbe! aplikasi, tombol opsi yang
ek : ﬂ orh
2 berfungsi  untuk  keluar
aplikasi, menu utama
Aﬂ\i:"‘l aplikasi, tombol beranda,
Meau
Icul @ tombol petunjuk,  dan
) > tombol  tentang. Menu

utama terdiri dari : 1. Linux,

2. Windows, 3. Command

Line Interface, 4. Kauis.
Menu  Linux  berfungsi
untuk  membuka  daftar
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perintah CLI Linux. Menu
Windows berfungsi untuk
membuka daftar perintah

CLI Windows. Menu

Command Line Interface
berfungsi untuk membuka
halaman informasi tentang
CLIL. Menu kuis berfungsi

untuk memulai kuis.

Petunjuk Pada halaman petunjuk
TV — ‘tF:Z'M menjelaskan tentang fungsi-
_—G_J_——-\L

— a fungsi icon yang ada pada
E; B — ‘]’"Jmm g yang p
Q, — P’-Wjuk aplikasi. Dibagian kanan
—
-—/—_—_—’- -
’ — N atas terdapat opsi menu
p —
—_ yang berguna untuk keluar
0 =
Tl b dari  aplikasi.  Dibagian
bawah terdapat
buttomNavigation yang
berisi  tombol  beranda,
petunjuk, dan tentang.
Tentang Pada halaman tentang
terdapat logo, nama
aplikasi, versi  aplikasi,
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sumber materi yang
digunakan, dan copyright
pengembang. Dibagian
kanan atas terdapat opsi
menu yang berguna untuk
keluar dari aplikasi.
Dibagian bawah terdapat
buttomNavigation yang

berisi  tombol  beranda,

petunjuk, dan tentang.

CLI Linux

*‘”‘d 1<embal?

Pada halaman CLI Linux
terdapat daftar CLI Linux,
tombol search, dan tombol
back. = Tombol  search
digunakan untuk mencari
perintah CLI yang
diinginkan. Tombol back
digunakan untuk kembali ke

halaman beranda.

Detail Perintah CLI Linux

Pada halaman detail
perintah  berisi  tentang
penjelasan dari  perintah

yang dicari, meliputi : arti
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Lo - ) dan fungsi perintah, sintaks,
re

*u'\l"*

e fombe! opsi, dan contoh penerapan

[covar 2 G chore

Aar Ljave perintah. Dibagian kanan

f

s 5.l atas pada app bar terdapat

e dmh

—_— tombol implementasi untuk
Q:/r«hln'____ membuka terminal Linux,
Lontok tombol share untuk berbagi

| e . .

g—— P penjelasan perintah ke user
lainnya, dan tombol back
untuk kembali ke halaman
sebelumnya.

Share Ketika tombol share pada

halaman detail CLI Linux di

:a\mr g < klik, akan muncul jendela

“Berbagi dengan” dimana

Bagikar dlergon . o

a % q_ z:}l\;; terdapat kumpulan aplikasi

Q.a E‘ = datn lain yang bisa digunakan
%_go D - \ untuk sharing data.
Implementasi CLI Linux Ketika tombol implementasi

pada halaman detail CLI
Linux di klik, akan tampil
halaman terminal Linux.

Halaman ini berisi emulator
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wmine

J

| 1 W‘r“

Il

terminal Linux yang dapat
digunakan untuk
mengimplementasikan

perintah yang dicari secara
langsung pada OS Linux.
Dibagian kanan atas pada
app bar terdapat icon
keyboard yang berfungsi

untuk  menampilkan soft

keyboard.
9. CLI Windows Pada halaman CLI
Windows terdapat daftar
& L\ windowf
"7' CLI  Windows, tombol
——————————
. . B search, dan tombol back.
ust —_—
et Tombol search digunakan
f - -
untuk mencari perintah CLI
yang diinginkan. Tombol
back  digunakan  untuk
kembali ke halaman
beranda.
10. Detail CLI Windows Pada halaman detail

perintah  berisi  tentang

penjelasan dari  perintah
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KRR s

forinint

i

Cmboln \
Bistni—

yang dicari, meliputi : arti
dan fungsi perintah, sintaks,
parameter, dan  contoh
penerapan perintah.
Dibagian kanan atas pada
app bar terdapat tombol
implementasi untuk
membuka command prompt,
tombol share untuk berbagi
penjelasan perintah ke user
lainnya, dan tombol back

untuk kembali ke halaman

sebelumnya.
11. | Share Ketika tombol share pada
halaman detail CLI
— appret & <
windows di klik, akan
muncul jendela “Berbagi
e | P
ilther dengan” dimana terdapat
9& |E" ﬂ Lheei G
n o ﬁ datn kumpulan aplikasi lain yang
il
LD O ad 3 e bisa  digunakan  untuk
sharing data.
12. implementasi CLI Windows Ketika tombol implementasi

pada halaman detail CLI
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wbe!
’*‘fa’bﬂ“'

Lommend ot ©
/

Windows di klik, akan
tampil halaman command
prompt windows. Halaman
ini berisi emulator command
prompt yang dapat
digunakan untuk
mengimplementasikan

perintah yang dicari secara
langsung pada oS
Windows. Dibagian kanan
atas pada app bar terdapat
icon keyboard yang
berfungsi untuk

menampilkan soft keyboard.

13. | Informasi command line interface Halaman ini menjelaskan
L tentang apa itu command
[‘ /] line interface. Pada bagian
l’ ] kiri atas terdapat tombol
Peiytiagar

__S‘H-. )] back untuk kembali ke

/_.’ halaman beranda.

—

14. | Kuis Pada halaman ini terdapat

logo kuis, tombol mulai
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untuk memulai kuis, dan
tombol back untuk kembali

ke halaman beranda.

15. | Menu mulai kuis Ketika tombol mulai pada
v halaman kuis diklik, akan
- kay
muncul jendela konfirmasi
(2 untuk lanjut mengerjakan
T dumiog
K fT ewth kuis atau tidak. Jende
kEun
konfirmasi berisi tombol ya
dan tidak.
16. | Soal Halaman  kuis  terdapat
zart o~ nomor soal, soal, dan opsi
\ - w‘
goa\n ) /o jawaban.
—_— LT foa|
—— .
z — ors'
/
b~ YAwaben
—C‘ ’
17. | Submit Kuis Ketika soal kuis sudah

terjawab semua maka akan

muncul jendela konfirmasi
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submit untuk melihat skor

kws
yang diperoleh.
rq."(' anet
b awni
ben Jomdel
—Et"/‘- Submit
18. | Skor Kuis Pada halaman ini terdapat
el Gambar piala, skor yang
diperoleh, dan kotak
konfirmasi apakah ingin
= haw! mengerjakan kuis lagi atau
m‘"\,shfﬁw'_' Cwor
09 - - tidak. Kotak konfirmasi
‘npsi |“
v taley.
- = e tersebut terdapat tombol

silang (X) dan centang (V).
Silang (X) berfungsi untuk
kembali ke halaman awal
kuis. Tombol (V) berfungsi
untuk  menampilkan soal

kuis lagi.

167




Lampiran 17. Mockup Design User Interface

€ e e ;<

apropos Linux Command
* es pa s penintah aropee pada Linur
Penjelasan

Apropos .
03 eor

Autoresan
Ak

A
Basename
Bo

< Do s <

Date Command

Atrib

Break

€ Siap Mengerjakan?

5k Yo ke et

Boded!
Cacls

call

ca
Chep
Chdir

Chkdsk
Copy
Date -

168



Lampiran 19. Hasil Perbaikan Aplikasi

No

Saran

Sebelum Perbaikan

Sesudah Perbaikan

Nama-nama perintah
CLI pada aplikasi
sebaiknya ditulis sesuai
dengan perintah aslinya
saat diimplementasikan
pada terminal yaitu
menggunakan huruf kecil

semua.

o)
Q

Alias
Apropos
Apt-get
Aptitude

Aspell

EEI - Y § A

qwe r tywui op
asdfghj kI
¢ z xcvbnpnma@

7123 @ , . Q

e
€< Alias

alias Linux Command

Apa itu perintah alias?

Penjelasan
Perintah alias :
Perintah alias digunakan untuk membuat
shorteut suatu perintah sehingga perintah
yang terlalu panjang dapat diubah menjadi
sederhana sesuai dengan shortcut/alias yang
dibuat.
Syntax :
alias [opsi] [nama alias [=String]]
Opsi:
- Menghapus semua alias yang telah dibuat
- Mencetak nilai saat ini dari alias yang dibuat
Contoh :

1. Membuat Shortcut untuk Sementara

alias Ihost="cd fvar/www/html'

o]=]

Q

alias
apropos
apt-get
aptitude

aspell
v

3 4 5 6 7 8 9 0

qg w e 1 t y

a s d f g h | k

Xx ¢ v b nm

alias Linux Command

Apa itu perintah alias?

Penjelasan
Perintah alias :
Perintah alias digunakan untuk membuat
shortcut suatu perintah sehingga perintah
yang terlalu panjang dapat diubah menjadi
sederhana sesuai dengan shortcut/alias yang
dibuat.
Sintaks :
alias [opsi] [nama alias [=String]]
Opsi :
-a  Menghapus semua alias yang telah dibuat
2 Mencetak nilai saat ini dari alias yang dibuat
Contoh :
1. Membuat Shertcut untuk Ihost

alias Ihost=cd /var/www/htm|

Ketika tombol back pada
halaman list perintah CLI
Linux dan Windows
diklik lebih baik kalau
kembali ke halaman
sebelumnya tidak

langsung keluar dari

[e}

Alias
Apropos
Apt-get
Aptitude
Aspell
Awk
Basename
Bc

Bg

)
< CLI Linux
Q

alias
apropos
apt-get
aptitude
aspell

awk
basename
be

bg
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aplikasi.

Tekan lagi untuk keluar

Windows

Command Line Kuis
nterface

Beranda Petunjuk en

Menu command line
interface dihapus,
kemudian penjelasan
tentang CLI dimasukkan

dalam menu tentang.

Linux

Command Line
Interface

O

Windows

o

Kuis

Tentang

COMMAND LINE INTERFACE

Command line interface (CLI) adalah tipe
antarmuka dimana pengguna berinteraksi
dengan Aplikasi operasi mulalui text-terminal
Mekanisme interaksi pengguna dengan
Aplikasi operasi atau perangkat lunak komputer
menggunakan CLI dengan mengetikkan
perintah untuk menjalankan tugas tertentu. CLI
merupakan kontras dari penggunaan antarmuka
penunjuk dengan mengklik pilihan perintah untuk
menjalankan tugas tertgntu pada Graphic User
Interface (GUI), atau penggunaan menu untuk

n @ ]

Beranda Petunjuk Tentang

Menu petunjuk
dijabarkan lebih detail

lagi.

o
o}
[

1

Beranda

Menu ini berisi data kamus perintah
CLI Windows

Menu ini berisi data kamus perintah

CLI Linux

Menu ini berisi penjelasan singkat

Dalam menu ini kamu akan bermain
kuis pilihan ganda seputar command

line

Menu ini berisi petunjuk penggunaan

aplikasi

Menu ini berisi deskripsi aplikasi

®

Petunjuk

a

Tentang

&0

Petunjuk

Selamat Datang di Aplikasi Kamus
CLI Linux dan Windows

Aplikasi ini berisi kumpulan perintah dasar
CLI Linux dan Windows beserta penjelasan
fungsi, sintaks, parameter, dan contoh
penggunaannya. Aplikasi ini juga dilengkapi
dengan emulator 0S, menu share, dan menu
kuis.

L a

Beranda Tentang
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Menu tentang dilengkapi
dengan keterangan tugas
akhir skripsi, dosen

pembimbing, universitas.

mo = = G 1146 23%

Tentang

Aplikasi CLICT
(CLI Dictionary)
Versi 1.0.0
Sumber : online documentation
(ss64.com/bash/ dan docs.microsoft.com)

*

Qo
cucr‘,@'

©2018. Dian Kartika
Universitas Negeri Yogyakarta

f ® a

Beranda Petunjuk Tentang

0903 5 @ Z allH il G 20%
Tentang i
Aplikasi CLICT
(CLI Dictionary)

Versi 1.0.0

Sumber : online documentation
(ss64.com/bash/ dan docs.microsoft.com)

\/

®o,
cucr‘%)’

Tugas Akhir Skripsi
Dian Kartika Sari
Dosen Pembimbing: Nurkhamid, S.Si., M.Kom., Ph.D
Program Studi Pendidikan Teknik Informatika
Fakultas Teknik
©2018Universitas Negeri Yogyakarta

©2018
L ® a
Beranda Petunjuk Tentang
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Lampiran 20. Hasil Uji Materi

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
UJI MATERI

Nama ARV AN
NIP . \aM12.02204.96 2002
Menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama :  Dian Kartika Sari
NIM 114520244002
Program Studi . PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA
Judul TAS . PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE PERINTAH

DASAR LINUX DAN WINDOWS BERBASIS
COMMAND LINE INTERFACE PADA PLA TFORM
ANDROID

Setelah dilakukan kajian materi tersebut dapat dinyatakan:

 Layak digunakan untuk penelitian

(1 Layak digunakan dengan perbaikan

(1 Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran.
((d__Nowmun  periu

Saran:

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Bantul, Juni 2018
Validator,

Dariyati, S.Kom
NIP. 19781207 201406 2 002
Catatan:
Ben tanda \

T T
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Lampiran 21. Hasil Uji Usability
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Lampiran 22. Measuring Usability with the USE Questionnaire Arnold M. Lund
Usefulness

[1 It helps me be more effective.

[1 It helps me be more productive.

[0 It is useful.

[1 It gives me more control over the activities in my life.

[1 It makes the things | want to accomplish easier to get done.
[1 It saves me time when | use it.

[1 It meets my needs.

[1 It does everything | would expect it to do.

Ease of Use

[1 It is easy to use.

(1 It is simple to use.

(1 It is user friendly.

[1 It requires the fewest steps possible to accomplish what | want to do with it.
[0 It is flexible.

[1 Using it is effortless.

[1 1 can use it without written instructions.

1 I don't notice any inconsistencies as | use it.

[1 Both occasional and regular users would like it.

[ I can recover from mistakes quickly and easily.

[ I can use it successfully every time.
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Ease of Learning

[1 1 learned to use it quickly.

[1 I easily remember how to use it.
[1 It is easy to learn to use it.

[1 I quickly became skillful with it.
Satisfaction

[1 1 am satisfied with it.

1 1 would recommend it to a friend.

[ It is fun to use.

[1 It works the way | want it to work.

[ It is wonderful.
1 | feel I need to have it.

[1 It is pleasant to use.
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Lampiran 23. Dokumentasi Penelitian
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