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Aplikasi Mobile Sederhana Ulfa’s Flower Shop dengan
Bahasa Dart Menggunakan Framework Flutter

Ulfa Ladayya?, Nuur Wachid Abdulmajid?
L2pendidikan Sistem dan Teknologi Informasi, Universitas Pendidikan Indonesia Kampus
di Purwakarta, Purwakarta, Indonesia
Email: Yladayaulfa@upi.edu, 2nuurwachid@upi.edu

Abstract

Times are growing, technology is not a foreign thing to humans around the world. Technology
has entered the life of every layer of society. With the existence of technology, all human activities
become easier. One example is the existence of an application that makes it easier for everyone
to solve their problems. For example, looking for the desired flower in a flower shop. As is known,
flowers are very popular with all walks of life. Often, if there is an event, someone will definitely
buy a bouquet of flowers to give to the person they are aiming for. However, the problem that
occurs is ignorance of what types of flowers are in the shop. Don't even know if the shop sells
the flowers they're looking for. The purpose of making articles from this application is so that
consumers can easily see the types of flowers in the shop, details of the flowers, and also order
flowers just to be stored so they don't run out and order greeting cards. The method used is the
survey method, literature review, and ADDIE development model. This application is built from
the Dart language with the Flutter framework. With the existence of technology, we can take
advantage of it by building applications to market the business that is being carried out. Of course,
an information application like the one the researcher made can make it easier for users to search
for the types of flowers available, prices, and the colors that they want to buy without having to
go to the store.

Keyword : Mobile apps, Dart Language, Flutter, Digital Business, Technology

Abstrak

Zaman semakin berkembang, teknologi bukanlah hal yang asing bagi manusia di seluruh dunia.
Teknologi sudah masuk ke kehidupan setiap lapisan masyarakat. Dengan adanya teknologi
semua aktivitas manusia menjadi mudah. Salah satu contohnya adalah adanya aplikasi yang
memudahkan semua orang dalam menyelesaikan masalahnya. Misalnya mencari bunga yang
diinginkan di toko bunga. Seperti yang diketahui bunga sangat digemari oleh semua kalangan
masyarakat. Seringkali jika ada sebuah acara pastilah seseorang akan membeli buket bunga
untuk diberikan kepada orang yang ditujunya. Namun, permasalahan yang terjadi ialah
ketidaktahuan jenis-jenis bunga apa saja yang tersedia di toko tersebut. Bahkan banyak
konsumen yang tidak mengetahui ketersediaan atau tidaknya bunga yang mereka cari. Tujuan
dibuatnya artikel dari aplikasi ini ialah agar konsumen mudah untuk melihat jenis bunga yang ada
di toko, detail bunganya, memesan bunga hanya untuk disimpan agar tidak kehabisan, dan dapat
juga memesan kartu ucapan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode survei,
kajian literatur, dan model pengembangan ADDIE. Aplikasi ini dibangun dari Bahasa dart dengan
framework flutter. Dengan kehadiran teknologi kita dapat memanfaatkannya dengan
membangun aplikasi untuk memasarkan bisnis digital yang sedang dijalani. Tentu aplikasi
informasi seperti yang peneliti buat sangat berguna dan mempermudah user dalam mencari jenis
bunga yang tersedia, harga, dan warna yang ingin dibeli tanpa harus ke toko terlebih dahulu.

Kata kunci : Aplikasi Mobile, Bahasa Dart, Flutter, Bisnis Digital, Teknologi

.  PENDAHULUAN perangkat esensial untuk didapatkan

layanannya, yang tentunya sangat

Perkembangan  teknologi  seluler . . .
beragam mulai dari m-paying, m-learning,

nirkabel begitu pesat, khususnya pada m-banking [1]. Dengan adanya teknologi

aplikasi seluler ini yang dianggap sebagai
1
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tersebut membuat banyak orang dapat
berkarya. Seseorang yang cerdas dan
memiliki banyak kreativitas sejatinya ialah
seseorang yang memiliki keingintahuan
yang sangat besar untuk mempelajari
sesuatu hal yang baru. Keingintahuan
yang lebih besar mendorong manusia
untuk belajar lebih dalam di bidang yang
merupakan passion nya. Misalnya saja
bidang teknologi khususnya pembuatan
aplikasi. Seseorang yang membangun
aplikasi biasanya di disebut sebagai
developer. Setiap langkah yang mereka
lakukan digunakan untuk menciptakan
sebuah produk baru, dimana produk
tersebut akan mempermudah aktivitas
manusia lainnya [2]. Mereka diharuskan
dapat menciptakan aplikasi yang berguna
untuk  menyelesaikan  permasalahan
sekitar. Diharapkan jika aplikasi sudah jadi
seutuhnya dapat bermanfaat bagi
siapapun yang memakainya.

Salah satu manfaat dari setiap aplikasi
yang telah di bangun oleh developer
adalah seseorang dapat melakukan
kegiatan tertentu dimanapun mereka
berada. Itu berarti sebuah aplikasi akan
mempermudah  semua  kegiatannya.
Contohnya aplikasi kesehatan, keuangan,
marketplace, dan lainnya. Adanya aplikasi-
aplikasi  tersebut tentunya  sudah
berdasarkan permasalahan yang ada
sebelumnya. Misalnya susah nya untuk
mencari barang secara langsung, ingin
mencari barang import, bingung mengelola

keuangan untuk usaha rumahan, susah
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mencari obat dalam waktu yang urgent,
dan kendala-kendala lainnya. Dari semua
permasalahan tersebut bermunculan lah
aplikasi-aplikasi yang memudahkan
masyarakat hingga saat ini. Setiap waktu
pasti akan ada saja aplikasi yang hadir di
kehidupan manusia untuk menyelesaikan
permasalahan yang dialami. Namun, tidak
menutup kemungkinan semua aplikasi
tersebut bermula dari aplikasi sederhana
hingga menjadi aplikasi yang sudah sangat
lengkap fiturnya, karena pasti nya akan
selalu ada upgrade fitur. Dengan
banyaknya aplikasi yang telah dibangun
oleh developer, itu memperlihatkan
bahwasanya sebagian kegiatan yang
dilakukan  oleh  orang-orang sudah
berdasar pada teknologi.

Setiap aplikasi yang tercipta pasti
didahului dengan adanya permasalahan
tertentu. Begitu juga yang terjadi pada toko
bunga. Banyak dari customer yang ingin
menghadiahkan buket bunga untuk orang
yang disayanginya, tapi tidak mengetahui
bunga apa saja yang dijual di toko bunga,
sehingga ketika mereka sampai di toko
bunga, customer kecewa, karena jenis
bunga yang diinginkan tidak tersedia di
toko tersebut. Dari permasalahan-
permasalahan tersebut lah peneliti ingin
menyelesaikan nya dengan membuat
aplikasi yang masih sederhana ini (masih
front-end atau antar muka nya saja) yakni
aplikasi Ulfa's Flower Shop. Selain itu,
pembuatan aplikasi ini juga termasuk ke

dalam pemanfaatan teknologi dalam
2
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sebuah bisnis atau wirausaha. Dengan
dibuatnya aplikasi untuk bisnis yang ada,
maka secara tidak langsung kita telah
memanfaatkan keberadaan teknologi yakni
memasarkan atau mengenalkan usaha
tersebut melalui sebuah aplikasi. Pengaruh
dari era digital ini sudah memberikan
tranformasi dalam pergerakan kehidupan,
salah satunya pergerakan kehidupan
dalam dunia bisnis [3]. Dengan adanya era
tersebutlah dapat menjadi peluang yang
baik bagi bisnis yang dijalani, karena
peluang usahanya akan lebih mudah dan

lebih cepat.

. METODE PENELITIAN

Dalam membuat artikel ini peneliti
menggunakan metode penelitian deskriptif.
Metode penelitian deskriptif sendiri ialah
jenis penelitian survei. Penelitian survei
yang dilakukan yakni melalui google
formulir. Peneliti juga menggunakan
metode penelitian kajian pustaka. Selain
itu, metode penelitian yang dipakai ialah
model pengembangan ADDIE. Adapun
tahapan nya adalah sebagai berikut.

e Analyze (Analisis),

e Design (Perancangan),

e Develompent (Pengembangan),
¢ Implementation (Implementasi),

e Evaluation (Evaluasi).
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.  HASIL DAN PEMBAHASAN

3. Aplikasi Mobile Sederhana Ulfa’s
Flower Shop dengan Bahasa Dart
Menggunakan Framework Flutter
3.1. Hasil survei Aplikasi Sederhana
Ulfa’s Flower Shop

Dalam survei ini, peneliti
memberikan 5 pertanyaan utama yang
berisi tentang “Aplikasi mobile sederhana
Shop”.

pertanyaan ini diberikan secara online

Ulfa’'s  Flower Pertanyaan-
dengan media google formulir. Berikut
merupakan hasil survei dari “Aplikasi
mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop”.
3.1.1 Pertanyaan pertama dari “Aplikasi
mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop”
BAGAN JUMLAH ORANG YANG

SETUJU TERDAPAT FITUR
JENIS-JENIS BUNGA

Setuju
100%
MSetuju ™ Tidak Setuju
Gambar 3.1.1 Bagan Fitur Pertama

Dari pertanyaan pertama ini, yakni
“Apakah Bapak/lbu setuju di dalam aplikasi
sederhana Ulfa's Flower Shop memiliki fitur
jenis-jenis bunga ? Fitur ini dibuat agar
konsumen dapat melihat jenis-jenis bunga
yang dijual di toko”. Seperti data yang

sudah tertera di bagan pie tersebut
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dijelaskan bahwasanya 100% responden
setuju di dalam aplikasi sederhana ini
terdapat fitur jenis-jenis bunga dan 0%
yang tidak setuju.

3.1.2 Pertanyaan kedua dari “Aplikasi

mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop”

BAGAN JUMLAH ORANG YANG
SETUJU TERDAPAT FITUR
DETAIL BUNGA

mSetuju ® Tidak Setuju

Gambar 3.1.2 Bagan Fitur Kedua

Untuk pertanyaan kedua sendiri
adalah “Apakah Bapak/lbu setuju di dalam
aplikasi sederhana Ulfa's Flower Shop
memiliki fitur detail dari jenis bunga (seperti
harga, warna yang tersedia, dan lainnya)
?”. Dari bagan tersebut dapat terlihat
bahwasanya semua responden setuju
terdapat fitur detail bunga yakni 100%
setuju dan tidak ada yang tidak setuju (0%
tidak setuju).
3.1.3 Pertanyaan ketiga dari “Aplikasi

mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop”

BAGAN JUMLAH ORANG YANG
T SETUIU TERDAPAT FITUR

IdalyRDER BUNGA DAN KARTU
Setuju ~ UGAPAN-.

M Setuju M Tidak Setuju

Gambar 3.1.3 Bagan Fitur Ketiga
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Pertanyaan survei yang ketiga yaitu
“Apakah Bapak/Ibu setuju di dalam aplikasi
sederhana Ulfa's Flower Shop memiliki
fitur pemesanan bouquet bunga (hanya
agar tidak kehabisan) dan kartu ucapan ?”.
Dari bagan tersebut dapat terlihat
bahwasanya 100% responden setuju
dengan fitur ketiga ini dan 0% responden

tidak setuju.

3.1.4 Pertanyaan keempat dari “Aplikasi

mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop”

BAGAN JUMLAH ORANG YANG
SETUJU DENGAN COLOR

| Setuju

Tidak Setuj

Gambar 3.1.4 Bagan Pertanyaan
keempat

Pertanyaan keempat yakni
“‘Apakah Bapak/lbu setuju warna dari
aplikasi sederhana Ulfa's Flower Shop
sesuai dengan color pallet (warna yang
ada di bawah ini) ?”. Dari color pallet yang
telah disediakan sebanyak 93% responden
setuju dengan warna tersebut dan 7% yang
tidak setuju.
Berikut merupakan color pallet yang akan

digunakan untuk pembuatan aplikasi ini.
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Color Pallet

#FCECFA

#EACOEG

Gambar 3.1.4 Color Pallet

3.1.5 Pertanyaan kelima untuk “Aplikasi

mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop”

Fitur Masa Depan

Fitur model bouget..

Fitur model bouget..

Fitur model bouget..

Fitur model bouget.. —
5

® Jumlah

Gambar 3.1.5 Bagan Pertanyaan kelima

Pertanyaan terakhir dari survei ini
yakni “Fitur apa saja Bapak/lbu sarankan
untuk pengembangan aplikasi sederhana
Ulfa's Flower Shop di masa yang akan
datang ?”. Dari bagan tersebut dapat
disimpulkan

bahwasanya responden

menginginkan  fitur model bouquet
(menampilkan beberapa model bouquet),
fitur model kartu ucapan, fitur pilihan jenis
bunga, fitur souvenir pesta, fitur ulasan
(berfungsi untuk menampung penilaian
atau testimoni dari pembeli, fitur chat, fitur
pembayaran, fitur hampers (kemasan yang

lebih estetik dan menarik).
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3.2. Pembahasan

Pesatnya perkembangan teknologi,
membuat banyak masyarakat beralih ke
sistem yang praktis dan fleksibel untuk
digunakan. Kebermanfaatan dari teknologi

tersebut tidak dapat dielakkan oleh semua

manusia dalam kehidupannya.
Kehadirannya menyebabkan
ketergantungan masyarakat terhadap
teknologi  itu  sendiri.  Sementara,

kecanggihannya dapat menambah
wawasan manusia menjadi lebih luas.
Teknologi informasi banyak di gunakan
juga dalam dunia bisnis. Untuk rancangan
bisnis, teknologi informasi sudah menjadi
komponen yang sangat esensial didalam
setiap perencanaannya [4]. Artinya kita
sebagai manusia yang cerdas terhadap
teknologi dapat memanfaatkan sisi baik
dari kehadiran teknologi dalam kehidupan
ini. Seperti yang kita ketahui bersama,
teknologi informasi banyak dimanfaatkan
oleh manusia untuk melihat kesempatan
dalam berbisnis seperti berbisnis secara
online [5]. Pemakaian teknologi digital
tersebut berdampak pada seluruh
komponen aktivitas manusia, termasuk
salah satunya pemasaran [6]. Pemasaran
yang berlandaskan konsep  digital

bermanfaat dalam mendapatkan

konsumen, membangun pilihannya,
menaikkan penjualan yang berujung dalam
peningkatan profit, dan lainnya. Oleh
karena itu, teknologi mempunyai peran

yang sangat aktif di semua komponen-

5
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komponen dari bisnis. Semua hal ini
didukung oleh user yang sudah piawai
dalam pemakaian smartphone.

Dunia bisnis terus berkembang
mulai dari usaha rumahan hingga outlet-
outlet besar yang buka di berbagai daerah
mulai dari makanan, minuman, pakaian,
kerajinan, dan lainnya. Perkembangan ini
juga diringi dengan perkembangan
teknologi yang signifikan. Banyak pelaku
usaha yang sudah memulai bisnis nya
dengan memasarkan produknya secara
digital. Itu menandakan bahwasanya
teknologi sudah merambah ke dalam dunia
bisnis. Teknologi bertransformasi dan
berkembang dengan cepat. Perubahan
digital bergerak dengan cepat, sehingga
membuat  banyak  kegiatan  bisnis
menghasilkan hubungan baru antara bisnis
tersebut dengan pelanggannya serta
mengubah lahan pemasaran [7]. Dengan
adanya digitalisasi dalam bisnis membawa
tranformasi yang besar dalam dunia binis.
Digitalisasi dalam kerangka bisnis diartikan
sebagai rancangan operasi yang otomatis
dan digital [8].

Sebuah rancangan operasi yang
otomatis dan digital dalam kerangka bisnis,
salah satunya dapat diwujudkan dalam
bentu aplikasi informasi, seperti Aplikasi
mobile sederhana Ulfa’s Flower Shop.
Aplikasi ini dibuat dari Bahasa dart dan
menggunakan framework flutter. Flutter
antarmua  user

merupakan  struktur

portable google untuk mengaktifkan

antarmuka local terbaik dari android dan

JSIG | Vol. 2 (1) 2024 |

ISSN 2964-7746
https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index

ios [9]. Flutter juga diartikan sebagai toolkit
Ul google untuk membangun aplikasi yang
indah untuk aplikasi, web, dan desktop dari
satu landasan kode [10]. Platform ini baru,
tetapi sangatlah menjanjikan dan membuat
perhatian perusahaan besar, karena dapat
menekan biaya pengembangan dengan
jumlah bug di dalam aplikasi. Dalam
pengembangannya, ia mempunyai
kecepatan pengembangan yang tinggi
yang mana produktivitasnya dapat dilihat
dari beberapa fiturnya. Fitur-fitur tersebut
seperti hot reload, basis kode tunggal, Ul
deklaratif, dan kompilasi menjadi kode
biner. Flutter sendiri tidak memakai
JavaScript dalam ragam apapun. Bahasa
pemrograman yang dipakai di dalam flutter
ialah bahasa dart. Bahasa dart tersebut
nantinya akan di kompilasi menjadi kode
biner yang mana itu akan mencapai
kecepatan proses yang dapat sebanding
dengan objective-C, swift, java, ataupun
kotlin. Flutter juga menaikkan kecepatan
rendering dari antarmuka yang mana
widget akan digambarkan ulang sesuai
dengan apa yang diperlukan dan itupun
jlka sesuatu sudah berubah dalam
pengembangannya.

Aplikasi mobile sederhana “Ulfa’s
Flower Shop” ini merupakan aplikasi toko
bunga segar yang dapat digunakan oleh
semua user, baik hanya melihat-lihat
bunga saja atau memesan bunga untuk
disimpan agar tidak kehabisan. Aplikasi ini
belum sepenuhnya berfungsi, artinya

aplikasi ini baru dalam melalui proses
6
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pembuatan front-end nya saja atau antar
mukanya. Untuk sisi back-end nya belum
tersedia di aplikasi ini. Aplikasi ini baru
memuat tiga fitur, yakni fitur jenis-jenis
bunga, detail bunga, serta order bunga dan
kartu ucapan. Walaupun aplikasi ini hanya
memuat front-end atau antar muka nya
saja, tetapi user dapat mencoba untuk
memakainya.

Aplikasi ini peneliti bangun dengan
tujuan agar siapapun yang sedang mencari
bunga yang ingin dibeli dapat melihat
terlebih dahulu jenis bunga apa saja yang
ada di toko. Ide pembuatan aplikasi ini
berdasarkan pengalaman peneliti yang
kesusahan untuk mencari bunga segar
yang diinginkan. Dari permasalahan
tersebut peneliti ingin mempermudah user
dalam mencari bunga segar. Tentunya
aplikasi ini adalah aplikasi sederhana yang
baru dibangun.

Dalam penelitian ini digunakan
metode penelitian research and
(R&D).

dirancang dan dibangun berupa front-end

development Produk yang
aplikasi toko bunga yang berbasis android.
Untuk model pengembangannya sendiri
menggunakan model pengembangan
ADDIE seperti yang sudah dijelaskan
sebelumnya di bagian metode penelitian.
Model ini terdiri dari lima tahap, yakni
Analyze (Analisis), Design (Perancangan),
Develompent (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), Evaluation

(Evaluasi).
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3.2.1 Alur

Sederhana “Ulfas’s Flower Shop

Pembuatan Aplikasi
Pembagunan aplikasi ini dilalui dari
lima tahap model pengembangan ADDIE,
yakni sebagai berikut.
a. Analyze (Analisis)
e Pengumpulan data
Dalam tahap awal ini,
peneliti melakukan pengumpulan
data yang diperlukan untuk
membangun aplikasi.
Pengumpulan data ini dilakukan
dengan cara survei. Survei
diberikan

melalui google formulir. Survei ini

kepada  responden
terdiri dari lima pertanyaan yang
berisikan tentang fitur - fitur dan
warna aplikasi.
e Analisis Kebutuhan Pengguna
User membutuhkan aplikasi
yang mudah untuk digunakan
maupun dioperasikan dan juga
aplikasi yang memberikan
informasi lebih detail sesuai
dengan konteks aplikasi.
e Analisis Kebutuhan Fungsional
- Aplikasi ini terdiri dari tiga fitur
dengan 2 icon di bottom bar dan
satu fitur lagi yang ternavigasi
dari salah satu icon di aplikasi.
- Halaman pertama dari aplikasi
memperlihatkan jenis-jenis
bunga yang dijual di dalam card

dan disertai nama bunganya.
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- Halaman keduanya ternavigasi
dari card yang ada di halaman
pertama dan itu menajdi fitur
kedua.

- Selanjutnya halaman ketiga

ialah icon kedua di aplikasi.

b. Design (Perancangan)

Dalam tahap perancangan ini,

dimulai dengan membuat design
aplikasi yang akan dibuat dan juga
menyiapkan data-data untuk API local.
Berikut merupakan design-design yang
telah dibuat.
e Fitur Jenis-jenis bunga
Desain aplikasi untuk fitur
pertama ini dirancang dengan
model button see product untuk
melihat semua card tersebut.
Produk dari toko ini dibuat di dalam
card yang diberikan nama bunga di
bawah gambarnya. Icon untuk
jenis-jenis bunga ini dibuat dari icon
flower dengan inisial nama flower.
Untuk gambar dan icon akan
berubah saat proses develop,
karena menyesuaikan dengan
gambar dan icon yang dapat di

bangun.
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Ulfa's Flower Shop

Welcome, Flower lovers.,

See Products

Red Rose Jasmine

Purple Orchid Pink Tulips

Fitur Detail Bunga

Desain aplikasi untuk fitur kedua ini
ialah untuk fitur detail bunga. Fitur
ini dapat dilihat oleh user jika user
klik salah satu card yang ada di
design sebelumnya. Jadi, card
sebelumnya itu ternavigasi ke
halaman ini. Di halaman ini terdiri
dari nama bunga, tipe bunga,
warna bunga yang tersedia, dan
juga harga bunga. Untuk saat ini

yang tersedia ialah buket bunga.

Rose

Rose Detail

Type : Bouquet

Name of flower : Rose

Available Colors : Red, White, Pink, Blue, Orange.
Price . Rp 200.000;
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e Fitur Order bunga dan kartu Order Bouquet and Card Detail
ucapan
Desain aplikasi untuk fitur .
ketiga ini adalah untuk fitur order '
bunga dan kartu ucapan. Saat user “ ﬂ
klik fitur ini, maka akan tampil
loading, jika sebelumnya sudah 0

pernah order maka akan tampil m

card order, jika belum akan kosong.

Oreder Bouguet and Card Detail

& rvincn
Untuk order nya user dapat klik icon "”»: s
plus dan mengisi form order. i

Setelah itu user dapat langsung e

create order. Setelah melakukan K-

pemesanan, maka akan tampil card

order nya. Disamping kanan o
didalam konten card terdapat dua m
icon, yakni edit dan delete, jika ingin & o Order Bouquet and Card Deta
mengedit karena ada kesalahan W“,

penulisan  ataupun  mengganti W:m

orderan, user dapat Klik icon pensil i

dan mengubah pemesanan dengan
button update. Jika user ingin

menghapus orderan dapat klik icon

trash atau tempat sampah. Setelah

mengahapus akan ada c. Development (Pengembangan)

pemberitahuan bahwasanya Tahap selanjutnya di model ini ialah

orderan berhasil di hapus. tahap development atau
pengembangan. Di tahap inilah
pembuatan aplikasi dimulai. Aplikasi ini
mulai dibuat kode pemrogramannya
sesuai dengan design yang telah di
buat. Pertama dimulai dengan
pembuatan  project baru  untuk
menampung kode pemrograman yang
akan dibuat. Setelah itu, membuat

9
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folder-folder yang akan dibutuhkan ke
depannya. Seperti folder assets,
helper, model, screens, dan style.
Folder assets mempunyai sub folder
images dan json_file. Sub folder
images sendiri digunakan untuk
menampung foto yang dibutuhkan
dalam proses develop aplikasi.
Sedangkan sub folder json_file
dibutuhkan untuk menyimpan file json
local yang telah dibuat sebelumnya.
File json local tersebut memuat tiga
puluh data bunga yang mana setiap
data terdiri dari id, urllmage, type,
flowersName, availableColors, dan
price. Data-data tersebut nantinya akan
dipanggil di setiap halaman yang
membutuhkan data tersebut. Untuk
fotonya sendiri dicari di website gratis
yang menyediakan foto-fo to bunga.
Pada kesempatan ini, foto yang akan
ditampilkan ialah foto dari network atau
bukan foto yang disimpan di local
project yang sedang dibuat.
Selanjutnya folder helper
digunakan untuk menyimpan file
database untuk fitur order, karena fitur
ini menggunakan database local. Di
dalam file database nya sendiri
memuat kode pemrograman untuk
membuat database dalam menampung
create order, read all order, update
order, dan delete order. Untuk folder
model menampung list dan detalil
bunga yang telah dibuat sebelumnya

menjadi json local. Di dalam file ini
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memuat property yang ada di dalam
data local json yang dibuat variable,
constructor, factory model from json,
dan map to json nya. Semua itu akan
berguna saat akan membuat service
dari json local nya untuk menampilkan
data di halaman aplikasi.

Folder lainnya adalah folder screen
yang menampung halaman-halaman
dari fitur di dalam aplikasi. Untuk
aplikasi sederhana ini baru terdapat
empat file yang akan membangun
aplikasi ini. File-file tersebut
diantaranya untuk membuat fitur
halaman jenis-jenis bunga, detail
bunga, order bunga serta kartu ucapan,
dan juga halaman untuk membuat
bottom navigation bar. Selain itu
terdapat folder style yang berisikan file
untuk set text style di dalam aplikasi.
Disini diatur fontStyle, fontWeight, dan
color. Lalu, untuk menjalankan aplikasi
ini saat masih di develop ialah dengan
mendaftarkan route page nya di file

main.dart.

Implementation (Implementasi)
Untuk pengimplementasiannya
sendiri, aplikasi sederhana ini sudah
pernah di coba oleh salah tu
koresponden dari peneliti.
Koresponden yang saat itu adalah user
aplikasi memberikan pendapat
bahwasanya aplikasi ini dapat berjalan
dengan baik walaupun masih antar

mukanya atau front end nya saja.
10
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Beliau menjelaskan aplikasi sederhana

0p. 0 Uleals Finwer Sh0p

e Prom e e Prom e e Prom v

ini bermanfaat bagi siapapun yang e e —
ingin tahu bunga apa saja yang dijual di ‘ fh!* m !‘ . !
toko bunga tersebut dan warna apa @ i ﬁ ;ﬂi
saja yang tersedia. Menurut beliau '1 ; l;m m
aplikasi ini termasuk ke dalam aplikasi @& - | & . | & -
informasi bagi semua masyarakat yang Gambar d.l. Halaman fitur
menggunakannya. Berikut merupakan bunga (jenis-jenis bunga)
screenshot release dari aplikasi atau
aplikasi yang sudah di deploy. II.  Halaman Fitur Detail Bunga

I.  Halaman Fitur Bunga (Jenis- 17051

jenis bunga) < Pink Rose

Pink Rose detail

Ulfa's Flowes Shop Ulfa's Flowes Shop

[RONEY - Wabcarse, Plawer tevses
e Prosis
“ @

et e
A
n im 4

Type : Bouquet
Available Colors ; Red, Pink, White, Blue, Orange,

Purple
Price : Rp 300.000;

e B0t

Ulfa's Flower Shop

Wekcrse, e temis

Gambar d.ll. Halaman fitur

detail bunga

Ulta's Fawer Shop Ulta's Finwer Sh0p Ultas Fiawer Shop

11
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lll.  Halaman order bouquet and

card

Order Bouquet and Card Detall Ordr Bouquet and Card Detall

Name Urs Laere

Quter Cast i s mame

Gambar d.lll. Halaman fitur

order bouquet and card
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e. Evaluation (Evaluasi)

Dari pernyataan salah satu
koresponden peneliti sebelumnya yang
mencoba aplikasi ini, bahwasanya
aplikasi ini berjalan dengan baik.
Namun, beliau menyatakan aplikasi ini
masih harus diperbaiki bagian order,
karena tidak terdapat button back ke
halaman order. Setelah diperbaiki dan
dicoba kembali oleh beliau, beliau
menyatakan ini sudah mempermudah
user untuk kembali ke halaman

sebelumnya.

IV. KESIMPULAN

Dengan adanya teknologi dalam
kehidupan akan mempermudah segala
tersebut

aktivitas, sehingga hal

mempunyai  peran  penting  dalam
perubahan gaya hidup masyarakat. Hal
tersebut juga sangat berdampak pada style
dalam Dberbisnis yang memanfaatkan
teknologi. Pemanfaatan teknologi ini tentu
menjadi suatu hal yang baik bagi kita
semua. Dengan memanfatkan teknologi
dalam  bisnis dapat mempercepat
pemasaran bisnis yang sedang dikelola.
Salah satunya pemanfaatan teknologi
tersebut yakni dengan menggunakan
aplikasi. Pembuatan aplikasi untuk bisnis
tentunya dapat meningkatkan profit
penjualan lebih cepat, karena semua
masyarakat telah ~menyatu dengan
teknologi. Dengan begitu aplikasi informasi

seperti aplikasi mobile sederhana Ulfa’s

12
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flower shop dapat memudahkan user yang

ingin membeli bunga.
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Abstract

KOMUNITA Magazine is one of the means to develop higher education through various aspects. In this
case, KOMUNITA is a communication and information medium that seeks to reach various communities
that intersect with universities from a hierarchical perspective from various aspects. Komunita Magazine
through online media in the form of a website has now undergone many changes and developments so
that in this case it is necessary to conduct research to determine the effectiveness of the website.
Komunita Magazine's website traffic analysis aims to determine the effectiveness of changes and
website development, the authors try to conduct a study using google analytics. Google analytics can
generate visitor analysis reports from the web, so the authors see effectiveness based on the number
of visitors.

Keywords: Online Media, Website

Abstrak

Majalah KOMUNITA menjadi salah satu sarana untuk mengembangkan pendidikan tinggi melalui
berbagai aspek. Dalam hal ini, KOMUNITA merupakan media komunikasi dan informasi yang berusaha
menjangkau berbagai komunitas yang bersinggungan dengan perguruan tinggi dari sisi hierarkis dari
berbagai aspek. Majalah Komunita melalui media online dalam bentuk website kini telah mengalami
banyak perubahan dan perkembangan sehingga dalam hal ini perlu dilakukan penelitian untuk
mengetahui efektivitas dari website tersebut. Analisa traffic website Majalah Komunita bertujuan untuk
mengetahui efektifitas perubahan dan pengembangan website, penulis mencoba melakukan studi
dengan menggunakan google analytics. Google analytics dapat menghasilkan laporan analisis
pengunjung dari web tersebut, sehingga penulis melihat keefektifan berdasarkan jumlah pengunjung.

Keywords: Media Online, Website.

I. PENDAHULUAAN Komunita terus melakukan pengembangan

dari segi media online dengan
Majalah KOMUNITA sebagai media

untuk mengembangkan pendidikan tinggi

menggunakan website yang menarik bagi

pembaca, pengunjung dan pengguna.

dari berbagai aspek. Dalam hal ini, Majalah Komunita dalam media

KOMUNITA merupakan media komunikasi online dalam bentuk website kini telah

dan informasi yang berusaha menjangkau mengalami  banyak perubahan  dan

berbagai komunitas yang bersinggungan perkembangan sehingga perlu adanya

dengan perguruan tinggi dari berbagai sisi penelitian untuk mengetahui efektivitas dari

dan aspek. Komunita dalam media digital website tersebut. Guna mengetahui

berbasis online bertujuan memfasilitasi efektifitas perubahan dan pengembangan

layanan bagi pengguna untuk membaca di website, penulis mencoba melakukan studi

mana saja dan dari mana saja. Majalah dengan menggunakan google analytics.
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&

Google analytics dapat menghasilkan

laporan analisis kunjungan dari web

tersebut, sehingga penulis melihat
keefektifan berdasarkan jumlah
pengunjung.

. METODE PENELITIAN

2.1 Media Online

Melaporkan atau menulis berita atau
laporan dalam bentuk website; Pelaporan
media online adalah laporan peristiwa yang
dilakukan dengan menggunakan media
online, seperti whatsapp, twitter, facebook,
instagram, blog, website, youtube, dan lain-
lain; pelaporan media online adalah
melaporkan berita melalui situs online

seperti facebook, twitter, dan situs online

ISSN 2964-7746
https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index

2.3 Traffic

Dalam sebuah artikel yang
dipublikasikan oleh Dreambox dengan
judul "Mengapa Trafik Situs Dianggap
Penting?" (s.d.), trafik didefinisikan sebagai
jumlah pengunjung atau kunjungan yang
terjadi pada sebuah halaman atau website.
Hal ini merupakan indikasi yang dapat
digunakan sebagai data untuk mengambil
berbagai keputusan yang akan diambil
guna mengambil langkah selanjutnya, baik
rencana pengembangan maupun rencana

peningkatan efektivitas.

lll. HASIL DAN PEMBAHASAAN

Data yang penulis dapatkan dari

tanggal 1 Januari 2022 sampai dengan 31

lainnya [1]. Desember 2022 berdasarkan  google
2.2 Website analytics dari website
Situs web yang bersosialisasi komunita.widyatama.ac.id.
memunculkan respons  sosial dari Pengguna  Penggurabary  Wakiuengagementtarata @ o
65rb  b4rb Om 37d ?

pengguna situs dan respons ini

menghasilkan kenyamanan pengguna

menggurui situs web yang menarik,

menghibur, dan  menstimulasi  [2].

Lingkungan media tempat situs web L"MJ W LTV ARACUTPRVAPYVIN T T __

termuat adalah internet, dan harus .

disertakan dalam analisis historis situs web Gambar 1

karena merupakan rangkaian kemungkinan _
] ) Berdasarkan gambar 1, jumlah
dan kendala yang melingkupi dua elemen _
_ _ _ pengguna selama periode pengamatan
lainnya, yaitu lingkungan tekstual dan _
_ penulis adalah 65000 pengguna atau
elemen tekstual yang membentuk situs web o )
sebanyak yang mengunjungi website.
yang sebenarnya. _ _
Gambar tersebut menunjukkan sesi
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terbanyak pada tanggal 23 Februari

sebanyak 1058 sesi pengunjung.

Penggunater oleh @ -
Grup saluran default pengguna pertama =

AgertSiamh _
Direct .

Referral
QOrganic Social

Organic Video

U 20rb 40rb B0 rb
Gambar 2

Selama  periode  pengamatan
penulis, penulis menggunakan media
online hampir seluruhnya, tanpa bantuan
berbayar untuk mengunjungi media online
KOMUNITA. Gambar di atas menunjukkan

59.187 sesi yang menggunakan organic

search.
ngouna v oleh Negers @ -
r,‘ A 4
v ' i;l:dc:) wa
a ».!- United States
TS A~=__ sngapone ¥
‘ \v . Vietnar

Netreriands

Gambar 3

Gambar 3 menampilkan demografi
dari banyaknya viewers media online
KOMUNITA yang mengunjungi website
komunita.widyatama.ac.id. Hasil  dari
gambar di atas menunjukkan data negara
yang sudah  mengunjungi  website
KOMUNITA selama periode pengamatan.

Data tersebut menunjukkan 62000
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pengguna dari Indonesia, 1400 pengguna
dari Malaysia, 367 pengguna dari Amerika
Serikat, , 199 pengguna dari Singapura, 76
pengguna dari Vietnam 49 pengguna dari
Jepang, dan 45 pengguna dari Belanda.

Tampilan oleh Judul halaman dan jenis layar @ -

IUDUL HALAMAN DAN JENIS LAYAR TAMPILAN
Sejarah Dunia yang Disembunyikan - Komunita 1Wih
Rahasia Magnet Rezeki, Me...an Cara Allah - Komunita 1110

Penerepan Auwdit Sumber O...urean Tinggi - Komanita 47rh

Kompetensi Hard Skill dan Saft Skill - Komunita 260

HPLFMENTASI DAM PRO..S MERDEKA - Komunita 26rh

12 Saran CARA BERHENT| MERQKOK - Kemunita 2rh

Pengertian Pandidikan Alternatil - Komunita 14
Gambar 4

Gambar 4 merupakan hasil data
mengenai jumlah tayangan populer dari
media online di website
komunita.widyatama.ac.id. dari data di
atas, terlihat bahwa halaman yang paling
banyak ditonton adalah halaman "Sejarah
Dunia yang Disembunyikan" dengan

jumlah tayangan sebanyak 19000 halaman.

Pengguna v oleh @ =
Kategori perangkat

® MOBILE ® DESKTOP » TABLET
68,6% 30,9% 0,5%
Gambar 6
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NG

Gambar 6 menampilkan perangkat
yang digunakan oleh pengguna untuk
mengunjungi media online Komunita
selama periode pengamatan. Data di atas
menunjukkan bahwa 68.6% menggunakan
30.9%

0.5% menggunakan Tablet.

mobile, menggunakan Desktop,

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil google analytics
dari website media online Komunita,
65000

periode pengamatan, sebagian besar dari

terdapat selama

pengunjung
mereka menggunakan media organik.
1400
pengguna dari Malaysia, 367 pengguna

Secara demografis, Indonesia,
dari Amerika Serikat, , 199 pengguna dari
Singapura, 76 pengguna dari Vietham 49
pengguna dari Jepang, dan 45 pengguna

dari Belanda. Situs web ini

banyak
dikunjungi pada siang hari dan hari Minggu.
68,6% pengguna menggunakan mobile
sehingga lebih baik bagi pengembangan
untuk mengembangkan user interface di
mobile untuk pengembangan. Penelitian ini
perlu dikaji lebih lanjut, sehingga diperlukan

penelitian yang lebih lanjut.
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Abstract

Health services are a series of actions and services aimed at maintaining, restoring, or improving
the health of individuals and the community, organized by institutions such as hospitals, health
centers, clinics, pharmacies, and other health facilities. The nearest health service search
application using the Location Based Service (LBS) method, as an innovative solution, is here to
facilitate users in finding health services with efficiency. The purpose of using the Location Based
Service (LBS) method in the development of the nearest health service search application is to
improve the accuracy and personalization of services presented to users. The development of
this application then involves the stages of planning, needs analysis, design, implementation,
testing, and maintenance using the Software Development Life Cycle (SDLC) approach. Through
black box testing, the development of the nearest health service search application using the
Location Based Service (LBS) method has given positive results. The LBS method proved its
superiority in providing accurate location access, real-time navigation integration, search
efficiency, provision of relevant recommendations, and increased accessibility of health
information. The main functionality of the application, including location search for hospitals,
health centers, pharmacies, maternity hospitals, and clinical laboratories, was verified to run well
without significant bugs.

Keywords: Health Service Search, Location Based Service (LBS), Android Application.

Abstrak

Layanan kesehatan adalah serangkaian tindakan dan pelayanan yang bertujuan menjaga,
memulihkan, atau meningkatkan kesehatan individu maupun masyarakat, diselenggarakan oleh
lembaga seperti rumah sakit, puskesmas, klinik, apotek, dan fasilitas kesehatan lainnya. Aplikasi
pencarian layanan kesehatan terdekat dengan menggunakan metode Location Based Service
(LBS), sebagai solusi inovatif hadir untuk memudahkan pengguna dalam menemukan layanan
kesehatan dengan efisiensi. Tujuan penggunaan metode Location Based Service (LBS) dalam
pengembangan aplikasi pencarian layanan kesehatan terdekat adalah untuk meningkatkan
akurasi dan kepersonalan layanan yang disajikan kepada pengguna. Pengembangan aplikasi ini
kemudian melibatkan tahapan perencanaan, analisis kebutuhan, desain, implementasi,
pengujian, dan pemeliharaan dengan menggunakan pendekatan Software Development Life
Cycle (SDLC). Melalui pengujian black box pengembangan aplikasi pencarian layanan kesehatan
terdekat dengan menggunakan metode Location Based Service (LBS) telah memberikan hasil
yang positif. Metode LBS membuktikan keunggulannya dalam memberikan akses lokasi yang
akurat, integrasi navigasi real-time, efisiensi pencarian, pemberian rekomendasi yang relevan,
dan peningkatan aksesibilitas informasi kesehatan. fungsionalitas utama aplikasi, termasuk
pencarian lokasi rumah sakit, puskesmas, apotek, rumah sakit bersalin, dan laboratorium klinik,
terverifikasi berjalan dengan baik tanpa bug signifikan.

Kata Kunci: Pencarian Layanan Kesehatan, Location Based Service (LBS), Aplikasi Android.
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. PENDAHULUAN

Dalam era modern
perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi menjadi pendorong utama
dalam transformasi berbagai sektor,
termasuk sektor kesehatan. Peningkatan
kebutuhan akan akses cepat dan efisien
terhadap layanan kesehatan mendorong
munculnya inovasi dalam
pengembangan aplikasi mobile [1]. Salah
satu metode yang mendukung
kebutuhan ini adalah Location Based
Service (LBS), yang memanfaatkan data
lokasi untuk memberikan informasi yang
relevan dan spesifik pada pengguna
berdasarkan lokasinya. Location Based
Service  (LBS)

teknologi yang memanfaatkan informasi

merupakan  suatu
lokasi  geografis pengguna  atau
perangkat untuk memberikan layanan
yang sesuai dengan lokasi [2].
Teknologi LBS bergantung pada
perangkat GPS (Global Positioning
System) atau teknologi lainnya yang
dapat menentukan posisi geografis
dengan akurasi tertentu [3]. Melalui
integrasi informasi lokasi, LBS dapat
memberikan berbagai layanan, mulai
dari penavigasian, pencarian informasi
terdekat, hingga pemberian rekomendasi
berdasarkan lokasi pengguna [4].
Penerapan LBS dalam konteks aplikasi
kesehatan dapat meningkatkan

aksesibilitas informasi kesehatan yang
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relevan dengan kondisi geografis

pengguna. Hal ini memungkinkan
pengguna untuk  dengan cepat

menemukan layanan kesehatan
terdekat, seperti rumah sakit, klinik, atau
apotek, serta mendapatkan informasi
penting seputar kesehatan yang
disesuaikan dengan lokasi mereka.
Penelitian sebelumnya oleh [5],
mengenai sistem informasi geografis
pencarian puskesmas, menunjukkan
bahwa sistem aplikasi dapat efektif
menampilkan informasi lokasi dan

fasilitas Puskesmas di Kabupaten
Lampung Timur. Hasil ini berpotensi
memberikan kontribusi signifikan dalam
mendukung Dinas Kesehatan Kabupaten
Lampung Timur dalam menyediakan
layanan informasi tentang Puskesmas di
daerah tersebut kepada masyarakat.
Penelitian lain yang dilakukan oleh [6],
terkait aplikasi pencarian rute terdekat
puskesmas di Kota Tangerang,

menunjukkan bahwa sistem yang
dibangun telah dapat berjalan dengan
baik. Meskipun aplikasi ini berhasil
berjalan dengan baik, perlu dilakukan
pengembangan lebih lanjut, terutama
terkait fitur-fitur detail puskesmas, seperti
implementasi pengambilan nomor
antrean yang dapat diakses langsung
melalui aplikasi [15].

Dalam konteks ini, keberadaan
Location Based Service (LBS) menjadi

semakin vital untuk memberikan solusi
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inovatif dalam pengembangan aplikasi
kesehatan yang responsif terhadap
kebutuhan pengguna di era modern.
Teknologi informasi dan komunikasi
menjadi pionir utama dalam mengubah
lanskap berbagai sektor, termasuk sektor
kesehatan, dengan memperkenalkan
inovasi-inovasi melalui aplikasi mobile.
LBS, sebagai metode yang mendasari
penelitian ini, memanfaatkan data lokasi
untuk menyediakan informasi yang
relevan dan spesifik berdasarkan lokasi
Melibatkan

geografis pengguna.

perangkat GPS atau teknologi sejenis,

LBS dapat memberikan berbagai
layanan, termasuk penavigasian,
pencarian informasi terdekat, dan

rekomendasi berbasis lokasi.

. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, digunakan
pendekatan pengembangan perangkat
lunak  melalui metode  Software
Development Life Cycle (SDLC). SDLC
merupakan suatu pendekatan atau
metodologi yang digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak. SDLC
mencakup serangkaian tahapan yang
terstruktur, dimulai dari perencanaan
awal hingga pemeliharaan  dan
pengembangan lebih lanjut. Pendekatan
ini dirancang untuk mengelola dan
seluruh

mengontrol proses

pengembangan perangkat lunak dengan
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tujuan menghasilkan produk yang

berkualitas, efisien, dan sesuai dengan

kebutuhan pengguna [7]. Tahapan
utama dalam SDLC  melibatkan
perencanaan, analisis, desain,
implementasi, pengujian, dan

pemeliharaan [8]. Setiap tahap memiliki
tujuan khusus dan aktivitas yang harus
diselesaikan sebelum melanjutkan ke
tahap berikutnya. Dengan mengikuti
langkah-langkah dalam
SDLC,

pengembangan aplikasi dapat berjalan

terorganisir
diharapkan proses
secara terstruktur dan efisien. Hal ini
bertujuan untuk memastikan kualitas dan
kesesuaian aplikasi dengan kebutuhan

pengguna [9]. Struktur SDLC dapat

dilihat pada Gambar 1.

=

THE
SOFTWARE
DEVELOPMENT
LIFE-CYCLE

(- S

Gambar 1. Kerangka Penelitian

Pendekatan  ini  melibatkan
beberapa langkah krusial antara lain
desain,

perencanaan, analisis,

implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan.
1. Perencanaan (Planning)

Tahap ini mencakup identifikasi

tujuan proyek pengembangan aplikasi
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pencarian layanan kesehatan terdekat.
Selain itu, sumber daya yang diperlukan,
termasuk anggaran, personel, dan
infrastruktur, ditentukan. Rencana
pengembangan juga dirancang untuk
memberikan panduan dalam mencapai
tujuan proyek secara efisien.

2. Analisis Kebutuhan (Requirement
Analysis)

Tahap analisis kebutuhan fokus
pada memahami secara menyeluruh
kebutuhan pengguna dan bisnis terkait
aplikasi pencarian layanan kesehatan.
Tim pengembang melakukan identifikasi
dan dokumentasi kebutuhan fungsional
dan non-fungsional untuk memastikan
bahwa aplikasi dapat memenuhi
harapan pengguna dan tujuan bisnis.

3. Desain (Design)

Pada tahap Desain, dilakukan
pembuatan diagram use case dan
activity untuk aplikasi pencarian layanan
kesehatan terdekat. Pembuatan
diagram use case melibatkan identifikasi
interaksi antara pengguna dan sistem,
sementara activity diagram digunakan
untuk menggambarkan alur kerja dan
proses dalam aplikasi. Desain juga
mencakup pemilihan teknologi,
antarmuka pengguna, dan penyusunan
rencana implementasi, dengan tujuan
utama menciptakan pandangan yang
jelas dan rinci mengenai bagaimana
aplikasi akan dibangun dan beroperasi.

4. Implementasi (Implementation)
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Tahap implementasi melibatkan
konversi desain aplikasi menjadi kode
yang dapat dieksekusi. Pengembang
mengimplementasikan fitur-fitur yang
telah direncanakan dalam tahap desain,
memastikan  bahwa  kode yang
dihasilkan memenuhi standar kualitas
dan keamanan yang telah ditetapkan.
5. Penguijian (Testing)

Pada tahap ini, dilakukan

evaluasi menggunakan metode
pengujian black box untuk memastikan
bahwa aplikasi pencarian layanan
kesehatan terdekat berfungsi dengan
benar dan memenuhi semua
persyaratan yang telah ditetapkan.
Pengujian melibatkan pengidentifikasian
dan perbaikan bug serta verifikasi
bahwa aplikasi dapat memberikan
pengalaman pengguna yang optimal.

6. Pemeliharaan (Maintenance)

Tahap pemeliharaan berkaitan
dengan pembaruan dan perbaikan
perangkat lunak setelah peluncuran
aplikasi. Ini mencakup penanganan bug,
peningkatan fitur, dan perubahan
lainnya untuk menjaga aplikasi tetap
relevan dan berkinerja optimal dalam
lingkungan layanan kesehatan yang
terus berubah. Proses pemeliharaan
juga mencakup respons terhadap
umpan balik pengguna dan kebutuhan

pasar yang berkembang.
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lll. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dalam

aplikasi  ini  mencakup evaluasi
menyeluruh terhadap performa dan
efektivitas.  Responsivitas  aplikasi
menjadi fokus utama, memastikan
cepatnya dan tanpa hambatan dalam
merespons input pengguna. Keakuratan
dan konsistensi data diperhatikan untuk
memastikan bahwa informasi yang
disajikan oleh aplikasi tetap akurat dan
seragam di seluruh platform.
Penggunaan sumber daya dinilai untuk
memastikan efisiensi operasional
optimal, dan antarmuka pengguna diuji
untuk kejelasan desain dan navigasi
yang intuitif. Aspek keamanan dievaluasi
melalui peninjauan implementasi
tindakan keamanan, dan pemeliharaan
serta skalabilitas aplikasi dievaluasi
untuk memastikan kemudahan
pemeliharaan serta kemampuan untuk
tumbuh seiring dengan kebutuhan
pengguna.
3.2 Design Sistem
A. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan
salah satu jenis diagram dalam Unified
(UML) yang

digunakan untuk menunjukkan interaksi

Modeling Language
antara sistem dengan entitas atau aktor
yang berada di luar sistem [10]. Diagram

ini memberikan gambaran visual tentang
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fungsionalitas dan interaksi utama suatu
sistem, menekankan pada skenario
penggunaan atau kasus penggunaan
yang berbeda [11]. Diagram use case
aplikasi pencarian layanan kesehatan
terdekat pada Gambar 2.

Gambar 2. Use Case

B. Activity Diagram
Activity diagram merupakan jenis
diagram dalam Unified Modeling
Language (UML) yang digunakan untuk
menggambarkan  alur kerja atau
serangkaian aktivitas dalam suatu
proses atau sistem [12]. Activity diagram
dari aplikasi pencarian layanan
kesehatan memvisualisasikan alur kerja
atau serangkaian aktivitas yang terjadi
dalam proses pencarian dan pemilihan
layanan  kesehatan. Diagram ini
menggambarkan langkah-langkah dari
memulai pencarian hingga pengguna
memilih

menemukan dan layanan

kesehatan yang diinginkan [13]. Activity
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diagram aplikasi pencarian layanan

kesehatan terdekat pada Gambar 3.

Pengguna Sistem

CJ

Gambar 3. Activity Diagram
3.3 Implementasi

Penerapan aplikasi pencarian
layanan kesehatan terdekat
menghasilkan aplikasi yang efisien,
responsif, dan mudah digunakan.
Aplikasi ini berhasil mengintegrasikan
fitur-fitur ~ pencarian yang efisien,
memanfaatkan metode Location Based
Service (LBS) untuk

informasi yang relevan berdasarkan

memberikan

lokasi pengguna. Responsivitas tinggi
dalam menampilkan hasil pencarian,
antarmuka pengguna yang intuitif, serta
kemampuan aplikasi untuk memberikan
rekomendasi kesehatan

terdekat

layanan

menandai kesuksesan
implementasi ini.
A. Splash Screen

Tampilan awal atau splash

screen adalah antarmuka yang secara
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otomatis muncul ketika membuka
aplikasi. Splash screen ini menampilkan
grafis atau logo dengan singkat sebelum
melihat layar utama aplikasi. Dalam
kasus ini, splash screen hanya akan
muncul selama 3 detik, memberikan
gambaran singkat tentang aplikasi
sebelum benar-benar mulai
menggunakannya. Durasi yang singkat
ini dimaksudkan untuk memberikan
kesan visual yang ringkas tapi mencolok,
memberi sedikit identitas tentang merek
atau logo aplikasi. Tampilan Splash
Screen aplikasi pencarian layanan

kesehatan terdekat pada Gambar 4.

HealthSearch

ampas o

Gambar 4. Splash Screen
B. Login Page

Halaman login merupakan
tempat di mana pengguna diminta untuk
memasukkan informasi akun sebelum
dapat mengakses aplikasi atau layanan.
Halaman login ini menampilkan dua
kolom input, yang pertama untuk

username dan yang kedua untuk
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password, memungkinkan pengguna
untuk masuk ke dalam akun yang sudah
terdaftar dalam aplikasi. Di samping itu,
terdapat opsi untuk mendaftar (register),
memberikan alternatif bagi pengguna
yang belum memiliki akun untuk
membuatnya. Dengan fitur-fitur ini,
halaman login  dirancang  untuk
memberikan pengalaman yang mudah
dan aman bagi pengguna untuk masuk
atau mendaftar dalam sistem. Tampilan
halaman login

aplikasi  pencarian

layanan kesehatan

Gambar 5.

terdekat pada

Gambar 5. Login Page
C. Register

Halaman register merupakan
bagian penting dari aplikasi pelaporan
ancaman kejahatan yang memberikan
kemudahan bagi pengguna untuk
membuat akun baru. Halaman ini
menyediakan beberapa kolom input,
termasuk nama, username, alamat
email, password, dan Kkonfirmasi

password. Tujuan utama halaman ini
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adalah memudahkan pengguna dalam
proses pembuatan akun baru untuk
dapat mengakses layanan aplikasi.
Dengan mengisi informasi penting
seperti nama, username, dan alamat
email, pengguna dapat membuat akun
pribadi mereka. Inputan untuk password
dan konfirmasi password bertujuan
untuk memberikan tingkat keamanan
tambahan dan memastikan bahwa
informasi  pribadi pengguna tetap
terlindungi. Halaman pendaftaran ini
menjadi langkah awal yang krusial bagi
pengguna untuk sepenuhnya

memanfaatkan fitur-fitur aplikasi
pencarian layanan kesehatan terdekat.
Tampilan Halaman register aplikasi
pencarian layanan kesehatan terdekat

pada Gambar 6.

Signup

Gambar 6. Halaman Register
D. Menu Utama
Menu utama adalah navigasi
utama dalam aplikasi pencarian layanan
kesehatan terdekat. Dalam menu utama

aplikasi pencarian layanan kesehatan
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terdekat, terdapat enam pilihan utama
yang menyajikan beragam
fungsionalitas. Pengguna dapat
menggunakan  fitur-fitur  ini  untuk
mencari layanan kesehatan terdekat,
seperti rumah sakit, puskesmas, apotek,
rumah sakit bersalin, laboratorium klinik,
dan peta lokasi. Masing-masing menu
memberikan  akses langsung ke
informasi yang relevan, memastikan
pengguna dapat dengan mudah
menemukan layanan kesehatan yang
paling sesuai dengan kebutuhan.
Tampilan Halaman menu utama aplikasi
pencarian layanan kesehatan terdekat

pada Gambar 7.

@ HoalthSoarch

——
Marita Dwi Yanti

00
0o

Gambar 7. Menu Utama

E. Cari Layanan Kesehatan
Dalam  fitur cari layanan
kesehatan pada menu utama, pengguna
diberikan keleluasaan untuk memilih
layanan kesehatan yang paling dekat
dengan preferensi mereka. Menu ini juga
dilengkapi dengan fitur lokasi pengguna.

Dengan memanfaatkan fitur lokasi ini,
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pengguna dapat menentukan layanan
kesehatan yang terdekat dari lokasi
mereka saat itu. Hal ini tidak hanya
memudahkan pengguna untuk
menemukan layanan kesehatan yang
paling sesuai dengan kebutuhan
mereka, tetapi juga memberikan tingkat
akurasi yang tinggi dalam pencarian
berdasarkan

lokasi, menciptakan

pengalaman pengguna Yyang lebih

personal dan efisien dalam

mendapatkan informasi  kesehatan.

Tampilan Halaman cari layanan
Kesehatan aplikasi pencarian layanan

kesehatan terdekat pada Gambar 8.

() paftar Rumah Sakit

Pumah Sekit Umum Pusst (RSUP) Or, Sarhte.

1 pusetem 4 eEmShoRE Srcws W), e,

Gambar 8. Cari layanan Kesehatan

F. Navigasi

Halaman navigasi merupakan
fitur yang mempermudah pengguna
dalam menemukan lokasi layanan
kesehatan yang mereka pilih. Setelah
memilih layanan kesehatan dari menu
Cari Layanan Kesehatan, pengguna
akan diarahkan ke halaman navigasi.

Pada halaman ini, pengguna dapat
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dengan mudah melihat lokasi layanan
kesehatan yang telah mereka pilih
melalui tampilan maps. Fitur ini tidak
hanya menunjukkan lokasi secara
visual, tetapi juga menyediakan arahan
dan rute yang dapat diikuti pengguna
untuk mencapai layanan kesehatan
tersebut. Selain itu, pada tampilan maps,
terdapat keterangan jarak antara lokasi
pengguna dan lokasi pelayanan
kesehatan yang dipilih, serta estimasi
waktu yang diperlukan untuk mencapai

layanan kesehatan tersebut. Dengan

demikian, halaman navigasi
memberikan panduan yang jelas,
mencakup informasi penting seperti

jarak dan estimasi waktu, memastikan
pengguna dapat sampai dengan mudah
dan cepat ke lokasi layanan kesehatan
yang telah dipilih. Tampilan navigasi
aplikasi pencarian layanan kesehatan

terdekat pada Gambar 9.

T Ke arah utara

Kemudian €

X Sr_ﬁnt ' ‘,,

Gambar 9. Navigasi
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3.4 Pengujian

Dalam memastikan keandalan
dan konsistensi fungsionalitas aplikasi
pencarian layanan kesehatan terdekat,
black  box.

Pendekatan ini memfokuskan pengujian

dilakukan  pengujian

pada input dan output sistem tanpa

memperhatikan rincian implementasi

internalnya.  Tujuan utama  dari

pengujian ini adalah untuk memverifikasi
bahwa sesuai

aplikasi  beroperasi

dengan spesifikasi fungsional yang telah

ditetapkan, sehingga dapat
mengidentifikasi potensi bug atau
masalah  fungsional yang perlu

diperbaiki sebelum aplikasi diluncurkan
[14].

Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box

g Komponen | Pengujian Hasil
1 | Login Login Sukses
2 | Register Buat akun Sukses
baru
Mencari
3 | Rumah Sakit | rumah Sukses
sakit
Mencari
4 | Puskesmas | puskesma | Sukses
S
5 | Apotek Mencari Sukses
apotek
Mencari
6 Rumah Sakit rum_ah Sukses
Bersalin sakit
bersalin
Laboratoriu Mencari
7 L laboratoriu Sukses
m Klinik .
m klinik
Melihat
8 | Maps maps pada | Sukses
aplikasi
Melihat
9 | Navigasi navigasi Sukses
untuk
26
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mencari 1. Metode Location Based Service
rute .
(LBS) telah membuktikan
e Membuka
10 | Notifikasi notifikasi Sukses keunggulannya dalam  aplikasi
11 | Profile N:’?)Ifli:]:t Sukses pencarian layanan  kesehatan
. . b . . terdekat. Dengan memberikan
12 | Edit Profile Edit profile | Sukses _
Keluar dari akses lokasi yang akurat,
13 | Logout Sukses . . .
akun personalisasi layanan, dan integrasi

navigasi real-time, LBS

Hasil kesimpulan dari pengujian meningkatkan efisiensi pencarian

aplikasi pencarian layanan kesehatan layanan  kesehatan. Pemberian

terdekat menunjukkan kinerja yang rekomendasi yang relevan serta

memuaskan n [ ngan - s . :
emuaska da sesuai  denga peningkatan aksesibilitas informasi

harapan. Pengujian black box telah kesehatan merupakan nilai tambah

berhasil mengidentifikasi dan yang signifikan, menjadikan metode

meminimalkan  potensi bug atau ini sebagai fondasi kuat bagi

kesalahan dalam berbagai skenario pengembangan aplikasi.

penggunaan. Fungsionalitas aplikasi, 2. Penerapan metode SDLC dalam

termasuk pencarian lokasi rumah sakit, pengembangan aplikasi ini

puskesmas, apotek, rumah  sakit menciptakan landasan yang kokoh.

bersalin, laboratorium klinik, dan Seluruh  tahapan, mulai  dari

penggunaan layanan Maps, telah teruji perencanaan, analisis kebutuhan,

dengan baik dan berjalan sesuai dengan desain implementasi hingga

spesifikasi yang ditetapkan. pengujian dan pemeliharaan, telah

Responsivitas aplikasi terhadap dijalankan dengan baik. Hasilnya

permintaan  pengguna,  kecepatan adalah aplikasi yang tidak hanya

pencarian, serta akurasi informasi lokasi berkualitas tinggi tetapi juga handal,

juga telah terverifikasi. memberikan  keyakinan  bahwa

aplikasi ini  memenuhi standar

V. KESIMPULAN kualitas yang diharapkan.

Hasil yang diperoleh dari 3. Pengujian black box menegaskan

L . bahwa  fungsionalitas  aplikasi
pengembangan aplikasi  pencarian

layanan kesehatan terdekat dengan berjalan dengan baik tanpa bug

. signifikan. Responsivitas terhada
menggunakan metode Location Based 'gnit ponsivi P

Service (LBS) dapat disimpulkan : kebutuhan pengguna telah

terverifikasi, memberikan keyakinan

27
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tambahan terkait keandalan
aplikasi. Dengan demikian, aplikasi
ini diharapkan memberikan

kontribusi positif dalam
meningkatkan akses masyarakat
terhadap informasi kesehatan dan
mempermudah proses pencarian

layanan kesehatan terdekat.

V. SARAN

Berikut beberapa saran yang

dapat diterapkan dalam pengembangan

lanjutan aplikasi:

1.

Menambahkan informasi detail

seperti jam operasional, fasilitas,
ulasan untuk

dan pengguna

memberikan gambaran

komprehensif kepada pengguna.

Berkolaborasi dengan instansi
kesehatan setempat untuk
memastikan keakuratan informasi

dan mendapatkan dukungan untuk
peningkatan layanan kesehatan.

Menambahkan fitur pembaruan real-
time untuk menyediakan informasi
yang
pengguna.
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Implementasi Framework Bootstrap 5 Pada
Perancangan Front-End Website MC BRO di PT X
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Abstract

PT X has a manufacturing center division which is directly responsible for the production process
(transfer load) of the products it produces, starting from the process of checking images of
products to be produced, checking the completeness of production materials, reporting
production progress, and reporting quality assurance checks. /quality assurance. The production
process is still carried out manually and is considered less efficient because it is prone to errors
in conveying information, the controlling process is not transparent, it takes a long time to access
the files being worked on and it is difficult to find work history/drafts, so this division created an
information system website-based with the name MC BRO which can make it easier for
employees to monitor production activities. Along with its use, this information system continues
to be developed according to the needs of employees, including in terms of appearance. To meet
these needs, a Front-End design for the MC BRO website was created which was made
according to the interface design that had been designed by the Ul/UX designer into HTML, CSS
and JavaScript program code. In the creation process, the Front-End design goes through a
workflow, namely the process of needs analysis, literature study, implementation, revision and
utilizing the classes in the Bootstrap 5 framework in order to speed up the process and produce
a responsive and comfortable MC BRO website appearance to use, so that it can meet user
needs in the display aspect.

Keywords: Framework, Bootstrap 5, Design, Front-End, Website.

Abstrak

PT X memiliki divisi manufacturing center yang bertanggung jawab langsung atas proses produksi
(transfer load) dari produk yang dihasilkannya, mulai dari proses pemeriksaan gambar produk
yang akan diproduksi, pemeriksaan kelengkapan material produksi, pelaporan progres produksi,
dan pelaporan pemeriksaan jaminan mutu/quality assurance. Proses produksi tersebut masih
dilakukan secara manual dan dinilai kurang efisien karena rentan terjadi kesalahan dalam
penyampaian informasi, proses controlling tidak transparan, memerlukan waktu yang lama dalam
mengakses file-file yang dikerjakan serta sulit menemukan riwayat/draft pekerjaan, sehingga
divisi ini membuat suatu sistem informasi berbasis website dengan nama MC BRO yang dapat
memudahkan karyawan dalam memantau aktivitas produksi tersebut. Seiring dengan
penggunaannya, sistem informasi ini terus dikembangkan sesuai dengan kebutuhan para
karyawan, termasuk dalam aspek tampilan. Untuk memenuhi kebutuhan tersebut maka dibuatlah
rancangan Front-End Website MC BRO yang dibuat sesuai dengan tampilan desain antarmuka
yang sudah dirancang oleh Ul/UX designer ke dalam kode program HTML, CSS dan JavaScript.
Pada proses pembuatannya perancangan Front-End ini melalui alur pengerjaan yaitu proses
analisis kebutuhan, studi literatur, implementasi, revisi serta memanfaatkan class-class yang ada
pada framework Bootstrap 5 agar dapat mempercepat pengerjaanya dan menghasilkan tampilan
website MC BRO yang responsive dan nyaman untuk digunakan, sehingga dapat memenuhi
kebutuhan pengguna dalam aspek tampilan.

Kata Kunci: Framework, Bootstrap 5, Desain, Front-End, Website.
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. PENDAHULUAN

PT X merupakan perusahaan
BUMN berbasis teknologi yang bergerak
di bidang energi terbarukan, elektronik
pertahanan, transportasi kereta api dan
TIK & navigasi. Dalam menjalankan
bisnis, PT Len

kemampuan

Industri  memiliki

melakukan  manufaktur
produk, seperti, modul surya, elektronik
(SMT), peralatan sinyal kereta api, militer
radio taktis dan lain-lain.

PT X

manufacturing center yang bertanggung

memiliki divisi

jawab langsung atas proses produksi
(transfer load) dari produk yang
dihasilkannya, mulai dari proses
pemeriksaan gambar produk yang akan
diproduksi, pemeriksaan kelengkapan
material produksi, pelaporan progres
produksi, dan pelaporan pemeriksaan
jaminan mutu/quality assurance. Pada
divisi manufacturing center ini terdapat
tiga unit kerja yaitu production
engineering, planning & control, Product
Engineering dan production operation.
Divisi ini bertanggung jawab atas
atas proses produksi (transfer load) dari

produk yang dihasilkan oleh PT X mulai

dari proses pemerikasaan gambar
produk yang akan diproduksi,
pemeriksaan  kelengkapan material

produksi, pelaporan progress produksi,
dan pelaporan pemeriksaan jaminan

mutu/quality assurance. Proses produksi
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tersebut masih dilakukan secara manual
dan dinilai kurang efisien karena rentan
terjadi kesalaahan dalam penyampaian
informasi, proses controlling tidak
transparan, memerlukan waktu yang

lama dalam mengakses file-file yang

dikerjakan serta sulit menemukan
riwayat/draft pekerjaan. Untuk
mempermudah karyawan dalam

memantau aktivitas produksi tesesbut
divisi ini membuat suatu sistem informasi
berbasis website bernama MC BRO
yang dikembangkan oleh unit kerja
Product Engineering.

Seiring dengan penggunaannya,
sistem informasi ini terus dikembangkan
sesuai

dengan  kebutuhan  para

karyawan, termasuk dalam aspek
tampilan sistem yang dapat menunjang
kenyamanan karyawan dalam
menggunakan sistem informasi ini.
Sehingga dalam kesempatan ini
penulis mengimplementasikan desain
tampilan antarmuka yang sudah
dirancang menggunakan figma ke dalam
CSS dan

mempermudah

kode program HTML,
Untuk

pengerjaan tugas tersebut,

JavaScript.
penulis
menggunakan bootstrap 5 sebagai
framework yang didalamnya terdapat
berbagai class yang dapat langsung
digunakan sesuai dengan kebutuhan.
Adapun tujuan dari penelitian
perancangan Front-End Website MC

BRO ini adalah:
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1. Membantu mengembangkan bagian
tampilan website MC BRO yang
meliputi desain, layout, dan interaksi

antara pengguna dan website.

N

. Menyelesaikan penerapan desain
tampilan antarmuka terbaru website
MC BRO dengan framework
bootstrap 5

3. Memastikan website MC BRO dapat

ditampilkan dengan baik di berbagai
perangkat dan browser

4. Membantu membuat webite MC BRO

yang mudah digunakan oleh

pengguna.

. LANDASAN TEORI

1. Front-End

Front-End adalah istilah yang
digunakan untuk menggambarkan
pengembang yang tugasnya
membuat representasi web/seluler
menggunakan bahasa
pemrograman. Tampilan ini
merupakan tampilan yang dapat
langsung dilihat dan dioperasikan
oleh pengguna. Pekerjaan Front-End
umumnya dibagi menjadi dua bagian.
Yang pertama adalah desainer
UI/UX. Pada fase ini, desainer Ul/UX
bertugas membuat desain atau draft

awal website. [1]
Menurut Arhandi (2016), Front-
End adalah segala sesuatu yang
mengubungkan antara user dengan

sistem back  end. Biasanya
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merupakan sebuah user interface
dimana user akan berinteraksi
dengan sistem. Pekerjaan yang
sering muncul sebagai seorang front
end developer adalah desainer user
interface  dan  desainer  user
experience. [2]

Front-end Developer
menggunakan HTML, CSS, dan
JavaScript untuk mengembangkan
antarmuka pengguna grafis untuk
situs web sehingga pengguna dapat
melihat dan berinteraksi dengan situs
web.

Front-end  Developer harus
memastikan bahwa tampilan dan
fungsionalitas situs web sesuai
dengan apa yang telah disepakati
dengan desainer, baik dari segi
tampilan dan fungsionalitas.
Sederhananya, front-end developer
adalah pekerjaan pemrograman yang
mengelola dan mengembangkan
tampilan aplikasi dan website. [3]

Setelah membuat
desain/prototipe awal, Front-End
developer bertugas
mengimplementasikan desain
tersebut dan menerjemahkannya ke

dalam bahasa pemrograman.

. Bootstrap 5

Bootstrap adalah framework
Front-End yang membantu

mempercepat dan menyederhanakan
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tampilan web dan seluler, khususnya
pengembangan web.

Bootstrap menyediakan
berbagai fitur berguna, termasuk
HTML, CSS, dan JavaScript bawaan,
yang siap digunakan dan mudah
dikembangkan. [4]

Dalam pengembangan web,
Bootstrap memainkan peran penting
karena  menyediakan berbagai
komponen antarmuka yang mudah
digunakan seperti tombol, navigasi,
dan formulir.

Selain itu, Bootstrap juga
menawarkan fitur responsif, sehingga
iklan web yang dibuat menggunakan
framework ini terlihat bagus dan
ditampilkan dengan baik di berbagai
ukuran layar, baik layar desktop
maupun seluler.

. Figma

Figma adalah aplikasi desain
berbasis cloud dan alat prototyping
untuk proyek digital. [5] Figma
merupakan graphic editor yang
digunakan oleh UI/UX designer untuk
membuat desain antar muka website
MC BRO. Selain digunakan sebagai
graphic editor, figma juga digunakan
sebagai alat komunikasi antara Ul/UX
designer, back- end developer dan
penulis sebagai Front-End developer
sehingga dapat berkoordinasi dan
meminimalisir terjadinya miss

komunikasi.
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4. Website

Pengertian  Website  adalah
sebagai berikut:  ‘Website’ atau
disingkat ‘Web’ dapat diartikan
sebagai kumpulan halaman-halaman
yang memuat informasi berupa data
digital seperti teks, gambar, video,
audio, dan lain-lain. [5]

Website adalah layanan
penyajian informasi yang
menggunakan konsep  hyperlink
untuk memudahkan para peselancar
(istlah  yang mengacu pada
pengguna komputer yang mencari
informasi di Internet). Muhyidin et al.,
2020 menyatakan “Website
merupakan suatu layanan sajian
informasi yang menggunakan konsep
hyperlink, yang memudahkan surfer
(sebutan bagi pemakai komputer
yang melakukan penelusuran
informasi di internet)” [7].

Selanjutnya menurut (Doni &
Rahman, 2020) Website dalah
sekumpulan dokumen yang berada
pada server dan dapat dilihat oleh
user dengan menggunakan browser.
Dokumen itu bisa terdiri dari
beberapa halaman. Tiap-tiap
halamannya memberi informasi atau
interaksi yang beraneka ragam

Oleh karena itu, dari beberapa
sumber di atas dapat disimpulkan
bahwa website adalah kumpulan

halaman informasi berupa data digital
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berupa teks, gambar, audio, video
dan animasi, yang dapat diakses
melalui  Internet.  Anda  dapat
melampirkannya. Jaringan

komunikasi

. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian yang dilakukan
adalah sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan

Tahap ini dilakukan untuk
mengumpulkan informasi yang
dibutuhkan mulai dari pengenalan sistem
yang akan dikembangkan, prosedur
pengerjaan, dan penetapan waktu
pengerjaan. Analisis kebutuhan yang
diperoleh berdasarkan kebutuhan
pengguna dan kebutuhan website. [8]
2. Studi Literatur

Tahap ini merupakan tahap

pencarian referensi mengenai
perancangan Front-End Website. Studi
literatur ini dilakukan agar perancangan
Front-End yang akan dikerjakan dapat
berjalan dengan efektif dan efisien.
3. Implementasi

Implementasi perancangan desain
antarmuka website MC BRO dibuat
kode-kode

seperti HTML untuk pembuatan struktur

menggunakan program
halaman web yang akan digunakan
sebagai dasar desain website MC BRO,
CSS untuk pemberian gaya website MC
BRO sesuai dengan desain yang telah
dibuat  seperti

pemberian  warna,
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typography, layout dan sebagainya serta
JavaScript untuk penambahan interaksi
dan fungsi-fungsi dinamis pada website
MC BRO.
4. Pembuatan komponen Front-End

Kegiatan ini merupakan suatu
dokumentasi yang dibuat menggunakan
figma dan berisi kumpulan nama class
suatu komponen seperti tombol, field,
dropdown, table dan lain sebagainya
yang digunakan dalam perancangan
website MC BRO. Kegiatan ini bertujuan
untuk memudahkan Front-End
developer lain dalam pengembangan
website MC BRO selanjutnya
5. Revisi Screen

Revisi screen merupakan tinjauan
dan perbaikan terhadap desain dan
implementasi Front-End Website MC
BRO yang telah diselesaikan. Revisi ini
meliputi penambahan desain fitur,
pengurangan desain fitur yang tidak
diperlukan, dan
Front-End

dengan desain yang telah ditentukan.

penyesuaian hasil
implementasi developer

Revisi akan melibatkan pengguna,
sehingga sangat diperlukan tanggapan
dari pengguna sebelum framework
bootstrap diimplementasikan

sepenuhnya. [9]

Adapun diagram alir metode
penelitian tersebut adalah sebagai
berikut:
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Mulai

Analisis Kebutuhan

Studi Litera

Implementasi

Pembuatan
Komponen Front-end

Revisi Screen

AR

Selesai

Gambar 1. Diagram Alir Metode

Penelitian

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan

Adapun informasi yang dapat
dikumpulkan pada tahap ini secara detail
adalah sebagai berikut:

1. Sistem MC BRO

MC BRO merupakan sistem informasi
berbasis website yang digunakan untuk
mempermudah  monitoring  proses
produksi pada PT X. Proses produksi
tersebut meliputi pengecekan
gambar/drawing produk yang diberikan
oleh customer dan pemberian status
pada dokumen drawing oleh bagian
Product Engineering, penentuan
material yang diperlukan untuk proses
produksi  dan

pelaporan  progres

produksi oleh bagian Product

Engineering, Plan and Control, dan
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Pelaporan Quality assurance (QA) oleh

bagian Quality assurance.

Gambar 2. Alur Website MC BRO
2. Prosedur Pengerjaan

Pengerjaan perancangan Front-End
Website MC BRO ini membutuhkan
koordinasi dari tiga pihak yaitu UI/UX
designer, Front-End developer dan
Back-end developer. Agar tidak terjadi
kesalahan dalam pengerjaan dan
penyampaian informasi, maka
digunakanlah aplikasi figma sebagai alat
komunikasi antara UI/UX designer,
Front-End developer dan Back-end
developer melalui fitur comment.

Setiap desain antar muka yang
sudah selesai harus ditandai dengan
comment “done” sedangkan untuk
desain yang masih dalam proses
pengerjaan harus ditandai dengan
comment “on progress” oleh Front-End
developer. Jika terdapat desain yang
kurang, back-end developer juga dapat
menyampaikan kekurangan tersebut
kepada UI/UX designer melalui fitur

comment tersebut.
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Gambar 3. Desain Antarmuka Website
MC BRO
4.2 Studi Literatur

Dari beberapa hasil studi literatur,
penulis memutuskan untuk
menggunakan Bootstrap 5 sebagai
perancangan  Front-End
Website MC BRO. Adapun alasan

Bootsrap 5

framework
penggunaan sebagai
perancangan  Front-End
Website MC BRO adalah sebagai
berikut:

framework

a. Memiliki class  yang dapat

digunakan sehingga mudah
diimplementasikan

b. Memiliki grid sistem yang canggih
sehingga dapat mendukung
pembuatan website responsive

c. Bersifat open source sehingga tidak
perlu mengeluarkan biaya

d. Dokumentasi yang lengkap sebagai
panduan penggunaannya

e. Mendukung semua versi terbaru
web browser di semua perangkat
seperti google chrome, firefox, safari
dan lain-lain.

4.3 Implementasi
Pada tahap ini juga bootstrap 5

digunakan sebagai framework agar

proses perancangan ini lebih cepat
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diselesaikan, untuk dapat menggunakan

class-class yang dimiliki bootstrap 5,
menambahkan link CDN
Bootstrap 5 pada setiap bagian tag head
file Front-End Website MC BRO

penulis

Gambar 4. Import CDN Bootstrap 5
Setelah menambahkan link CDN
dimiliki

bootstrap 5 dapat langsung digunakan

tersebut class-class yang
dengan cara memanggil nama class
yang dibutuhkan. Berikut penjelasan
implementasi  dari
website MC BRO:

a. Halaman Dashboard

setiap halaman

Halaman ini merupakan halaman
pertama yang akan ditampilkan ketika
pengguna (super admin, admin,
customer) berhasil melakukan login

pada website MC BRO.

Ouhas crver

Gambar 5. Desain Halaman Dashboard

Halaman dashboard ini terdiri
dari sidebar yang berisi field pencarian,
dropdown nama proyek, dropdown
jumlah produk dan tombol reset filter.
Kemudian header yang berisi label

jumlah data order, user profile, icon
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notifikasi dan icon setting/pengaturan.

Untuk bagian utamanya terdapat
kumpulan tombol yang memuat data
order dan dilengkapi dengan progress

chart.

Gambar 6. Kode Program Halaman
Dashboard

Class yang digunakan dalam
kode program pembuatan halaman
dashboard yaitu class form-group untuk
field pencarian, dropdown nama proyek
dan jumlah produk, class btn btn-outline-
secondary rounded-pill untuk tombol
reset filter, class info untuk label jumlah
data order, class user-menu untuk user
profile, nav-item untuk icon notifikasi dan
icon setting. Ketika kode program
tersebut  dijalankan maka  akan
menghasilkan  Front-End
dashboard website MC BRO sebagai
berikut:

¥ e— B SR

halaman

Daftar order . L

Gambar 7. Hasil Implementasi Halaman
Dashboard Admin
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Gambar 8. Hasil Implementasi Halaman

Dashboard Super Admin

Super admin memiliki hak akses
untuk mengatur waktu proses dan
menghapus order sehingga pada
dashboard super admin ditambahkan
dua tombol dengan nama class icon-
card, tombol pertama vyaitu tombol
dengan icon jam untuk memunculkan
modal atur waktu proses dan tombol
dengan icon tempat sampah untuk

memunculkan modal hapus order.

Gambar 9. Hasil Implementasi Halaman
Dashboard Customer
Pada dashboard

ditambahkan tombol tambah order

customer

dengan class btn-f-lg. Tombol ini
ditambahkan karena customer memiliki
hak akses untuk menambahkan order.
b. Halaman Tambah Produk

Halaman tambah produk digunakan
ketika super admin akan menambahkan

data produk.
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MC-BRO Ul Design

L-—2

Gambar 10. Desain Halaman Tambah
Produk

Halaman ini terdiri dari dua area
upload dokumen vyaitu upload dokumen
drawing dan Bill of Material (BoM),
dropdown jenis produk, dropdown tipe
produk, field nama produk, kemudian
ada tiga tombol yaitu tombol browse,

tombol batal dan tombol hapus.

Gambar 11. Kode Program Halaman
Tambah Produk

Class yang digunakan dalam kode
program pembuatan halaman ini yaitu
class upload-content untuk upload
dokumen drawing, class file-uploader-
area untuk upload BoM, kemudian class
form-group untuk dropdown jenis
produk, dropdown tipe produk, field
nama produk, class btn btn-secondary
rounded-pil untuk tombol browse, class
btn-o untuk tombol batal dan btn-f untuk
tombol simpan. Hasil dari kode program

tersebut adalah Front-End halaman
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tambah produk website MC BRO seperti

gambar berikut:

L wmiilries & o I = = as
3 s00

Gambar 12. Halaman Tambah Produk
c. Modal Atur Waktu Proses

Modal ini digunakan ketika super
admin akan mengatur waktu proses

pengerjaan order.

Gambar 13. Desain Modal Atur Waktu
Proses

Modal ini berukuran large dan
terdiri dari dropdown nama produk, tabel
yang memuat nama proses yang berisi
daftar nama komponen yang harus
dibuat, processing time berisi field lama
pengerjaan yang dapat diinputkan oleh
admin, dan satuan berisi dropdown
satuan waktu yang dapat dipilih oleh
super admin, kemudian terdapat dua
tombol yaitu tombol batal dan tombol

simpan.
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Gambar 14. Kode Program Modal Atur
Waktu Proses

Class yang digunakan dalam
kode program pembuatan modal ini yaitu
class modal-dialog modal-lg untuk
ukuran large pada modal dan class
tableFixHead untuk tabel didalamnya.
Hasil dari kode program ini adalah front-
end modal atur waktu proses sebagai

berikut:

Gambar 15. Modal Atur Waktu Proses
d. Halaman Tambah Data User
Halaman ini berisi data-data user MC
BRO, Halaman ini hanya dapat diakses
oleh super admin. Data-data user
tersebut ditampilkan dalam card yang
didalamnya memuat foto user, data

nama user dan role user tersebut.

Gambar 16. Desain Halaman Daftar User
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Pada halaman ini juga terdapat
sidebar yang berisi field pencarian, fitur
filter berdasarkan dropdown

role,perusahaan, dan bagian user,
terdapat juga dua tombol yaitu reset filter
dan tombol tambah user yang dapat
diklik  saat akan

super admin

menambahkan data user.

Gambar 17. Kode Program Halaman
Daftar User

Class yang digunakan dalam kode
program pembuatan halaman daftar
user ini yaitu class card-profile untuk
membuat card, class form-control untuk
pencarian, class form-grup untuk
dropdown role, perusahaan dan bagian
user, class btn-f-lg untuk tombol tambah
data user. Ketika kode program tersebut
dijalankan pada browser maka akan
menghasilkan front-end halaman daftar

user seperti gambar berikut:

e ]
200

Daftar order o

Gambar 18. Hasil Implementasi

Halaman Daftar User
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e. Halaman Cek Gambar

Halaman cek gambar ini dapat
diakses oleh admin dan customer. Pada
halaman ini ditampilkan file-file drawing
dari produk yang ditambahkan oleh

customer.

MC-ER0 Ul Desgn

Gambar 19. Desain Halaman Cek
Gambar
Pada halaman ini juga terdapat card
yang berisi nama produk, nama proyek
dan kode transfer load kemudian
dilengkapi dengan foto produk tersebut.
Terdapat juga navigasi untuk
mengakses halaman proses pengerjaan

yang lain.

Gambar 20. Kode Program Halaman
Cek Gambar
Class yang digunakan dalam kode
program pembuatan halaman cek
gambar ini yaitu class card-content untuk
card yang berisi hama produk, nama
proyek dan kode transfer load, class

navigation untuk navigasi halaman
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proses pengerjaan yang lain. Dari kode
program tersebut dihasilkan halaman
cek gambar untuk admin dan customer
sebagai berikut:

PRe

»a0

Gambar 21. Implementasi Halaman Cek
Gambar Admin

Karena admin memiliki hak akses
untuk mengisi progres pengerjaan cek
gambar maka pada halaman cek
gambar admin dibuatkan dropdown
progres dengan class list yang dapat
dipilih oleh admin sesuai dengan

progres yang telah dilakukan.

]

Gambar 22. Hasil Implementasi
Halaman Cek Gambar Customer
Sedangkan untuk customer
ditampilkan  progress chart agar

customer dapat melihat progres
pengerjaan order yang telah dibuat dan
tambahan tombol tambah file karena
customer memiliki hak akses untuk

menambahkan file drawing gambar.
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4.4 Pembuatan Komponen Front-End

Pembuatan komponen Front-End ini
adalah merupakan dokumentasi yang
dibuat menggunakan figma dan berisi
kumpulan nama class suatu komponen
seperti tombol, field, dropdown, table
dan lainnya dengan tujuan untuk
memudahkan Front-End developer lain
dalam pengembangan website MC BRO
selanjutnya.

Gambar 23. Komponen Front-End
Website MC BRO

4.5 Revisi Screen

P

.....

Gambar 24. Revisi Screen
Revisi screen merupakan
tinjauan dan perbaikan terhadap desain
dan implementasi Front-End Website
MC BRO yang telah diselesaikan. Revisi
ini meliputi penambahan desain fitur,
pengurangan desain fitur yang tidak
diperlukan, dan penyesuaian hasil
implementasi Front-End dengan desain

yang telah ditentukan. Berikut
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merupakan contoh-contoh revisi screen
yang diberikan pada perancangan
website MC BRO:

Gambar 25. Revisi Penambahan

Desain Fitur

M I
Muhammad Hutomo Padm... 2 mo. ago

Indra Permana Kelengkopan material
diperbarui oleh admin, bukan user.
Tidak pariu ada tombol tambah...

2 new neplles

Kelenghopan Materiol

Gambar 26. Revisi Pengurangan

Desain Fitur

Detnd Prochuk - Cek Gambar Action 18 (Dokurnen Dipilih) Moxdal

Upload Dokumen X

o

Tamgilan status dakurmen yang dipilin belum sesual desain.

Gambar 27. Revisi Penyesuaian Hasil

Implementasi dengan Desain

V. KESIMPULAN

1. Tampilan antarmuka penting untuk
diperhatikan karena dapat

menunjang kenyamanan pengguna
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website MC BRO sehingga tampilan
antarmuka website MC BRO perlu
dikembangkan.

2. Perancangan Front-End Website MC
BRO dapat diselesaikan dengan lebih
mudah dan cepat menggunakan
framework Bootstrap 5

3. Penggunaan grid system framework
Bootstrap 5 dapat mendukung
perancangan Front-End Website MC
BRO yang responsive

4. Front-End  Website MC BRO
dirancang dengan layout yang jelas,
huruf yang mudah dibaca, dan
tampilan yang responsive sesuai
dengan desain sehingga dapat
diakses dengan mudah oleh

pengguna.

VI.  SARAN

Berdasarkan  kesimpulan diatas,
terdapat beberapa saran yang berguna
untuk pengembangan website MC BRO
agar lebih baik lagi. Adapun saran
tersebut adalah sebagai berikut:

1. Tingkatkan kinerja aplikasi dengan
mengevaluasi dan mengoptimalkan
kode, serta menggunakan teknologi
yang lebih modern agar lebih
mengikuti perkembangan teknologi
terbaru sesuai kebutuhan.

2. Tingkatkan  aksesibilitas  website
dengan memastikan bahwa website

dapat digunakan oleh pengguna
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dengan berbagai kebutuhan khusus
seperti  memerhatikan responsive
agar dapat diakses melalui mobile

atau tablet.

. Tambahkan fitur baru yang dapat

meningkatkan fungsionalitas website
dan membuatnya lebih mudah
digunakan seperti mengurangi field
input data  sehingga proses

peminjaman lebih cepat.

DAFTAR PUSTAKA

Prasetiyo, S.M. et al. 2022.
Pembahasan Mengenai Front-End
Web Developer dalam Ruang
Lingkup Web Development, 01(6),
pp. 1015-1020.

Arhandi, P. P. 2016.
Pengembangan Sistem Informasi
Perijinan Tenaga Kesehatan
dengan Menggunakan Metode Back
End dan Front End, Teknologi
Informasi, 7(1), pp. 39-48.

Prasetiyo, S. M., Nugroho, M. I,
Putri, R. L., & Fauzi, O. (2022).
Pembahasan Mengenai Front-end
Web Developer dalam Ruang
Lingkup Web Development.
BULLET: Jurnal Multidisiplin Ilimu,
1015-1020.

Riasinir, T. J., & Widyasari. (2019).
Pemanfaatan Framework Bootstrap
Dalam Merancang Website
Responsif  Untuk  Toko D2
Adventure. Jurnal ENTER, 1-10

Pramudita, R., Arifin, R. W., Alfian,
A. N., Safitri, N., & Dina, S. (2021).
Penggunaan Aplikasi Figma Dalam
Membangun Ui/Ux Yang Interaktif
Pada Program Studi Teknik
Informatika Stmik  Tasikmalaya.
Jurnal Buana Pengabdian, 149-154.

42


https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index

JURNAL SISTEM INFORMASI GALUH ISSN 2964-7746
Volume 2, Nomor 1, Januari 2024 https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index
(Chepy Perdana, S.Kom., M.Pd)

[6] Abdullah, Rohi. 2018. 7 in 1
Pemrograman Web Untuk Pemula.
PT Elex Media Komputindo. Jakarta

[7] Muhyidin, M. A., Sulhan, M. A., &
Sevtiana, A. (2020). Perancangan
Ui/lUx Aplikasi My Cic Layanan
Informasi Akademik Mahasiswa
Menggunakan  Aplikasi  Figma.
Jurnal Saintekom, Vol.12, No.2,
September 2022 Jurnal Digit, 10(2),
208

[8] Rosid, U. A, Sidig, M., Mulyana, D.,
& Permana, N. Y. (2023).
Perancangan Website Dengan
Metode Waterfall Di Kabupaten
Ciamis (Study Kasus Di Komunitas
Peduli Alam Dan Lingkungan Galuh
Ciamis). Jurnal Sistem Informasi
Galuh, 1(2), 52-58.

[9] Nurlani, L., Pratiwi, D. M., & Rosid,
U. A (2023). Sistem Informasi
Pencatatan Penerimaan dan
Pengeluaran Stationary (SIPEPES)
pada PT. X menggunakan Metode
RAD dan UML. Jurnal Sistem
Informasi Galuh, 1(2), 22-30.

43
JSIG | Vol. 2 (1) 2024 |


https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index

JURNAL SISTEM INFORMASI GALUH ISSN 2964-7746
Volume 2, Nomor 1, Januari 2024 https://ojs.unigal.ac.id/index.php/jsig/index
(Muhammad Ali Diko Putra)

Analisis Forensik Pada Instagram dan Tik Tok Dalam
Mendapatkan Bukti Digital Dengan Menggunakan
Metode NIST 800-86

Muhammad Ali Diko Putra*!, Arif Wirawan Muhammad?, Bita Parga Zen?,
Rianti Yunita Kisworini#, Tuti Rohayati®
L23Institut Teknologi Telkom Purwokerto
4STMIK Widya Utama
SUniversitas Galuh Ciamis
E-mail: *118102167 @ittelkom-pwt.ac.id,?arif@ittelkom-pwt.ac.id,3bita@ittelkom-pwt.ac.id,
“rianti@swu.ac.id, tutirohayati@unigal.ac.id

Abstract

Crime is currently increasing with the development of this smartphone, one of which is the crime of
using social media. Instagram and Tik Tok are one of the most widely used social media applications
in this era. The more users of this social media, it does not rule out the emergence of crimes against
fellow users of this social media. Every activity carried out on social media, including criminal acts,
leaves evidence or digital traces; whether deleted or not, all will be visible. Digital forensics is the study
of how to obtain digital evidence obtained from digital devices. This study aims to determine the
process of finding digital evidence on Instagram and Tik Tok social media applications that are
accessed via smartphones using the National Institute of Standards and Technology (NIST) method.
The stages in this digital forensic method include Collection, Examination, Analysis, and Reporting to
obtain digital evidence on Instagram and TikTok using tools in the form of third-party software, namely
MOBILedit Forensic Express, Autopsy, and FTK Imager tools. With the final result for the Instagram
application tools, MOBILedit Forensic Express is able to acquire evidence with a percentage of 0.02%,
for autopsy tools at 40%, and FTK Imager with a percentage of 57%. In the Tiktok application itself,
MOBILedit Forensic Express gets a percentage of 27%, while an autopsy is 29%, and the last is the
FTK Imager tool with a percentage of 71%. In this study, the FTK Imager tool is superior in the
acquisition of evidence between the two tools.

Keywords: Digital evidence, digital forensics, social media, mobile forensics, NIST.

Abstrak

Tindak kejahatan saat ini semakin meingkat pada perkembangan dari smartphone ini salah satunya
adalah kejahatan dalam menggunakan media sosial. Instagram dan Tik Tok adalah salah satu aplikasi
media sosial yang paling banyak penggunanya pada era ini. Semakin banyak pengguna media sosial
ini, tidak menutup kemungkinan munculnya tindak kejahatan kepada sesama pengguna media sosial
ini. Setiap kegiatan yang dilakukan didalam sosial media termasuk tindakan kejahatan meninggalkan
sebuah bukti atau jejak digital baik yang dihapus atau tidak semua akan terlihat. Digital forensik adalah
ilmu yang mempelajari bagaimana cara mendapatkan bukti digital yang diperoleh dari perangkat
digital. Pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses menemukan bukti digital pada aplikasi
media sosial Instagram dan Tik Tok yang diakses melalui smartphone menggunakan metode National
Institute of Standards and Technology (NIST). Tahapan dalam metode digital forensic ini meliputi,
Collection, Examination, Analysis, Reporting untuk mendapatkan bukti digital pada Instagram dan
TikTok ini menggunakan tools berupa software pihak ke tiga yaitu MOBILedit Forensic Express,
Autopsy dan tools FTK Imager. Dengan hasil akhir untuk aplikasi instagram tools mobiledit forensic
express mampu mengakuisis bukti dengan presentase 0,02%, untuk tools autopsy 40%, dan FTK
Imager dengan presentase 57%. Pada aplikasi tiktok sendiri mobiledit forensic express mendapatkan
presentase 27%, sedangkan autopsy sebesar 29%, dan yang terakhir tools FTK Imager dengan
presentase 71%. Pada penelitian ini tools FTK Imager lebih unggul dalam akuisisi barang bukti
diantara dua tools tersebut.

Kata Kunci: Bukti Digital, Digital Forensik, Media Sosial, Mobile Forensik, NIST.
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. PENDAHULUAN

Smartphone merupakan salah
satu perkembangan teknologi yang
sangat pesat saat ini, benda yang sangat
pintar yang bisa dipakai berbagai macam
hal oleh penggunanya [1]. Perangkat
smartphone mempunyai fungsi yang
sama dengan komputer. Smartphone
berbasis android termasuk salah satu
jenis smartphone yang paling diminati
dan mempunyai banyak pengguna.
Smartphone diperkenalkan pada publik
tahun 2007 dan menjadi sistem operasi
paling terkenal dalam 2011[2]. Kemajuan
teknologi komunikasi saat ini semakin
memberikan kemudahan bagi

masyarakat didalam  mendapatkan
kebutuhan akan informasi. Salah satu
tempat untuk mendapatkan informasi
yakni sosial media [3].

Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Simon Kemp dan tim di
Kepios dengan dukungan mitra vyaitu
organisasi We Are Social dan Hootsuite
bertajuk “Essential Digital Data For
Every Country In The World” Pengguna
Media sosial Terbanyak di Indonesia,
Media sosial Instagram sendiri berada
diurutan ketiga dengan presentase
86,6%, sedangkan untuk media sosial
Tik Tok berada pada posisi ke-9 dengan

presentase 37,7% [4].
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Gambar 1. Urutan Pengguna Sosial
Media Tahun 2021

Perkembangan smartphone dan

media sosial saat ini  banyak
disalahgunakan untuk melakukan tindak
kejahatan (cybercrime) [3]. Pada suatu
kasus kejahatan teknologi komputer
yang terjadi pada umumnya akan
meninggalkan jejak aktivitas kejahatan.
Jejak aktivitas (history) yang terkait
dengan tindak kejahatan tersebut dapat
dijadikan sebagai barang bukti [4].
Penanganan kasus kejahatan dunia
melalui

maya dilakukan kegiatan

investigasi yang dikenal sebagai
forensik digital [5]. Digital forensik sendiri
merupakan sebuah ilmu yang digunakan
dalam membantu penegak hukum untuk
mengatasi masalah kejahatan digital [6],
dalam hal ini dimaksudkan untuk
pembuktian tindak kejahatan digital dan
mendapatkan bukti digital yang valid [7].
Metode yang digunakan pada penetian
in  Metode vyang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode National
Institute of Standards and Technology
(NIST). Metode ini digunakan untuk

mengetahui langkah-langkah dan alur
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penelitan secara sistematis, dan

menjelaskan bagaimana  tahapan
penelitian yang akan dilakukan sehingga
dalam

dapat dijadikan pedoman

menyelesaikan permasalahan yang
terjadi. Metode ini memiliki beberapa
tahapan yaitu Collection, Examination,
Analysis dan Reporting [8].

Dengan hasil akhir tools
wondershare dapat mengembalikan
data kontak dan pesan terhapus dengan
presentase sebesar 30%, sedangkan
Oxygen Forensic Suite 2014 sebesar 74
% dapat mengembalikan data [9].
dengan menggunakan metode NIST
dalam mencari bukti digital pada aplikasi
instagram dengan tools Oxygen
Forensic dan Magnet Axiom dengan
hasil akhir magnet axiom mendapat
presentase sebesar 100% sedangakan
oxigen forensic 84% [10].

Dengan tools FTK Imager,
browser history capture dan video cache
viewer untuk mendapatkan data yang
sudah dihapus pada aplikasi tiktok
berbasis web. Hasil akhir penelitian
untuk  ftk

mendapatkan bukti digital teks info akun,

adalah imager mampu
link, browser history capture gambar,
username, dan link, dan untuk video
cache viewer hanya link saja [6].
Berdasarkan uraian  diatas,
penelitian ini bertujuan untuk melakukan
investigasi forensik untuk memperoleh

bukti digital pada sosial media instagram
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dan tiktok menggunakan metode NIST
800-86 yang dilakukan pada media
smartphone. Smartphone akan
dilakukan ekstraksi oleh tools forensik,
lalu analisis hasil ektraksi guna
menemukan bukti digital yang relevan
dengan skenario yang ada. Diakhir
penelitian ini mengetahui hasil analisis
berupa bukti digital apa saja yang
ditemukan dan membandingkan
peforma dalam mendapatkan hasil bukti
digital yang ditemukan oleh tools yang
digunakan pada aplikasi instagram dan

tik tok.

Il. METODE PENELITIAN

2.1. Skenario Penelitian

Tahap ini dilakukan skenario
yaitu seorang user yang sedang
melakukan aktifitas di dalam sosial
media instagram dan tik tok

menggunakan sebuah smartphone.
Untuk aktifitas yang dilakukan yaitu
mengirim pesan, melakukan posting
gambar, video, menulis status, caption,
komentar, melakukan pencarian di
dalam sosial media, dan terakhir
melakukan  penghapusan terhadap
semua aktifitas dikarenakan user ini
terindikasi melakukan tindak kejahatan.
Selanjutnya dilakukan analisis dalam
menemukan bukti digital yang dilakukan
dalam

oleh  pengguna  tersebut

aktifitasnya didalam sosial media dan
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mencari keberadaan dari bukti yang
ditemukan. Data hasil skenario ini akan
dijadikan data awal, dan diungkap pada

tahap investigasi forensik.

Internat

iy
j | ‘—'Er/‘*'l""j’ . S

L1 B Hopus i Il ‘U
User Smartphone ' =T
Eoftuang Analigis Report
Faransie

o

Instogram  Tik Tok

Gambar 2. Skenario Penelitian
2.2. Data Awal Skenario

Tabel 1. Data Awal Skenario

Artefak Jumlah Data
Awal
No Sumber Detail Instag | TikTok
Bukti ram
1 Chat Teks 4 3
Gambar 2 -
Video 2 -
2 Upload Video 5 5
Gambar 5 -
3 Stories Video 1 5
Gambar 1 -
4 Komentar Teks 5 5
5 Caption Teks 10 5
6 | Bio Profile Teks 1 1
7 Panggilan Suara 1 Tidak
Video 1 Memili
ki Fitur
8 Riwayat Teks 6 12
Pencarian
9 Info Akun Teks 1 1

Metode NIST dari 4 tahapan
yaitu Collection, Examination, Analysis,
Reporting. Untuk skema lebih jelas bisa

dilihat pada gambar dibawah ini:

wu

Gambar 3. Skema Metode NIST 800-86
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Penjelasan dari skema metode National
Institute of Standard and Technology
(NIST) 800-86 adalah sebagai berikut:
a. Collection

Collection adalah pengumpulan atau
identifikasi barang bukti yang digunakan
berupa dokumen yang akan diambil
datanya

untuk digunakan sebagai

barang bukti digital suatu kasus
kejahatan digital. Proses ini dilakukan
dengan mengikuti langkah-langkah
keamanan integritas data.

b. Examination

Examination proses pengumpulan data
bukti dengan menggunakan alat forensik
yang handal sehingga data yang
diperoleh memiliki tingkat integritas yang
tinggi.

c. Analysis

Tahap ini adalah proses menganalisis

dan mengevaluasi kembali data yang

ditemukan dari hasil examination
sebelumnya.
d.Reporting
Tahap reporting adalah  proses

pelaporan hasil analisis yang meliputi
informasi data yang berhasil didapatkan
dan dimuat sebagai laporan akhir

forensik yang dilaksanakan [15].

. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Collection (Pengumpulan dan

Pengamanan Barang Bukti)
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Pada tahap ini pencarian barang
bukti dan pengumpulan barang bukti
yang berkaitan dengan kasus atau
skenario yang telah dibuat. Pada
Penelitian ini barang bukti yang di
temukan vyaitu sebuah smartphone
Redmi 9C, diduga smartphone tersebut
digunakan untuk melakukan tindakan
kejahatan pada aplikasi instagram dan
tik tok. Untuk gambar barang bukti dapat
dilihat pada gambar berikut.

Gambar 4. Barang Bukti Smartphone
3.2.  Examination (Akuisisi Data)
Setelah barang bukti diamankan
dan disolasi, selanjutnya masuk pada
tahap akuisisi data terkait kasus yang
ditangani. Pada penelitian ini pertama
yang dilakukan yaitu melakukan backup
data pada smartphone lalu membuat
physical image menggunakan Dilakukan
backup data menggunakan PitchBlack
Recovery Project pada pilihan menu
backup. PitchBlack Recovery software
custom recovery sama dengan TWRP
yang digunakan untuk melakukan
backup dan restore data yang ada di

dalam smartphone. Pada proses backup
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ini menggunakan micro SD sebagai
tempat penyimpanan untuk
mendapatkan hasil ekstraksi maksimal

smartphone sudah dalam kondisi root.

Gambar 5. Backup Data Pada

Smartphone
Setelah  selesai  melakukan
backup, Selanjutnya pembuatan

physical image pada hasil backup dan
melakukan verifikasi. Hal ini memastikan
selema proses backup tidak ada
perubahan data sama sekali. Pada
tahap ini menggunakan aplikasi FTK
Imager sebagai tools untuk membuat
physical image ini, tujuan dibuatnya
physical image pada saat proses
ekstraksi menggunakan tools Autopsy
membutuhkan physical image karena
tidak bisa secara langsung, seperti tools
Mobiledit dapat

melakukan

secara langsung
ektraksi. Untuk
menyambungkan antara Micro SD
dengan PC digunakan card reader untuk

membaca isi dari Micro SD tersebut.
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Irmaging Imaging
Redmi3Z E01 RedmidC ED ]t

Imaging Imaging Imaging
RedmidCE02 Redmi9CE03 RedmidC.E04

Gambar 6. Hasil Phyisical Image Dibuat
Setelah dilakukan pembuatan
verifikasi,

file dan selanjutnya

melakukan ekstraksi pada masing-
masing tools forensik yang digunakan.
Pada tools mobiledit forensik dapat
melakukan ekstraksi langsung dengan
keadaan smartphone terhubung dengan
pc atau komputer examiner. Untuk tools
autopsy dan ftk imager membutuhkan
file image data smartphone yang
dibuat  untuk

sebelumnya sudah

melakukan ekstraksi.

-

Gambar 7. Ekstraksi Dengan Mobiledit

Forensic Express

e e -~ a® AN ~mm g

Gambar 8. Ekstraksi Dengan Dengan

Autopsy
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Gambar 9. Ekstraksi Dengan FTK
Imager
3.3 Analysis (Analisa Data yang

Ditemukan)

Pada tahap ini hasil ekstraksi
pada masing-masing tools akan
dilakukan analisis guna mencari barang
bukti sesuai dengan skenario yang
dibuat pada aplikasi instagram dan
tiktok. Pada aplikasi instagram ini yang
didapatkan dari masing-masing tools
yaitu:

a. Mobiledit Forensik

Tidak mendapatkan data sesuai dengan
skenario, hanya informasi mengenai
aplikasi instagram dan akun instagram

yang digunakan.

@ Instagram

W Label Instagram

com.instagram.ancroid

244.1.019.110

User Agplicadon

com.android ven ding [Gogle Play Stare)
45.9 MB

o8

Yes

Yec

bl
Cort chffTd591 habT0AC S8 15 3537 2eali2 11 valid

Gambar 10. Hasil Analisis Mobiledit

Forensic Express
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b. Autopsy

Terdapat lima video, lima gambar, dua
stories yang di upload pada instagram.
Untuk hasil analisis pada tools ini dapat
menemukan bukti yang di skenariokan.
Hanya untuk video tidak menemukan
bukti secara utuh melainkan
mendapatkan thumbnail dari video
tersebut. Terakhir dapat menemukan
bukti percakapan teks pada fitur pesan,

bukti itu terdapat pada database yang

dapat diakuisisi oleh tools ini.

Gambar 11. Hasil Analisis Autopsy

s Qo s @ e Ene fne 3 S e 0 g

Gambar 12. Database Percakapan
Teks

c. FTKImager

Untuk tools ini hanya mendapatkan
analisis bukti berupa teks saja, tidak
dapat menemukan bukti gambar dan
video pada hasil ekstraksi dengan tools
ini.  Untuk  bukti  teks  sendiri

mendapatkan bukti berupa percakapan
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teks, caption unggahan, komentar, info

akun, dan riwayat pencarian.

48deZaal |12 00 05 B3 1C 01 37 DD-37 7B 03 06 (
11 2 3 5:4) com.
instagram, androil

hen lam 21 £ 12 ne ve @ = ~ 10 r m o menb . 68

Gambar 13. Hasil Analisis FTK Imager

Untuk aplikasi tiktok hasil analisis yang
didapatkan dari masing-masing tools
yang digunakan yaitu:

a. Mobiledit Forensic Express

Dapat menemukan hasil berupa

thumbnail video dan stories yang
diupload serta info aplikasi dan info akun

yang digunakan pada aplikasi tiktok ini.
-

W Latw ThTok

P cam ss.an drokd uge il

2544

User Agphication

cam ansie vending |ecale Pl Stare!
EERL ]

as

s

Vs

i 5! 32, vald

Ero 21112 31 18 3I5A4Z b= 039 - 1BTORSSAZ. Subeet
curd | €N, STaBeiing, LeBejng. OrSytelonce, 0UsBytsDunce,

Chabicre Can, lssuer: Co08, T=Bring LaBafing
CmBytaDanca, OlmBytaDance, ChsMiorn Ca

Gambar 14. Hasil Analisis Mobiledit

Forensik Express

AT TSN RSO
B DR SeonTUMDEMN O HCG00AM. L=t

Gambar 15. Info Aplikasi Ditemukan
b. Autopsy
Pada tools ini semua bukti dapat
ditemukan dan  diexport secara
sempurna video dan video stories ang
diupload pada platform tiktok ini. Untuk
bukti yang lain yaitu percakapan tidak

dapat ditemukan.
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Gambar 16. Hasil Analisis Bukti
Autposy

C. FTK Imager
Untuk tools ini hanya mendapatkan
analisis bukti berupa teks saja, tidak
dapat menemukan bukti gambar dan
video pada hasil ekstraksi dengan tools
ini. Untuk  bukti

mendapatkan bukti berupa percakapan

teks sendiri

teks, caption unggahan, komentar, info

akun, dan riwayat pencarian.

4.1&54( EQEGEEEFEF AJ._CDEJ A:M"

Gambar 17. HaS|I Analisis FTK Imager

3.4. Reporting (Pelaporan Hasil Analisa)

Setelah tahap analysis dilakukan
selanjutnya yaitu proses penyajian data
berupa barang bukti apa yang dapat
ditemukan pada proses sebelumnya
meggunakan tools forensik terkait
skenario yang dibentuk. Lebih jelas akan
disajikan dalam bentuk tabel dibawah ini
terkait barang bukti yang didapatkan

dengan data awal pada skenario.
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Tabel 3. Hasil Akuisisi Bukti Digital

Pada Instagram

Hasil Analisis Forensik

Dari Tools Forensik Yang Digunakan Pada

Aplikasi Instagram

Mobiledit
N | Sumber Data | Forensik | Aut | FTK
0 Bukti Awal Express | ops | Imag
y er

1 Chat 4 0 4 4
(Teks) 2 0 0 0
(Video) 2 0 0 0
(Gambar)

2 Upload 5 0 5 0
(Gambar) 5 0 0
(Video)

3 Stories 1 0 1 0
(Gambar) 1 0 0
(Video)

4 | Komentar 5 0 0 5

5 Caption 10 0 0 10

6 | Bio Profile 1 0 0 0

7 | Panggilan 1 0 1 0
(Suara) 1 0 1 0
(Video)

8 Riwayat 6 0 0 6
Pencarian

9 | Info Akun 1 1 0 1

Jumlah Data 45 1 12 26
Selanjutnya melakukan

pengukuran tingkat akurasi dalam

mendapatkan bukti digital masing-
masing tools forensik yang digunakan
pada aplikasi instagram.  Untuk
mendapatkan  hasil  perbandingan
akurasi tools, pada penelitian ini

menggunakan perhitungan presentase
dengan
berikut.

rumus perhitungan sebagai

Pon = by 100%
on = ZP X (1]

(o]

Keterangan:

Pon : Presentase Hasil Tools
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>Pn :Jumlah Hasil Data Ditemukan
>Po :Jumlah Data Awal

Hasil Kinerja Tools Mobiledit Forensik

Express

1
= —_— 0fy = 0,
Pon i x100% = 0,02%

Untuk hasil presentase tools Mobiledit
Forensik Express sebesar 0,02%

Hasil Kinerja Tools Autopsy

12
Pon = — x 100% = 269
on 45x 00% 6%

Untuk hasil presentase tools Autopsy
sebesar 40%

Hasil Kinerja Tools FTK Imager

26
Pon = — x100% =579
on s X % )

Untuk hasil presentase tools FTK Imager
sebesar 57%

Selanjutnya untuk aplikasi tiktok
akan dijelaskan pada tabel berikut,
terkait bukti apa saja yang didapatkan
oleh masing-masing tools yang
digunakan.

Tabel 4. Hasil Akuisisi Bukti Digital
Pada Tiktok

Hasil Analisis Forensik
Dari Tools Forensik Yang Digunakan Pada Aplikasi TikTok

Mobiledit Forensik |
1kt wata Aveal Express Amtopsy | FTK Imager
] [ | |

Untuk mengetahui peforma dan
akurasi dari masing-masing tools yang
digunakan dalam mendapatkan bukti
digital pada aplikasi tiktok. Akan
analisa

digunakan perbandingan
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dengan mencari presentase dari setiap
tools dalam mendapatkan bukti digital
dengan rumus perhitungan sama
dengan aplikasi instagram yaitu:
Pon = % x 100%
2P,

o

Keterangan :
Pon : Presentase Hasil Tools
2Pn  :Jumlah Hasil Data Ditemukan
>Po :Jumlah Data Awal

Hasil kinerja tools Mobiledit Forensik

Express

10
Pon = 37 x 100% = 0,02%

Untuk hasil presentase tools Mobiledit
Forensik Express sebesar 27%

Hasil kinerja tools Autopsy
11
Pon = 37 x 100% = 29%

Untuk hasil presentase tools Autopsy
sebesar 29%

Hasil kinerja tools FTK Imager

27
Pon = 37 x100% = 71%

Untuk hasil presentase tools FTK Imager

sebesar 71%
IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari
pembahasan dan penelitian yang telah
dilakukan pada penelitian ini yaitu
analisis forensik pada instagram dan
tiktok dalam mendapatkan bukti digital
menggunakan metode NIST 800-86.

Mampu mendapatkan bukti digital
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secara maksimal dengan memanfaatkan
kombinasi tools forensik yang ada. Pada
Mobiledit
Forensik Express hanya mendapatkan 1
bukti dari

presentase 0,02%, untuk tools Autopsy

aplikasi instagram, tools

45 data awal dengan
mampu mendapatkan bukti 12 dari 45
data awal dengan presentase 26%, dan
yang terakhir tools FTK Imager mampu
mendapatkan bukti 26 dari 45 data awal
dengan presentase 56%. Pada aplikasi
tiktok, tools Mobiledit Forensik Express
mendapatkan 1 dari 37 dengan
presentase 0,02%, untuk tools Autopsy
mampu mendapatkan 11 data dari 37
data awal dengan presentase 29%,
tools FTK

mendapatkan 27 data dari 37 data awal

sedangkan Imager

dengan presentase 71%.
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Abstract

The music school business is very suitable for implementing an information system strategy because one
of its goals is related to customer satisfaction which requires a business strategy that can support the
achievement of organizational goals. So it is deemed necessary to have strategic information system
planning to increase business competitiveness for music schools. The research carried out aims to analyze
the situation of music schools, to be able to provide suggestions for information system strategies that are
efficient and effective in achieving organizational goals in music schools. In this research, the author made
direct observations at one of the music schools is Majestic Symphony Music School Bandung to obtain
data, documents, and conducted interviews with business people as sources of information needed by the
author. The approach used to develop the framework for this research, the author uses Ward and Peppard
and Anita Cassidy. The final result of this research is strategic planning for information systems and
information technology for music schools in the form of information system application needs. Plans for
changes in organizational structure, information technology infrastructure needs, Information Systems and
Information Technology Portofolio in the future as well as Strategic Plans for Information Systems and
Information Technology for music schools. The suggestion from this research is that adequate human
resources must be prepared before the new system is used and testing has been carried out on the new
system before it is decided to operate.

Keyword: Information Systems, Information Technology, Ward And Peppard, Anita Cassidy, School of
Music and Business Processes.

Abstrak

Bisnis sekolah musik sangat sesuai untuk penerapan suatu strategi sistem informasi karena salahsatu
tujuannya berkaitan dengan kepuasan pelanggan yang membutuhkan strategi bisnis yang dapat
menunjang tercapainya tujuan organisasi. Maka dipandang perlu suatu perencanaan strategis sistem
informasi untuk meningkatkan daya saing bisnis bagi sekolah musik. Penelitian yang dilakukan bertujuan
untuk menganalisis situasi sekolah musik., untuk dapat memberikan usulan strategi sistem informasi yang
efisien serta efektif dalam pencapaian tujuan organisasi di sekolah musik. Pada penelitian ini penulis
observasi langsung ke salah satu sekolah musik yaitu Majestic Symphony Music School Bandung untuk
mendapatkan data, dokumen, serta melakukan wawancara kepada pelaku bisnis sebagai bahan sumber
informasi yang dibutuhkan oleh penulis. Pendekatan yang digunakan untuk menyusun kerangka kerja
pada penelitian ini, penulis menggunakan Ward and Peppard dan Anita Cassidy untuk melakukan analisis
terhadap faktor-faktor internal dan eksternal. Hasil akhir dari penelitian ini adalah Perencanaan Strategi
sistem Informasi dan teknologi Informasi bagi sekolah musik berupa kebutuhan aplikasai sistem Informasi.
Rancangan perubahan struktur organisasi, kebutuhan Infrastruktur teknologi informasi, Portofolio Sistem
Informasi serta Teknologi Informasi di masa yang akan datang serta Rencana Strategis Sistem Informasi
dan Teknologi Informasi bagi sekolah musik. Saran dari penelitian ini adalah harus disiapkan SDM yang
memadai sebelum sistem baru dipergunakan dan telah dilakukan testing terhadap sistem baru sebelum
diputuskan untuk dioperasikan.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Teknologi Informasi, Ward And Peppard, Anita Cassidy, Sekolah Musik dan
Proses Bisnis.
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.  PENDAHULUAN

Dengan memiliki strategi yang tepat
diharapkan sebuah sekolah musik dapat
bersaing dengan kompetitornya,
Bahkan dapat menjadi yang terbaik di
bidangnya. Untuk itu perlu disusun
perencanaan strategis system informasi
untuk mendukung pencapaian tujuan
dari visi, misi serta target-target yang
ditentukan oleh perusahaan.

Penggunaan teknologi didalam
memangfaatkan  sistem  informasi
adalah untuk membuat organisasi lebih
maju. Dimana strategi bisnis yang tidak
sesuai dengan implementassi sistem
informasinya  dapat menyebabkan
terjadi ketidaksesuaian dengan
kebutuhan. Untuk itu perlu strategi serta
implementasi sistem informasi yang
sesuai dengan kebutuhan untuk dapat
mendukung serta meningkatkan daya
saing perusahaan. Penulis merancang
perencanaan strategis sistem informasi
untuk mendukung keberhasilan sekolah
musik didalam mencapai visi misinya.
Dimana perlu menyusun strategi bisnis
yang sesuai dengan menggunakan
strategi sistem informasi didalam
organisasinya. Sehingga dapat
meningkatkan mutu serta kualitasnya.

Teknologi informasi yang terus
berkembang memerlukan keputusan
yang tepat supaya pemilihan teknologi
informasi yang dipergunakan sesuai

dengan kebutuhan perusahaan didalam
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pencapaian tujuan-tujuan
organisasinya.

Dari pemikiran tersebut perlu
dirancang perencanaan system
informasi yang baik. Perencanaan
disusun menggunakan metoide Ward
and Peppard dan Anita Cassidy untuk
pencapaian tujuan dari perusahaan
sekolah musik agar dapat tercapai
target-target sesuai dengan yang telah
ditetapkan oleh perusahaan. Dimana
metode Ward and Peppard dan metode
Anita Cassidy ini dikombinasikan untuk
dapat saling melengkapi proses-proses
yang ada.didalam menghasilkan
portofolio aplikasi yang sesuai dengan

kebutuhan sebuah sekolah musik.

. METODE PENELITIAN

Untuk pencapaian keberhasilan

didalam perencanaan strategis
digunakan metodologi. Salah satu
metodologi adalah pendekatan Ward
Ward &

Peppard (2002) pada tahapan analisa

and Peppard Metodologi

ada 4 proses perumusan strategi
sebagai masukan yang terdiri dari
External dan internal bisnis, serta
External dan internal SI / TI.

1. Analisis lingkungan bisnis

internal  (Internal  business
environment) yaitu faktor strategi

bisnis saat ini, sumber daya,
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proses, sasaran dan budaya
bisnis organisasi.

2. Analisis lingkungan bisnis

eksternal (External business

environment) yaitu faktor

lingkungan eksternal pada
organisasi yang bisa dilihat dari
situasi ekonomi, politik, sosial
budaya, hukum serta teknologi
dan situasi pasar saat ini.

3. Analisis lingkungan SI/Tl internal
(Internal IS/IT environment) yaitu
kondisi SI/TI organisasi dalam
perspektif  bisnis saat ini,
kematangannya (maturity),

kontribusi  terhadap bisnis,

kemampuan sumber daya
manusia  serta  infrastruktur
teknologi juga portofolio SI/TI
yang ada saat ini. Dengan cara
aplikasi strategic grid McFarlan
yaitu portfolio aplikasi yang
menggambarkan  penyebaran
serta penempatan aplikasi yang
sudah ada dan yang akan
dikembangkan.
4. Analisis lingkungan SI/TI
eksternal (External ISNT
environment) yaitu mencakup
teknologi serta pemanfaatannya
juga mengidentifikasi teknologi
saat ini didunia dan teknologi
yang digunakan pesaing serta

teknologi yang dipakai untuk

JSIG | Vol. 2 (1) 2024 |
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mendukung tujuan bisnis

perusahaan.
Dan Metodologi Anita Cassidy(2006)
yang terdiri dari 4 fase yaitu Visioning
Phase, Analysis Phase, Direction Phase
dan Recommendation Phase. Dimana
tiap fase diterangkan sebagai berikut :
1. Visioning Phase
Bertujuan untuk menentukan visi dari
kegiatan dan menyusun rencana
proyek. Pada tahap ini seluruh tujuan,
proses, dan cakupan setiap proses
bisnis harus dapat dipahami secara
menyeluruh. Visioning Phase fokus
pada keadaan organisasi dan
melakukan analisis internal serta
ekternal untuk membantu
mengidentifikasi tujuan, proses,
manajemen, dan arah bisnis organisasi.
2. Analysis Phase
Bertujuan melakukan identifikasi sistem
informasi yang telah berjalan pada
organisasi serta memperhatikan
keterkaitan tujuan organisasi dengan
sistem informasi yang telah ada.
Mengembangkan sistem informasi agar
tercapai keselarasan. Pada fase ini
dilakukan analisis yang objektif serta
pengumpulan data seperti dokumentasi,
observasi, wawancara dan kuesioner
untuk dokumentasikan proses-proses
pendukung bisnis organisasi.
3. Direction Phase
Pada tahapan ini akan dibentuk tujuan

strategis serta target sistem informasi
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yang tertuang didalam suatu visi misi
sistem informasi dari hasil analisis di
segala kondisi organisasi. Fase ini
dilakukan setelah 2 proses sebelumnya
dilewati. Didalam membantu bisnis
untuk mencapai tujuan pada tahap ini
dirumuskan tujuan strategis yang
dibutuhkan. Berbagai proses pada
direction phase adalah :
a. Menentukan proyek khusus yang
dibutuhkan serta arah aplikasi bisnis.
b. Menentukan cara  mengukur
kemajuan Sistem informasi secara
berkelanjutan.
c. Menentukan perubahan di bidang
telekomunikasi, server, jaringan dan PC
pada proyek

yang dibutuhkan didalam mencapai
tujuan juga arsitektur komputer.
d. Menentukan sistem informasi untuk
pelayanan mencakup proses yang
diperlukan

sistem serta orang sesuai yang
diinginkan arsitektur.
e. Menentukan peran outsourcing serta
alternatif lainnya dan pengalokasian
sumber

daya.
4. Recommendation
Pada tahapan ini setelah melewati
direction phase dan menghasilkan
roadmap proyek serta pengembangan
sistem informasi lalu  membuat
dokumentasi serta merangkum seluruh

proses vyang sudah dilaksanakan
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sebelumnya. Dimana akan
menghasilkan pengembangan sistem
informasi masa depan yang berisi waktu
pelaksanaan, sumber daya yang
diperlukan serta biaya yang dibutuhkan.
Jadi pada tahap ini membantu didalam
menentukan pilihan, perencanaan dan
keuntungan serta kerugian pada setiap
pilihan. Pada fase ini ditentukan
rekomendasi yang sesuai dengan
mengidentifiksasi dampak organisasi

serta return on investment (ROI).

Il.  HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Diagram Value Chain Ward and
Peppard.
Menurut  Assuari (2011) yang
mengemukakan bahwa value chain
adalah suatu kegiatan yang

berhubungan dengan aktivitas
pencapaian nilai, yang berawal dari
bahan baku dari pemasok yang
berlanjut ke urutan aktivitas
penambahan nilai, yang meliputi
produksi dan pemasaran produk,
berupa jasa ataupun barang, lalu
diakhiri dengan melakukan distribusi
supaya dapat sampai pada konsumen

akhir.
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Gambar 1
Diagram Value Chain
Ward and Peppard (2002)

Struktur organisasi yang ada di
sekolah musik  disusun  sesuai
kebutuhan akan proses pembelajaran
siswa serta pelayanan untuk kepuasan

pelanggan.

Gambar 2
Struktur Organisasi Sekolah Musik

Kerangka kerja disusun berdasarkan
metodologi Ward And Peppard dan
Anita Cassidy dimana urutan serta
tahapan disusun untuk mencapai
sebuah perencanaan strategis sistem
informasi di sekolah musik berupa

portofolio aplikasi mendatang.
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Visionng Phase
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Gambar 3
Kerangka Kerja Perencanaan

Strategis Sistem Informasi

Untuk mengidentifikasi faktor-faktor
yang mempengaruhi didalam
persaingan bisnis diantara lembaga
pendidikan musik dengan
menggunakan analisis Five Force Porter
yang akan menjadi masukan pada
sekolah musik saat menyusun strategi
didalam wupaya meningkatkan daya
saing kompetitif.

T ——
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Gambar 4

Five Force Porter Sekolah musik
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Untuk mengetahui kondisi
perkembangan teknologi informasi juga
penerapannya pada industri dan bisnis
serta melakukan kajian mengenai
teknologi yang dapat dipergunakan di
sekolah musik didalam mendukung
strategi bisnisnya di masa mendatang.

Analisis ini dijabarkan dalam bentuk

SWOT SI/TI
Kekuatan (S) Kelernahan (W)
1. Komemen untuk mvestas: Teknologi 1 Transaksi dilakukan secara manual
Informasi 2 Belum mempunya sumber daya
2. Memilik perangkat kormputer manusia Tl
3. Memiliki jaringan intemet 3 Belum mempunyai sistem informasi
4. Tersedia wili untuk kebuluhan siswa, 4 Investas Tl yang masih sangat
pengajar dan karyawan menim
Peluang (0) | Ancaman (T}
1. Perkembangan media sosial yang 1. Serangan wvirus.
besa dimanfaatikan 2 Pencurian data.
2. Perkembangan teknologl web yang 3. Kehdangan data akibat kerusakan
berkembang pesat. hardware.
3 Perkembangan leknologi dekstop 4 Tuak mempunyai data cadangan
yang pesat
4 Banyaknya vendor pengembang
aphkasi

Gambar 5
Analisis SWOT Sekolah musik
Pengembangan infrastruktur

aplikasi mendatang  diarahkan
berbasis web dengan menggunakan
konsep Arsitektur 3 —Tier yang terdiri
dari presentation tier, application
tier, dan Data tier. Dimana terdiri dari
tiga bagian server yaitu Presentation
Server, Application Server, dan

Database Server.

7
=) g

Prasantation Server Application Server Dat; ah; Server
Gambar 6

Model Infrastruktur Aplikasi Sekolah

musik
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3.2. Analisis Kesenjangan Sl
Kesenjangan antara sistem

informasi yang sedang berjalan dengan

yang diusulkan terdapat dua kategori

status dari analisis kesenjangan yaitu :

1. New

Kategori ini terjadi saat sistem informasi

belum ada dan direkomendasikan untuk

dibangun.

2. Upgrade

Kategori ini terjadi saat sistem informasi

sudah ada sebelumnya tetapi perlu

dikembangkan atau disempurnakan.

Status
No | Teknologi Inf

HNew Upgrads Remove Retained

1 Ercadband Internet
2 Fiber Optic Internet v
3 Visual Basic 2010 w7

1 Window 7 v
5

b

Window 10 v
Microsoft Access
2010

7 Microsoft Word o
2010
8 | Microsoft Excel v
2010
9 Microsoft Power 7
Point 2010

10 | My SQL (My
Struciured Query
Language)

11 | VPN \Virtual Private v
Network)

12 | WLAN (Wireless
LAN)

13 | Firewall Server v
14 | PHP [Hyperext
Preprocessor)

15 | DHCP (Dynamic
Host Confguration
Pratocol)

16 | SOA [Service v
Oriented
Architecture)

Gambar 7

Analisis Kesenjangan Sekolah Musik

3.3. Portofolio aplikasi mendatang
Sekolah Musik.
Portofolio sebagai bagian dari

Perencanaan Strategis IS/IT, dimana
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pemetaan sistem informasi yang ada

sekarang dan potensi  aplikasi
mendatang dimunculkan.
Strategic High Patential

1. Sietem Informasi Eksskutif (SIE) 1. a-leaming Sekolah Musk

2. 51 Bisnis Musik

3. Sl Hotline Service

4. 5| Promost dan Pubdlikasl Sekolan Musik
1.5l Fasiktas dan Infrastrictur Sekoizh Musik

2.5 Evaluasi Kurikulum Sekoleh Musik

1. SI Penjadwalan Kursue Musik
2. Web site Sekolah Musik

3. SI Kzuangan 3 SIUjian Dnline dan Sertfikasi Musik

4. Sl Sumber daya manusia 4.5l Survey Kepuasan dan Keluhan

5. Sl Panenmaan siswa ba 5 Sl Pengetahuan mussk mutahir
6. Sislem Informasi Jurusan Musik
7SI Managemen Assat sekolah musk
8. Smiem Informasi sizwa, Pengajar dan
Karyawan

Kay Operational Support
Gambar 8

Portofolio aplikasi mendatang
3.4. Roadmap Implementasi
mendatang

Berdasarkan prioritas portofolio
aplikasi mendatang disusun roadmap
aplikasi  jangka pendek, jangka

menengah dan jangka panjang.

Tahun
Sistem Informasi

SI Penerimean siswa baru

SI Keusngan

€I Sumbar daya menuzsia

SI Promost den Pubiikasi Sexdsh
MsK

Sistem Informasi Jurusan Musk

€l Hotiinz Service

Web ste Sekolsh Musk

Sictemn Informasi Eksakutif (SIFE)

SI Evaluasi Kurikulurn Sekolah Muséc

SI Peryadwalsn Kursus hiusik

<1 Survey Hapuazan dan Keluhen

Si Upan Onine den Senitikast Musik

Sl siswa, Pengsjer dan Karyawan

SI Fasditas dan Irfrastrubkiur Sekolah
Musk

SI Mangemen Asset sekolah musk

SI Biznic Musk

e-learning Sekolah Musik

SI Pengetahuan musk musshir

Gambar 8
Roadmap Implementasi mendatang
Sekolah Musik.
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IV. KESIMPULAN

1. Hasil penelitian ini berupa portofolio

aplikasi mendatang, strategi

teknologi informasi, strategi sistem
informasi,

strategi manajemen

informasi serta roadmap

implementasi mendatang..

2. Roadmap Implementasi mendatang

Sekolah musik dibagi dalam 3
tahapan untuk  melaksanakan
pembangunan serta pengembangan

Sistem Informasi.

3. Sistem informasi dibagi menjadi 2

bagian dimana yang pertama adalah
sistem informasi yang belum ada
sama sekali di sekolah musik
sehingga perlu dibangun dari awal.
Dan yang kedua adalah sistem
informasi yang sudah ada tetapi
perlu ditingkatkan, dikembangkan
atau disesuaikan dengan
perkembangan kebutuhan sistem
informasi di sekolah musik saat ini

dan masa mendatang.

V. SARAN

1. Pada

pengembangan sistem informasi

beberapa proses

ada masa peralihan yang harus
dijalankan. Dimana sistem yang
lama masih harus tetap dapat

dipergunakan sampai sistem
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yang baru telah berhasil [4]. Faslah Ronny dan Haris Abdul,
. : Perencanaan Strategis Sistem
diterapkan dengan baik.. Informasi, 2017, Jurnal Eltikom.

2. Pada proses pembangunan

[5]. Firdaus, E. A., Maulani, S. (2023).

Perencanaan Kerangka  Kerja
harus disiapkan SDM yang Menggunakan The Open Group
Architecture Framework-
Architecture Development Method
dipergunakan. Dengan cara (TOGAF-ADM) pada Puskesmas

memperkerjakan pekerja yang ggﬁﬁagi.z é];Jrnal Sistem Informasi

sistem informasi yang baru

memadai sebelum sistem

sudah profesional di bidangnya
atau mempersiapkan pekerja
yang ada dengan melakukan
proses training.

3. Sebelum memakai sistem yang
dikembangkan atau sistem baru,
sangat disarankan untuk
melakukan beberapa testing dan
uji coba terlebih dahulu sampai
hasil yang diharapkan sesuai
dengan tujuan akhir dari
pengembangan atau pembuatan

sistem tersebut.
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Mamay Syani*!, Muhammad Rizky Hadiansyah?, Eryan Ahmad Firdaus?,
Dadan Mulyana* Nana Yudi Permana®
L2politeknik TEDC Bandung
345Universitas Galuh Ciamis
Email: *!msyani@poltektedc.ac.id, 246rizkyh@gmail.com, 3eryan.ahmad.firdaus@unigal.ac.id,
4dadan@unigal.ac.id, nana_yudi_permana@unigal.ac.id

Abstract

Learning media have now followed existing technological developments, ranging from print technology, audio
visual, computers to technology that combines print technology with computers. Currently, educational media, the
result of a combination of print technology and PC, can be realized with Virtual Reality (VR) technology media.
Virtual Reality (VR) is a technology that allows users to relate to an area simulated by a PC, an actual area that
is imitated or an area that is only in the imagination. Traditional learning as usual where only one interaction
occurs makes learning at this time very monotonous, examples of this traditional learning are through pictures,
books or even other projection tools. However, with the existence of learning media that utilizes Virtual Reality
that is able to realize objects in the virtual world into the real world, it can replace these objects into 3D objects,
so that educational procedures are not monotonous.

Keywords: Instructional media, Virtual reality, Solar System.

Abstrak

Media pembelajaran sekarang sudah mengikuti perkembangan teknologi yang ada, mulai dari teknologi cetak,
audio visual, komputer sampai teknologi yang menggabungkan antara teknologi cetak dengan komputer. Dikala
ini media pendidikan hasil gabungan teknologi cetak serta pc bisa diwujudkan dengan media teknologi Virtual
Reality (VR). Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang membuat pengguna bisa berhubungan dengan
sesuatu area yang disimulasikan oleh pc, sesuatu area sesungguhnya yang ditiru ataupun betul- betul sesuatu
area yang cuma terdapat dalam imajinasi. Pembelajaran tradisional seperti biasa dimana hanya terjadi satu
interaksi membuat pembelajaran pada saat ini sangat monoton, contoh pembelajaran tradisional ini yaitu melalui
gambar, buku atau bahkan alat proyeksi lainnya. Namun dengan terdapatnya media pembelajaran yang
memanfaatkan Virtual Reality yang sanggup merealisasikan objek di dunia virtual ke dunia nyata, bisa mengganti
objek- objek tersebut jadi objek 3D, sehingga tata cara pendidikan tidak monoton.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Virtual reality, Tata Surya.

. PENDAHULUAN psikologis alat bantu mengajar berupa media

pembelajaran sangat memudahkan siswa dalam hal

Media Pembelajaran adalah media dalam proses belajar karena media dapat membuat hal-hal yang

belajar mengajar diartikan sebagai alat-alat grafis, bersifat abstrak menjadi lebih kongkrit (nyata)'”.

fotografis atau elektronis untuk menangkap, Berdasarkan hal tersebut, dikembangkan Aplikasi

memproses dan menyusun kembali informasi visual Virtual Reality Media Pem belajaran Sistem Tata

atau verbal. Media pembelajaran merupakan sebuah Surya. Dimana jika sebelumnya pembelajaran

alat bantu untuk memberikan pemahaman dalam dilakukan menggunakan Buku, papan Tulis.

mengajarkan maksud dan tujuan dari materi yang Sehingga pembelajaran menjadi monoton dan hanya

diajarkan kepada siswa/i [1]. dengan menggunakan buku namun dengan adanya

Pentingnya Media Pembelajaran  Menurut (2] Aplikasi interaktif dan dapat melihat objek nya secara

Secara didaktis psikologis media pembelajaran 3D. Reality adalah pemunculan gambar dengan

sangat membantu perkembangan psikologis anak bantuan sejumlah peralatan tertentu, yang langsung

dalam hal belajar. Dikatakan demikian sebab secara secara fisik dalam lingkungan tersebut [3].
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.  METODE PENELITIAN

Metode pengembangan perangkat
lunak yang digunakan penyusun dalam
penyusunan penelitian ini adalah metode
Multimeida Development Life Cycle
(MDLC). memiliki enam tahap Seperti pada
gambar 1 dibawah ini

1 : /" Obtaining \

/ Content |
\ / Material \
. X, / |
" AV "

T pal

\ ' 6 /N 4 ‘
\  Distribution \ Assembly |

!‘ Coneept '\

Testing

Gambar 1. Alur MDLC

1.Concept
Pengonsepan merupakan tahap pertama
yang harus dilakukan dalam melakukan
penelitian  menggunakan  penelitian
menggunakan metodologi MDLC. Hal ini
bertujuan untuk menentukan tujuan
pembuatan dan pengguna produk pada
penelitian ini tujuan dari pengonsepan
untuk membuat Aplikasi Virtual Reality
Sebagai Media Pembelajaran Sistem
Tata Surya. Pengguna aplikasi ini adalah
siswa / siswi di SMAN 9 Bandung.
Konsep secara detail dibahas pada BAB
| PENDAHULUAN sub bab 1.2 Rumusan
Masalah.

2.Design
Perancangan bertujuan untuk membuat
spesifikasi terperinci tentang artitektur

proyek. Pada penelitian ini penulis
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merancang dengan menggunakan use
case diagram, activity diagram, sequence

diagram, dan flow map.

3.0btaining content material

Pengumpulan materi merupakan tahapan
pengumpulan material untuk
membangun Aplikasi Virtual Reality
Sebagai Media Pembelajaran Sistem
Tata Surya. Material yang di kumpulkan
adalah materi pembelajaran, model-

model 3D dan lain-lain.

4.Assembly

Tahapan assembly merupakan tahapan
seluruh  objek multimedia dibangun
setelah melalui desain dan analisis yang
dilakukan. Pada tahapan ini penulis
melakukan pembuatan Aplikasi Virtual
Reality Sebagai Media Pembelajaran
Sistem Tata Surya dengan menggunakan
perangkat lunak Unity3D dan Adobe
Photoshop CC19.

.Testing

Pengujian dilakukan dengan tujuan
program yang dibangun dapat berjalan
dengan baik dilingkungan pengguna.
Tahapan pertama pengujian dilakukan
dengan menggunakan metode black box
testing. Tahapan kedua pengujian
dengan User Acceptend Testing (UAT)
untuk memverifikasi media pembelajaran
yang dibuat sesuai dengan kebutuhan
pengguna. UAT dilakukan oleh siswa /
siswi SMAN 9 Bandung.
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6.Distribution
Tahapan distribusi dilakukan setelah
semua tahapan testing dalam MDLC
telah sukses aplikasi didistribusikan
terhadap Siswa /1 di SMAN 9 BANDUNG.
A. Analisis Sistem yang Berjalan
Pembelajaran sistem tata surya saat
ini masih berifat manual. Penyampaiannya
masih mempergunakan media papan tulis
beserta gambar - gambar di buku.
Sementara pelajaran sistem tata surya sulit
ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, perlu adanya alat peraga atau
media yang interaktif untuk mempercepat
pemahaman Pengguna mengenai sistem

tata surya.

Memahami
sistern tata

surya

Gambar 2. Sistem yang sedang Berjalan

Menelazkan
siztem tata
surya

B. Perancangan

Seperti pada gambar 3 dibawah,
dimana Siswa / | membuka Aplikasi
tersebut, setelah aplikasi menampilkan
Menu Utama, selanjutnya Siswa / | Memilih
menu mana yang akan di pelajari, setelah
aplikasi menampilkan materi atau menu
yang Siswa / | inginkan, Siswa / | dapat
mengakhiri  aplikasi tersebut dengan

menekan tombol Menu Keluar yang ada
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pada aplikasi sehingga aplikasi tertutup
dengan balik,
Berikut Flowmap dari yang akan

dibangun :

Sigwa /1 Aplikasi

Membuka Menamipllkan
Aplikas| Menu

Memilin menu
yang terzedia

Menampilkan
materi
Menutup

‘ Menu Keluar }‘"{ Aplikas ‘

Berhenti )

Gambar 3. Flowmap Sistem yang

Dibangun
C. Kebutuhan Hardware
Dalam pembangunan aplikasi Planets
VR ini menggunakan perangkat keras
sebagai pendukungnya adalah sebagai
berikut:
1. Ponsel Pocophone F1 dengan
spesifikasi:
Android OS, v10
Qualcomm Snapdragon 845
Storage 64GB UFS2.1 Flash, 6GB
LPDDR4 RAM
Display 6.18inches, Full HD 1080x2246
/403 DPI
Sensor Accelerator / G-Sensor / E-
Compass / Gyroscope / Proximity /
Ambient Light Sensor / Hall Sensor
2. Laptop Acer E5-476G-54U3 dengan
spesifikasi:
Prosesor Intel® Core™ i5-8250U
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Display 14” LED
VGA NVIDIA® GeForce® MX150
RAM 8 GB DDR4 Memory
3. Virtual Reality Device
Maks 6.5 inch

2 X 42mm Lensa

4. Controller Device

1 Joystick

8 Tombol

Bluetooth V2
D. Perancangan Software
Kemudian beberapa software yang
digunakan pada proses membangun
sistem ini adalah:
1. Microsoft Windows 10
Android OS v10
Blender 3D v2.90.1
Unity v2019.4.16f1

Perancangan Sistem dan Interface

m > w N

Aplikasi.

Perancangan akan dimulai setelah
tahap analisis terhadap sistem selesai
dilakukan. Perancangan dapat didefinisikan
sebagai penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari
beberapa elemen yang terpisah ke dalam
satu kesatuan yang utuh dan berfungsi.

Perancangan antarmuka (interface)
merupakan  bagian  penting  dalam
perancangan aplikasi, karena berhubungan
dengan tampilan dan interaksi pengguna
dengan aplikasi. Adapun perancangan
antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai
berikut:
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1. Tampilan Antarmuka SplashScreen.
Ketika pertama kali user menjalankan

aplikasi Virtual Reallity Tata Surya akan

muncul splash screen. Seperti terlihat pada

gambar 4.

Gambar 4. Splashscreen
2. Tampilan Antarmuka Menu Awal.
Setelah itu user akan melihat 4 menu
pada aplikasi Virtual Reallity Tata Surya.
Seperti terlihat pada gambar 5 & gambar 6.

Gambar 6. Menu Awal

3. Tampilan Antarmuka Objek Tata Surya

Ini adalah bagian materi dimana user
akan melihat setiap jajaran planet dan
visualisasi ukuran setiap planet pada
aplikasi Virtual Reallity Tata Surya. Seperti
terlihat pada gambar 7 & gambar 8.
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Gambar 8. Objek Tata Surya
4. Tampilan Menu Detail Planet
Ini adalah bagian materi dimana user
akan melihat setiap detail 3D planet dan
penjelasan dari setiap planet pada aplikasi
Virtual Reallity Tata Surya. Seperti terlihat
pada gambar 8 & gambar 9.

Gambar 9. Detail Planet

5. Tampilan Menu Tentang Aplikasi
Ini adalah tampilan dari menu Tentang
Aplikasi dimana user akan melihat Software

apa yang di pakai untuk membuat apliasi
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ini, dari mana objek 3D tersebut didapat
dan di platform apa aplikasi ini dapat di
jalankan. Seperti terlihat pada gambar 10 &
gambar 11.

Gambar 11. Tentang Aplikasi

6. Tampilan Menu Exit

Ini adalah tampilan dari menu Exit
Aplikasi bila semua menu dan semua
materi sudah selesai. Seperti terlihat pada

gambar 12.

Gambar 11. Tentang Aplikasi

IN.  HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengujian Sistem
Setelah aplikasi Virtual Reality Tata
Surya ini selesai, tahap selanjutnya adalah
pengujian terhadap aplikasi tersebut.
Pengujian yang dilakukan yaitu:
1. Pengujian menggunakan Blackbox.
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2. Penguijian jarak Perangkat Android
dengan Controller Bluetooth.
3. Pengujian menggunakan metode User
Acceptence Test (UAT).
B. Pengujian menggunakan Blackbox
Pengujian blackbox berfokus kepada
pengujian dengan melihat fungsi - fungsi
yang ada dalam aplikasi tanpa harus
mengetahui bagaimana fungsi tersebut
dibuat programnya. Pada aplikasi Virtual
Reality Tata Surya ini, pengujian merujuk
pada fungsi-fungsi yang dimiliki sistem,
kemudian membandingkan hasil keluaran
program dengan hasil yang diharapkan.
Bila hasil yang diharapkan sesuai dengan
hasil pengujian, hal ini berarti aplikasi VR
Tata Surya sesuai dengan desain yang
telah ditentukan sebelumnya. Pada
pengujian kali ini dilakukan dengan
menggunakan perangkat mobile android
dan menguji proses - proses yang telah di
desain sebelumnya. Seperti pada gambar
12.

. _ Hasil yang ’ . .
No = Pengujian Deskripsi ) Hasil pengujian =~ Kesimpulan
diharapkan
Tampil Muncul X
1. | SplashScreen Berhasil
SplashScren SplashScreen
Tampil Menu Muncul Menu
2. Menu Awal Berhasil
Utama Utama
Pilih Tombol Tampil Objek Muncul Objek .
3. | Menu Awal Berhasil
Tata Surya Tata Surya Tata Surya
Menu Objek Pilih Tombol Tampil Muncul X
4. Berhasil
Tata Surya Exit Menu Awal Menu Awal
Pilih Tombol Tampil Muncul
5. | Menu Awal Berhasil
Detail Planet Detail Planet Detail Planet
Menu Ketika Voice Tampil Muncul X
6. X X Berhasil
Detail Planet Habis Menu Awal Menu Awal
Pilih Tombol Tampil Menu Muncul Tentang
7. | Menu Awal o L o Berhasil
Tentang Aplikasi | Tentang Aplikasi Aplikasi
Menu
Pilih Tombol Tampil Menu Muncul X
8. Tentang . Berhasil
o Exit Awal Menu Awal
Aplikasi
Pilih Tombol Aplikasi Aplikasi X
9. Menu Awal . Berhasil
Exit Menutup Menutup

Gambar 12. Penguijian Blackbox
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Untuk tahapan pengujian awal dalam
aplikasi VR Tata Surya ini semua menu,
tombol, dan Voice yang telah disiapkan
berjalan dengan baik, masing-masing
menu, tombol, dan Voice menunjukkan
kinerja dari aplikasi ini dengan sempurna.
C. Penguijian jarak Perangkat Android

dengan Controller Bluetooth.

Pada pengujian ini, penulis melakukan
pengujian terhadap jarak koneksi Controller
Bluetooth terhadap perangkat khusunya
android yang penulis pakai, untuk
mendapatkan pengujian koneksi Controller
yang baik perangkat diletakan lalu
Controller diuji pada jarak 1m, 3m, 5m, 7m,
9m, 10m, 12m. Gambar 13 berikut
menunjukan hasil pengujian jarak koneksi

Controller terhadap perangkat.

No Jarak Hasil

1 1 Meter Controller masih terkoneksi dengan baik
2. 3 Meter Controller masih terkoneksi dengan baik
3. 5 Meter Controller masih terkoneksi dengan baik

4 7 Meter Controller masih terkoneksi dengan baik

5 9 Meter Koneksi dengan perangkat mulai terganggu
6. 10 Meter Koneksi dengan perangkat mulai terganggu
7 12 Meter Controller tidak terkoneksi dengan perangkat

Gambar 13. Pengujian Controller
D. Pengujian menggunakan metode User

Acceptence Test.

Pengujian User Acceptance Test pada
aplikasi VR Tata Surya adalah pengujian
yang melibatkan User khususnya disini
siswa/l SMAN 9 Bandung untuk langsung
melihat bagaimana aplikasi VR Tata Surya
dan memberikan penilaian terhadap
aplikasi tersebut. Pemberian nilai terhadap
aplikasi VR Tata Surya dilakukan oleh User
melalui media kuisioner.

Kuisioner diberikan kepada responden

yang disertai nama, dan input dari user.
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Karena aplikasi VR Tata Surya adalah
aplikasi yang bisa digunakan oleh setiap
User, maka pengisian Kkuisioner ini
dilakukan dengan mengambil data sampel
sebanyak satu kelas sebagai responden,
Hasil UAT ditampilkan pada gambar 14
berikut.

UAT
No Nilai

P1 P2 P3 P4 P5

SB 18 19 22 24 24

B 7 6 3 0 0

0 0 0 1 1

Blw| N

K 0 0 0 0 0

Jumlah 25 Orang

Skor 93 94 97 98 98

Rata-rata 3,72 3,76 3,88 3,92 3,92

Gambar 14. Pengujian UAT

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Dari hasil analisa dan pengujian sistem

pada bab sebelumnya maka dapat diambil

kesimpulan, sebagai berikut :

1. Sistem pembelajaran menggunakan
teknologi Virtual Reality sebagai alat
peraga yang direpresentasikan dalam
bentuk visual 3D secara virtual yang
dikemas dalam bentuk modul sebagai
sebuah media pembelajaran atau alat
peraga yang kreatif, inovatif mampu
meningkatkan antusiasme para siswa/i
dalam mempelajari materi tentang
sistem tata surya.

2. Pengujian teknologi Virtual Reality
pada lingkungan dunia nyata dengan
objek dunia maya, pada metode

pembelajaran sistem tata surya, telah
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berhasil dilakukan, di SMAN 9
BANDUNG, dan bahwasanya aplikasi
ini bisa digunakan sebagai metode
pembelajaran baru atau sebagai
pelengkap dan penunjang pada
metode lama dalam proses belajar
mengajar pada sistem Tata Surya.

3. Antar muka berbasis Virtual Reality
pada sistem pembelajaran Tata surya
telah memuaskan pengguna dengan
skor faktor interaktif menggunakan
Virtual Reality sebesar = 72%
menyatakan sangat menarik faktor
penggunaan Virtual Reality sebagai
media pembelajaran sebesar = 76%
menyatakan sangat menarik faktor
Realistis dari setiap objek yang di
tampilkan sebesar = 88% menyatakan
Setuju, faktor kesesuaian animasi 3D
dan Voice over sebesar = 96%
menyatakan  Sesuai, dan juga
mendapatkan sebesar 76% sebagai
media yang lebih mudah dipahami
untuk  materi tata surya, ini
menunjukkan bahwa aplikasi sistem
tata surya menggunakan VR ini telah
memuaskan pengguna dan tampilan
apliaksi berhasil dirancang dengan
baik.

B. Saran
Sistem pembelajaran Tata surya

menggunakan Virtual Reality masih jauh

dari sempurna. Salah satu pengembangan
yang dapat dilakukan adalah:
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S
Menggunakan sumber 3D yang lebih
ringan / tidak terlalu detail pada setiap
objek dikarenakan membuat ukuran
dari aplikasi yang sangat besar dan
pada android Ilow end mungkin
mendapat fps yang sangat kecil dan
berdampak pada kepuasan para
pengguna.

Aplikasi tidak dapat di build untuk iOS
dikarenakan bug pada iOS 14 yang
membuat gyro pada aplikasi tidak
berjalan dengan baik.

Lebih tepat menjadi aplikasi penunjang
pembelajaran dikarenakan dapat di

gunakan di luar pembelajaran sekolah.
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Abstract

The Ministry of Education, Culture, Research and Technology of the Republic of Indonesia
(Kemendikbudristek) of the Republic of Indonesia has encouraged and provided guidance to
schools in Indonesia to have websites as part of efforts to increase the transparency and
accessibility of educational information. However, the rules regarding the obligation for each
school to have a website are different in each region or province, so it is important to check the
guidelines issued by the local education office. This research aims to build a school information
system website at SD Negeri 1 Pasir Kidul. The school does not yet have a website as directed
by the Ministry of Education and Culture. The absence of a website at the school causes the
dissemination of information to the community to be hampered, the school's promotion to the
community is not good, so an information system website is needed for the school. The school
information system website was developed using the Rapid Application Development (RAD)
approach. The RAD method was chosen because it is very efficient compared to other methods
which require longer research time. Through the RAD method, you can speed up the process of
developing an information system website and ensure that the resulting system meets the
school's needs. The result of this research is an information system in the form of a website
which aims to disseminate information about SD Negeri 1 Pasir Kidul by displaying school
information, school galleries, activities at the school, as well as New Student Admissions
(PPDB). The website that has been built is tested using the Black Box Testing method. The
results of Black Box Testing prove that the SD Negri 1 Website is running according to needs.

Keywords: RAD, School, Information System, Website

Abstrak

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia
(Kemendikbudristek) Republik Indonesia telah mendorong dan memberikan panduan kepada
sekolah-sekolah di Indonesia untuk memiliki Website sebagai bagian dari upaya untuk
meningkatkan transparansi dan aksesibilitas informasi pendidikan. Namun, aturan terkait
wajibnya setiap sekolah memiliki Website berbeda di setiap daerah atau provinsi, sehingga
penting untuk memeriksa pedoman yang dikeluarkan oleh dinas pendidikan setempat.
Penelitian ini bertujuan untuk membangun Website sistem informasi sekolah di SD Negeri 1
Pasir Kidul. Sekolah tersebut belum memiliki Website sebagaimana yang diarahkan oleh
Kemendikbudristek. Ketidakadaan website di sekolah tersebut menyebabkan penyebaran
informasi kepada Masyarakat terhambat, promosi sekolah terhadap masyarkat kurang baik,
sehingga website sistem informasi dibutuhkan bagi sekolah. Website sistem informasi sekolah
tersebut dikembangkan dengan pendekatan Rapid Application Development (RAD). Metode
RAD dipilih karena sangat efisien dibandingkan dengan metode lain yang membutuhkan waktu
penelitian yang lebih lama. Melalui metode RAD dapat mempercepat proses pembangunan
Website sistem informasi dan memastikan bahwa sistem yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan sekolah. Hasil dari penelitian ini adalah sistem informasi berupa Website yang
bertujuan untuk menyebarkan informasi SD Negeri 1 Pasir Kidul dengan menampilkan informasi
sekolah, galeri sekolah, kegiatan yang ada pada sekolah, serta Penerimaan Peserta Didik Baru
(PPDB). Website yang telah dibangun dilakukan pengujian dengan menerapkan metode Black
Box Testing. Hasil dari Black Box Testing membuktikan bahwa Website SD Negri 1 berjalan
sesuai dengan kebutuhan.

Kata kunci: RAD, Sekolah, Sistem Informasi, Website
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. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada saat ini
mengalami kemajuan yang sangat
pesat. Seiring meningkatnya ilmu
pengetahuan  dan  perkembangan

teknologi, Teknologi telah merambah

banyak bidang, [1]. Dalam
perkembangan teknologi dibuatlah
Website untuk mengembangkan
informasi pada teknologi, Website
dapat diartikan sebagai program

komputer yang dibuat untuk membantu
pengguna dalam memproses dan
membagikan informasi [2]. rumusan
masalah  adalah  mengembangkan
Website yang ada pada SDN 1 Pasir
Kidul untuk memenuhi kebutuhan

mentri pendidikan dalam
mengembangkan Website, Tujuan dari
penelitian ini yaitu Merancang Sistem
Informasi berbasis Website informasi
Sekolah Dasar Negeri 1 Pasir Kidul.
Manfaat dari penelitian ini adalah
Membantu Sekolah dasar Pasir Kidul
dalam memberikan informasi dari guru
kepada orang tua maupun siswa
tentang informasi dan Meningkatkan
efisiensi dalam memberikan maupun
menyebarkan informasi sekolah SD

Negeri 1 Pasir Kidul.
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II. METODOLOGI

2.1 Subjek dan Objek Penelitian.

Subjek
penelitian dari penelitian ini merupakan
SD Negri 1 Pasir Kidul Purwokerto.

Dalam Penelitian  ini

Objek penelitian dari penelitian ini
adalah pembuatan Website SDN 1
Pasir Kidul.
2.2 Alat dan Bahan Penelitian.
Berikut adalah perangkat lunak dan
perangkat keras yang dipakai untuk
membuat Website tersebut tertera tabel
3.1 dan tabel 3.2
2.2.1 Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang dipakai untuk
pembuatan Website tertera pada table
1.

Tabel 1 Tabel perangkat lunak yang

digunakan.

No Nama Aplikasi | Versi Kegunaan

1 Windows

11 PRO

Sebagai Sistem
Operasi Laptop

2 XAMPP

3.3.0.0

Sebagai Aplikasi
untuk mengatur
data pada
PHPMyAdmin

3 Sublime Text

4.1.2.6

Sebagai text
editor untuk
membuat atau
mengedit Aplikasi
/ Website

4 PHPMyAdmin

4.9.10

Sebagai alat untuk
mengelola
Database

2.2.2 Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang dipakai untuk

pembuatan Website tertera pada table

2.
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Tabel 2 Tabel Perangkat Keras Yang

Digunakan
N | Nama Spesifika | Kegunaan
0 | Perangkat | si
1 | Laptop AMD Untuk
Ryzen 5 | membuat
4000 dan
Series mendesain
Processo | Website
r 0.9-2.4 | dan sebagai
GHz, penyimpana
AMD n Database
Radeon
Graphics,
8GB
LPDDR4
X RAM,
512GB
M.2
NVMe™
PCle®
3.0 SSD
2 | SmartPhon | Unisoc Untuk
e Tiger melakukan
T612 (12 | uji coba
nm), dalam
128GB akses
4GB menuju
RAM, Website
Android dan input
11, data
Realme
Ul 2.0

2.3 Diagram Alir Penelitian.
Diagram alir penelitan atau Proses

penelitian seperti digambar 1

.i i

Gambar 1 Diagram Alir Penelitian
2.3.1 Input
Dalam tahapan input ada beberapa

aktivitas  yaitu Observasi  yang
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dilakukan untuk mengetahui Objek
penelitian yaitu SDN 1 Pasir Kidul yang
beralamat di JL. Balai Desa, RT. 03
RW 01, Pasir Kidul Purwokerto Barat.
Kemudian Wawancara yang
merupakan bagian tanya jawab dengan
anggota dari SDN 1 Pasir Kidul yaitu
Bersama Kepala Sekolah SD tersebut
untuk mendapatkan informasi
mengenai Objek Penelitian.

2.3.2 Proses

Dalam tahapan proses ada beberapa
aktivitas seperti Perancangan Website
untuk memberikan gambaran tentang
proyek yang ingin dikerjakan. Uji Coba
Perancangan untuk menguji Website
dari mulai testing sampai pencarian bug
Website. Menyesuaikan Kebutuhan
dilakukan penyesuaian dengan
kebutuhan pengguna apakah ada
tambahan atau fitur yang ditambahkan
dari Website tersebut. Kemudian
Kembali lagi ke perancangan prototype
atau menuju ke implementasi
Website.Implementasi Kebutuhan
Website untuk menyesuaikan
pembuatan Website dengan kebutuhan
perancangan pada prototype dan
kebutuhan pada pengguna. Semua
proses dalam tahapan proses ini
berkaitan dengan metode penelitian
terakhir ~ Uji Coba

Pengguna vyang dilakukan dengan

yang dipilih.

menggunakan Black Box Testing untuk

memastikan fitur yang telah
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diimplementasikan ke Website, dengan
pengecekan fitur antara pembuat dan
pengguna tanpa melakukan
pengecekan kepada pengaturan pada
kode PHP dan hanya berfokus pada
fitur yang ada pada Website.

2.3.3 Output

Output merupakan fase terakhir dari
proses penelitian, yang pada fase
tersebut dilakukan uji coba ke
pengguna yaitu siswa SD Negri 1 Pasir
Kidul dan menghasilkan output dari
seluruh kegiatan fase input dan proses.
Hasil dari langkah ini adalah Website
SD Negri 1 Pasir Kidul yang dapat
diakses banyak pengguna secara
online, admin dari sekolah bisa
menambahkan data pada Website

Tersebut.

Ill. HASIL DAN PEMBAHASAN

l. Fase Pengembangan

Fase Pengembangan dibagi menjadi 2
bagian yaitu menggunakan Use Case
dan Diagram Activity untuk
menggambarkan aktifitas yang ada
pada Website SDN 1 Pasir Kidul.
Kemudian Use Case Diagram Seperti

gambar 2.
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Gambar 2 Use Case Diagram

Dari use case diatas diketahui bahwa
Superadmin  memiliki akses untuk
membuat, mengedit, dan menghapus
admin yang ada pada Database
Website, kemudian Admin memiliki
akses untuk membuat, mengedit,
menghapus Database Website seperti
informasi, galeri, dan tentang Sekolah.
Super admin dan juga admin haru login
terlebih dahulu. Sementara user bisa
mengakses halaman utama yang berisi
data informasi, galeri tentang sekolah
dan juga halaman ppdb SDN 1 Pasir
Kidul.

Diagram activity meliputi rancangan
untuk aktifitas pada Website seperti
Diagram Aktifitas Superadmin yaitu
Aktifitas Superadmin untuk melakukan
login pada Website Sekolah dengan
memasukan username dan password
untuk mengakses menuju tampilan

Superadmin.
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SuperAdmin = Sistem

Y

O

T i
¥

et Balaman Nanperpilices
cgn halaman logi

Gambar 3 Diagram Aktifitas Login

Superadmin

Diagram Aktifitas Tambah Pengguna
yaitu Aktifitas tambah pengguna pada
tampilan Superadmin untuk menambah
akun untuk login menuju Website
Sekolah.

2 Superhdmin Sistem
Y
fulal
¥
: Menamoikan
o ralamen fmbah
tambah pangguna pengguna
— |
h
Memeasuksn cala b o = ™
ety .‘:\..l. data ’ei‘ffl}_
-\"'\_'.tl
SasEn
kel ke mery
tarmah penquns | B9
dan manampitkan
pasan Kzalahan
Hembed ke menu
pengguna d
membericn
Infiormiasi penggy
ritambahian
Sejezal
)
L

Gambar 4 Diagram Aktifitas Tambah
Pengguna
Diagram Aktifitas Edit Pengguna yaitu
Aktifitas tambah pengguna pada

tampilan Superadmin untuk mengubah
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akun untuk login menuju Website

Sekolah.Diagram Aktifitas.

o .
Memssukan deta = =
ik a3 aesud>—
ot i gt a0sud >

Salin
izl ke hatam chf
i} | penggmadan | Smne

mrmrampian pesan
Kazalahan

Salaan
A
]

p—

Gambar 5 Diagram Aktifitas Edit
Pengguna

Diagram Aktifitas Ubah Password yaitu
Aktifitas ubah password pada setiap
akun untuk mengubah password yang
ada pada akun tersebut, untuk
memastikan keamanan pada akun
Website.

Gambar 6 Diagram Aktifitas Ubah
Password
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Diagram Aktifitas Tambah Galeri yaitu
Aktifitas tambah galeri yang ada pada
tampilan admin  berfungsi  untuk
menambahkan data yang akan
disimpan dan ditampilkan pada menu

galeri pada Website.

samn = St

[

Gambar 7 Diagram Aktifitas Tambah
Galeri
Diagram Aktifitas Edit Galeri yaitu
Aktifitas edit galeri yang ada pada
tampilan admin  berfungsi  untuk
menngubah data yang telah disimpan
dan ditampilkan pada menu galeri pada

Website.

Gambar 8 Diagram Aktifitas Edit Galeri
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Diagram Aktifitas Pengaturan vyaitu
Aktifitas pengaturan yang ada pada
tampilan admin  berfungsi  untuk
mengubah data informasi tentang
Sekolah dan ditampilkan pada tampilan

utama pada Website.

Ftrm = s

Gambar 9 Diagram Aktivitas

Pengaturan
Hasil Website
Hasil pembuatan website

menggunakan Sublime Text, XAMPP,
dan PHPMyAdmin

Halaman Login

Gambar 10 Halaman Login

Pada halaman login bisa mengakses
menggunakan Superadmin dan Admin
dan juga bisa mengakses menuju
halaman utama.

Halaman Dashboard Superadmin
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Gambar 11 Halaman Dashboard
Superadmin
Halaman SuperAdmin memiliki menu
pengguna dan nama pengguna untuk
mengubah password pengguna dan
untuk logout.

Halaman Pengguna

Gambar 12 Halaman pengguna
SuperAdmin

Halaman pengguna pada superadmin
berfungsi untuk memberikan informasi
pengguna Website, disini superadmin
bisa menambahkan pengguna,
menghapus pengguna dan juga
mengedit pengguna.

Halaman Ubah Password

Gambar 13 Halaman Ubah Password
Halaman Ubah Password digunakan
untuk mengubah password pengguna

Halaman Admin
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Gambar 14 Halaman Dashboard Admin
Halaman admin memiliki menu yang
berbeda dengan superadmin, menu
galeri, informasi dan pengaturan bisa
diakses untuk menambahkan atau
menghapus Database Website SDN 1
Pasir Kidul

Halaman Galeri

EILE

Gambar 15 Halaman Galeri
Halaman galeri pada admin berfungsi
untuk memberikan informasi galeri
Website, disini admin bisa
menambahkan galeri, menghapus
galeri dan juga mengedit galeri.

Halaman Informasi

Gambar 16 Halaman Informasi
Halaman informasi pada admin
berfungsi untuk memberikan informasi
Website, disini admin bisa
menambahkan informasi, menghapus
informasi dan juga mengedit informasi.

Halaman Pengaturan
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T

Gambar 17 Halaman Pengaturan
Halaman Pengaturan digunakan untuk
memberikan informasi sekolah yang
akan diberikan di Website SDN 1 Pasir
Kidul, berfungsi untuk memberikan data
informasi sekolah.

Halaman Utama

Gambar 18 Halaman Utama

Halaman utama yang bisa diakses oleh
murid, guru, dan orang tua dapat
mengakses ke dashboard utama
Website SDN 1 Pasir Kidul, pada
Website ini data hasil dari admin bisa
dilihat pada menu informasi, galeri,
tentang sekolah, dan kontak. Menu info
PPDB juga dibuat untuk mengakses
menuju Website Penerimaan Peserta
Dididik Baru (PPDB)

banyumas. Menu login berfungsi untuk

kabupaten
admin dan super admin mengakses

menuju website.

Halaman Kontak
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Gambar 19 Halaman Kontak
Halaman Kontak berisi tentang data
sekolah yang berfungsi agar pengguna
yang mengakses Website SDN 1 Pasir
Kidul dapat mendapatkan informasi
penting dari sekolah, ditambah dengan
Alamat, maps, telepon, dan media

social lainnya.

3.Testing
Pembuatan Website dibutuhkan
melakukan testing untuk
menyesuaikan kebutuhan dari SDN
1 Pasir Kidul

menggunakan metode Black Box

Testing  ini

dan melakukan testing di setiap
Halaman Website, halaman yang
diuji dalam metode Black Box
diantaranya Halaman Login,

Halaman Pengguna, Halaman

Ubah Password, Halaman Galeri,
Halaman Informasi, Halaman
Pengaturan, dan Halaman Utama
untuk memastikan fitur yang ada pada
Website dapat berjalan sesuai dengan
tujuan dan dapat digunakan dengan

semestinya.
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Tabel 3 Black Box Testing
No Skenario Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Kesimpulan
Black Box Testing Halaman Login
1 Masuk Ke Halaman Menampilkan halaman Berhasil menampilkan Akses menuju Website
Login login halaman login SDN 1 berhasil
Pasir Kidul
2 Memasukan Username | Bisa melakukan login dan | Memasukan id dan Penggunaan username
dan Password mengakses Dashboard password untuk admin dan password untuk
kemudian login admin sesuai dengan dan masuk ke halaman | mengakses ke dashboard
username dan password | dashboard admin admin berhasil
3 Tidak memasukan Menampilkan informasi Muncul informasi tidak memasukan
Username dan untuk informasi bahwa username tidak | username dan password
Password dan memilih | username tidak ditemukan maka Website tidak
login ditemukan menampilkan dashboard
admin
4 Memasukan Username | Menampilkan informasi Muncul informasi Memasukan username
dan Password yang bahwa username tidak bahwa username tidak | dan password yang tidak
tidak sesuai kemudian ditemukan ditemukan sesuai tidak akan
memilih login menampilkan dashboard
admin
5 Menekan tombol Bisa mengakses menuju | Menekan tombol Dari halaman login bisa
halaman utama halaman utama halaman utama dan mengakses menuju
dashboard sekolah masuk ke halaamn halaman utama
utama dashboard dashboard sekolah
sekolah
Black Box Tenting Halaman Pengguna
1 Masuk ke halaman Menampilkan halaman Dengan memasukan Halaman dashboard untuk
Super admin pengguna username dan Super admin dapat
password bisa diakses
mengakses menuju
halaman dashboard
admin
2 Menambahkan Menambah jumlah user Dengan memasukan Super admin dapat
pengguna admin admin untuk Website nama, username dan menambahkan admin
Website juga level super admin Website
dapat menambahkan
admin Website
3 Tidak memasukan Menampilkan informasi Menampilkan informasi | Tidak memasukan nama
nama admin kemudian | bahwa data harus diisi bahwa kolom nama admin tidak bisa membuat
memilih simpan harus diisi admin
4 Melakukan pencarian Menampilkan hasil Berhasi mencari data Kolom pencarian pada
data pengguna pencarian data pengguna | dengan menggunakan kolom pengguna bisa
fitur pencarian digunakan
5 Melakukan edit data Bisa merubah data Saat disimpan data Bagian edit data bisa
admin pengguna bisa diedit dengan data | digunakan
baru dan bisa disimpan
di table pengguna
6 Melakukan edit data Tetap mengupdate data Data tetap disimpan Tidak ada data yang
tanpa memasukan data | pengguna dengan data tanpa adanya berubah jika memasukan
baru sebelumnya perubahan data yang sama
7 Melakukan hapus data | Bisa menghapus user Data yang telah Data dapat dihapus
pengguna pengguna dihapus tidak tampil di dengan tombol hapus data
table pengguna
Black Box Testing Ubah Password
1 Mengubah password Bisa merubah password Password super admin | Perubahan password

super admin

sesuai dengan data

bisa dirubah

dapat dilakukan
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No Skenario Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Kesimpulan
pengguna
2 Mengubah password Menampilkan informasi Menampilkan kolom Tanpa memasukan data
tanpa memasukan data | bahwa password harus ubah password harus baru tidak dapat
diisi diisi mengubah password
Black Box Testing Halaman Galeri
1 Masuk ke halaman Menampilkan halaman Dengan memasukan Admin dapat mengakses
galeri meggunakan galeri username dan ke menu galeri
admin password admin
mengakses menuju
halaman galeri
2 Menambahkan data Menambah galeri yang Dengan memasukan Data baru bisa dimasukan
Galeri Baru ada pada Website gambar dan ke data galeri
keterangan, data
berhasil ditambah ke
galeri
4 Melakukan pencarian Menampilkan hasil Berhasi mencari data Kolom pencarian pada
data galeri pencarian keterangan keterangan galeri kolom pencarian
galeri dengan menggunakan keterangan bisa
fitur pencarian digunakan
5 Melakukan edit data Bisa merubah data Saat disimpan data Bagian edit galeri bisa
galeri gambar dan keterangan bisa diedit dengan data | digunakan
baru dan bisa disimpan
di table galeri
6 Melakukan hapus data | Bisa menghapus galeri Data yang telah Data dapat dihapus
galeri yang telah dibuat dihapus tidak tampil di dengan tombol hapus
table galeri
Black Box Testing Halaman Informasi
1 Masuk ke halaman Menampilkan halaman Dengan memasukan Admin dapat mengakses
informasi meggunakan | informasi username dan ke menu informasi
admin password admin
mengakses menuju
halaman Informasi
2 Menambahkan data Menambah informasi Dengan memasukan Data baru bisa dimasukan
informasi Baru yang ada pada Website gambar, judul dan ke data informasi
keterangan, data
berhasil ditambah ke
informasi
3 Melakukan pencarian Menampilkan hasil Berhasi mencari data Kolom pencarian pada
data informasi pencarian keterangan keterangan dan judul kolom pencarian
dan judul informasi informasi dengan keterangan dan judul bisa
menggunakan fitur digunakan
pencarian
4 Melakukan edit data Bisa merubah data Saat disimpan data Bagian edit informasi bisa
informasi gambar judul, dan bisa diedit dengan data | digunakan
keterangan baru dan bisa disimpan
di table informasi
5 Melakukan hapus data | Bisa menghapus Data yang telah Data dapat dihapus
informasi informasi yang telah dihapus tidak tampil di dengan tombol hapus
dibuat table Informasi
Black Box Testing pengaturan
1 Menambahkan Mengisi data identitas Data bisa ditambahkan | Data identitas sekolah
identitas sekolah sekolah yang akan di data identitas bisa ditambahkan dan
ditampilkan di halaman sekolah dan juga ditampilkan di halaman
utama ditampilkan di halaman | utama
utama
2 Mengedit identitas Data perubahan bisa Data identitas sekolah Data identitas sekolah

sekolah

diisi, diubah dan
ditampilan di halaman

diubah dan pada

halaman utama data

dapat diubah
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No Skenario Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Kesimpulan
utama terubah sesuai dengan
data perubahan
3 Menambahkan tentang | Mengisi data tentang Data bisa ditambahkan | Data tentang sekolah bisa
sekolah sekolah yang akan di data tentang sekolah | ditambahkan dan
ditampilkan di halaman dan juga ditampilkan di | ditampilkan di halaman
utama halaman utama utama
4 Mengedit tentang Data perubahan bisa Data tentang sekolah Data tentang sekolah
sekolah diisi, diubah dan diubah dan pada dapat diubah
ditampilan di halaman halaman utama data
utama terubah sesuai dengan
data perubahan
5 Menambahkan kepala Mengisi data tentang Data bisa ditambahkan | Data tentang sekolah bisa
sekolah sekolah yang akan di data tentang sekolah | ditambahkan dan
ditampilkan di halaman dan juga ditampilkan di | ditampilkan di halaman
utama halaman utama utama
6 Mengedit kepala Data perubahan bisa Data kepala sekolah Data kepala sekolah dapat
sekolah diisi, diubah dan diubah dan pada diubah
ditampilan di halaman halaman utama data
utama terubah sesuai dengan
data perubahan
Black Box Testing Halaman Utama
1 Menampilkan halaman | Data yang ditampilkan Halaman utama berisi Halaman utama dapat
utama pada halaman utama data yang telah diisi diakses dan sesuai
sesuai dengan data pada halaman dengan pengaturan
identitas dan kepala pengaturan admin
sekolah
2 Menampilkan informasi | Data yang ditampilkan Halaman informasi Halaman informasi dapat
pada halaman informasi berisi data yang telah diakses dan sesuai
sesuai dengan data diisi pada halaman dengan informasi admin
informasi data admin informasi admin
3 Menampilkan galeri Data yang ditampilkan Halaman informasi Halaman galeri dapat
pada halaman galeri berisi data yang telah diakses dan sesuai
sesuai dengan data diisi pada halaman dengan galeri admin
galeri data admin galeri admin
4 Menampilkan tentang Data yang ditampilkan Halaman tentang Halaman tentang sekolah
sekolah pada halaman tentang sekolah berisi data dapat diakses dan sesuai
sekolah sesuai dengan yang telah diisi pada dengan tentang sekolah
data tentang sekolah halaman tentang
sekolah
5 Menampilkan info ppdb | Menuju ke Website resim | Halaman berpindah ke | Halaman info ppdb bisa
ppdb sekolah negeri halaman ppdb mengakses ke ppdb
kabupaten banyumas banyumas
6 Menampilkan E- Menampilkan halaman e- | Halaman e-learning Halaman e-learning belum
learning learning untuk bisa akses | belum bisa diakses bisa digunakan
ke e-learning sekolah karena keterbatasan
admin
7 Menampilkan kontak Data yang ditampilkan Halaman kontak berisi Halaman kontak dapat
pada halaman kontak data yang telah diisi diakses dan sesuai
sesuai dengan data pada halaman dengan pengaturan
pengaturan pengaturan
8 Akses halaman login Data yang ditampilkan Halaman berpindah ke | Halaman utama dapat

pada halaman utama
sesuai dengan data
identitas, tentang, dan
kepala sekolah

halaman login Website

mengakses menuju
halaman login admin
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V. KESIMPULAN

Website sistem informasi SD Negeri
1 Pasir kidul telah dibangun dengan
metode  RAD,

melakukan observasi ke sekolah,

dengan tahapan,

analisis  perencanaan, pembuatan
Desain User, dan memulai membangun
Website Sekolah. Website sistem
informasi yang telah  dibangun,
dilakukan pengujian dengan metode
Black Box Testing untuk mengetahui
fungsi dari sistem yang telah dibangun,
pengujian dilakukan dengan melibatkan
responden sejumlah pihak sekolah.
Hasil dari pengujian Black Box didapati
bahwa fitur yang ada pada Website
Sekolah bisa digunakan dengan baik.
Penggunaan Website sebagai sarana
informasi diperlukan dalam

informasi  sekolah.

Website untuk

pengembangan
Dengan adanya
memberikan informasi yang bisa
disebarkan untuk meningkatkan
kualitas dan kuantitas sekolah dengan
baik. Dengan metode RAD penulis bisa
membuat sebuah Website informatif
tentang SDN 1 Pasir Kidul. Website ini
dapat berguna bagi pihak SD Negeri 1
Pasir Kidul untuk memberikan informasi
yang ada pada sekolah yang

disebarkan ke Masyarakat.
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V. SARAN

Penggunaan Website sangatlah
berguna dalam memberikan informasi
kepada Masyarakat baik orang tua
maupun siswa sekolah, saran yang
dapat diberikan untuk Website SD
Negeri 1 Pasir kidul diantaranya
Meningkatkan kualitas konten yang
diberikan oleh guru untuk menarik
perhatian pembaca untuk memberikan
informasi yang ada di SD Negeri 1
Pasir Kidul, Meningkatkan Sumber
Daya Manusia dalam meningkatkan
penggunaan Website SD Negeri 1
Pasir Kidul yang mana kualitas admin
maupun super admin dari pihak guru
masih kurang, Meningkatkan kualitas
Website yang membutuhkan dana
untuk memberikan layanan Website
yang lebih baik, penggunaan hosting
untuk menyimpan Database pada
Server internet supaya guru maupun
pengguna bisa mengakses informasi
yang ada pada SD Negeri 1 Pasir Kidul.
Adapun kendala dalam pembuatan
Website inim seperti kurangnya sumber
daya manusia dalam pengembangan
Website membuat Website masih
belum bisa dikembangkan dengan baik,
dan kurangnya pengetahuan dari guru
dan tenaga kerja SD Negeri 1 Pasir
Kidul dalam mengelola pembuatan
pembelajaran berbasis online yang

membuat pengembangan Website E-
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Learning mengalami kendala dan tidak
dapat ditambahkan untuk fitur dalam
Website.
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