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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID OPEN ACCESS LEARNING
SYSTEM (OALS) PADA UPT BAHASA UNIVERSITAS LAMPUNG
UNTUK MEMBANTU MENINGKATKAN KEMAMPUAN BAHASA

INGGRIS MAHASISWA

Oleh

CHRISTOFORA DIANA YULIAWATI

UPT Bahasa Universitas Lampung merupakan salah satu unit pelaksana di
Universitas Lampung yang membantu universitas dalam melaksanakan program
dan kegiatan yang mendukung pembelajaran dan layanan bahasa, salah satunya
yaitu Bahasa Inggris. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan akses
pembelajaran terbuka dalam membantu meningkatkan kemampuan Bahasa Inggris
mahasiswa dengan mengembangkan aplikasi Android Open Acces Learning System
(OALS) pada Language Center Unila dengan menggunakan framework Flutter.
Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode agile dengan kerangka
kerja scrum. Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dihasilkan aplikasi Android
OALS LC Unila yang dikembangkan dalam aplikasi LC Unila. Sistem ditujukan
untuk mahasiswa aktif Universitas Lampung yang sudah memiliki akun LC Unila
dan menggunakan Android versi 7.0 ke atas. Pengujian yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah Alpha Test, Beta Test, dan Functional Test. Berdasarkan
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, telah dikembangkan Open
Access Learning System berbasis Android dengan menggunakan framework Flutter
selama enam sprint dengan total durasi dua puluh minggu pengerjaan. Mahasiswa
dapat mengikuti kursus, mengakses materi secara bebas, mengerjakan kuis, dan
melihat progress pembelajaran. Berdasarkan hasil pengujian dapat disimpulkan
bahwa aplikasi Android OALS LC Unila dapat membantu meningkatkan kualitas
kemampuan Bahasa Inggris mahasiswa Universitas Lampung.

Kata kunci: Bahasa Inggris, Open Access Learning System, Android, Scrum.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF OPEN ACCESS LEARNING SYSTEM (OALYS)
ANDROID APPLICATION AT LANGUAGE CENTER OF LAMPUNG
UNIVERSITY TO HELP IMPROVE STUDENTS' ENGLISH ABILITY

By

CHRISTOFORA DIANA YULIAWATI

Language Center of Lampung University is one of the implementing units at
Lampung University which assists the university in implementing programs and
activities that support language learning and services, including English. This
research aims to provide open access learning to help improve students' English
skills by developing the Open Access Learning System (OALS) Android
application at the Language Center of Lampung University using the Flutter
framework. The method used in this research is an agile method with a scrum
framework. Based on the research conducted, the OALS LC Unila Android
application was produced which was developed in the LC Unila application. The
system is intended for active students at Lampung University who already have LC
Unila account and use Android version 7.0 or above. The tests that be done in this
research were Alpha Test, Beta Test, and Functional Test. Based on the research
and development that has been carried out, an Android-based Open Access
Learning System has been developed using the Flutter framework for six sprints
with a total duration of twenty weeks of work. Students can take courses, access
material freely, take quizzes, and see learning progress. Based on the test results, it
can be concluded that the OALS LC Unila Android application can help improve
the quality of English skills of Lampung University students.

Keyword: English, Open Access Learning System, Android, Scrum.
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l. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Bahasa Inggris adalah bahasa yang umum digunakan sebagai alat komunikasi
karena cakupannya yang internasional sehingga dapat dikatakan universal.
Penggunaannya tidak hanya sebagai jembatan komunikasi dalam kehidupan sehari-
hari di dunia, namun juga sebagai jembatan komunikasi dunia maya. Memiliki
kemampuan dalam berbahasa Inggris menjadikan nilai tambah bagi seseorang
dalam bersaing mendapatkan beasiswa, pekerjaan, maupun pergaulan secara
internasional (Thariq dkk., 2020). Fakta tersebut masih belum bisa menyadarkan
masyarakat Indonesia tentang pentingnya menguasai Bahasa Inggris. Kesadaran
masyarakat Indonesia dalam berbahasa Inggris masih sangat rendah dibandingkan
negara di Asia Tenggara lainnya. Berdasarkan data English Proficiency Test 2022,
Indonesia berada di peringkat 81, tertinggal dari Singapura (peringkat 2), Filipina
(peringkat 22), Malaysia (peringkat 24), dan Vietnam (peringkat 60). Peringkat 81
ada pada rentang 59 — 86 yang termasuk ke dalam kategori Low Proficiency
Country atau negara dengan tingkat kecakapan rendah. Hal ini dapat terjadi
dikarenakan beberapa faktor, antara lain adalah akses pendidikan, kualitas
pendidikan, serta pemerataan infrastruktur Pendidikan (Education First, 2022).

Indonesia merupakan negara yang memiliki bahasa nasional, yaitu Bahasa
Indonesia sehingga tidak menggunakan Bahasa Inggris dalam kehidupan sehari-
hari. Hal ini membuat banyak warga negara Indonesia tidak fasih dalam berbahasa
Inggris. Diakuinya Bahasa Inggris sebagai bahasa Internasional membuat Bahasa

Inggris juga digunakan sebagai syarat dalam dunia pendidikan maupun pekerjaan.
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Hasil tes kemampuan Bahasa Inggris kerap digunakan sebagai syarat wisuda,
melamar pekerjaan, hingga keperluan akademis bertaraf internasional. Tes
kemampuan Bahasa Inggris yang kerap digunakan yaitu TOEFL, TOEIC, IELTS,
dan EPT. Pentingnya tes kemampuan Bahasa Inggris tidak sejalan dengan informasi
dan akses yang tersedia untuk melakukan tes tersebut. Kurangnya informasi dan
akses yang ada membuat banyak orang kesulitan dalam menemukan informasi dan

mendapatkan akses seputar tes tersebut.

Unit Pelaksana Teknis (UPT) Bahasa Universitas Lampung merupakan salah satu
lembaga terpercaya yang ikut menyelenggarakan tes TOEFL, TOEIC, IELTS, dan
EPT. Lembaga ini bertugas melaksanakan pengembangan pembelajaran, layanan
bahasa, dan tes keterampilan bahasa. UPT Bahasa Universitas Lampung memiliki
kewajiban untuk memenuhi kebutuhan masyarakat, khususnya mahasiswa
Universitas Lampung untuk melaksanakan tes tersebut. Sebelum bernama UPT
Bahasa Universitas Lampung, lembaga ini bernama Balai Bahasa Universitas
Lampung yang didirikan berdasarkan Keputusan Rektor Universitas Lampung
Nomor: 11/KPTS/R/1994 dan berganti nama menjadi UPT Bahasa Universitas
Lampung yang didirikan melalui Keputusan Rektor Universitas Lampung Nomor:
1563/UN26/0T/2014 tertanggal 18 Agustus 2014. UPT Bahasa Universitas
Lampung memiliki program inovasi untuk menciptakan teknologi yang
memudahkan pengguna layanan di UPT terkait saat memproses pendaftaran, materi
pembelajaran, pelaksanaan tes, maupun hasil akhir skor bahasa Inggris. Salah satu
produk dari program tersebut adalah Open Access Learning System (OALS) yang

akan dikembangkan dalam penelitian ini.

Open Access merupakan bentuk pembelajaran e-learning asynchronous, yaitu
model e-learning yang menggunakan metode komunikasi dengan waktu mandiri
(time independent), tidak terikat pada jadwal yang ketat, serta tidak memerlukan
kehadiran fisik pengajar, fasilitator, dan peserta pada waktu yang bersamaan. Ada
dua jenis open access, yaitu e-learning dan microlearning. Perbedaan mendasar
dari kedua jenis pembelajaran tersebut dapat dilihat dari jumlah jam pelajaran

dimana microlearning merupakan bite sized pembelajaran yang hanya mencakup
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satu materi atau sub materi dan e-learning merupakan full course pembelajaran

yang terdiri dari beberapa materi yang saling terkait (BPPK Kemenkeu, 2021).

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Kailuhu (2022) di UPT Bahasa
Universitas Lampung menghasilkan aplikasi Language Center Unila berbasis
mobile menggunakan framework Flutter yang memudahkan membantu pengguna
untuk memperoleh informasi mengenai jadwal ujian yang tersedia, penggunaan fiur
barcode yang mempermudah proses absensi ketika ujian akan dimulai, sistem
pembayaran dengan virtual account, serta fitur push notification yang
dikembangkan untuk membantu peserta mengetahui jadwal terbaru atau mengingat
transaksi yang belum selesai dan jadwal ujian yang akan datang. Penelitian tersebut
hanya mencakup untuk proses pendaftaran EPT, masih banyak inovasi yang
diinginkan UPT Bahasa Universitas Lampung yang belum tercapai salah satunya
adalah Open Accsess learning System (OALS).

UPT Bahasa Universitas Lampung telah memfasilitasi penyusunan materi
pembelajaran Bahasa Inggris sebagai realisasi program layanan, namun hingga saat
ini belum ada wadah yang yang dapat digunakan untuk mengelola dan membagikan
materi tersebut kepada mahasiswa. Oleh sebab itu, penelitian ini akan menerapkan
Open Access Learning System (OALS) pada UPT Bahasa Universitas Lampung
menggunakan basis Android. Penerapan ini diharapkan dapat menjadi inovasi
teknologi serta memberikan informasi penyelenggaraan pada UPT Bahasa sesuai
dengan tujuan pembuatan Open Access Learning System UPT Bahasa Universitas

Lampung.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang, rumusan
masalah pada penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun aplikasi
Android Open Access Learning System (OALS) pada Unit Pelaksana Teknis
Bahasa Universitas Lampung menggunakan framework Flutter untuk

meningkatkan kemampuan Bahasa Inggris mahasiswa.



1.3. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang ditetapkan dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Aplikasi Open Access Learning System (OALS) digunakan untuk mengakses
pembelajaran Bahasa Inggris yang disediakan oleh UPT Bahasa Universitas
Lampung.

2. Aplikasi Open Acces Learning System (OALS) dikembangkan di dalam
Language Center Unila dengan basis minimal versi Android 7.0 ke atas.

3. Aplikasi ini hanya dapat digunakan mahasiswa aktif Universitas Lampung
yang sudah mendaftar dan memiliki akun Language Center Unila di
Android.

1.4.  Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi Android Open Acces
Learning System (OALS) pada Language Center Unila menggunakan framework
Flutter yang bertujuan memberikan akses pembelajaran terbuka untuk membantu

meningkatkan kemampuan Bahasa Inggris mahasiswa.

1.5. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagi penulis, penelitian ini menjadi media dalam mengaplikasikan ilmu dan
pengetahuan yang telah diperoleh selama masa perkuliahan.

2. Bagi UPT Bahasa Universitas Lampung, penelitian ini dapat membantu
pelayanan dan pengelolaan pembelajaran Bahasa Inggris, serta terciptanya
inovasi teknologi untuk pembelajaran Bahasa Inggris.

3. Bagi mahasiswa, penelitian ini akan memudahkan dan memberikan akses
pembelajaran luas, serta meningkatkan efektifitas dan efisiensi kegiatan

pembelajaran,
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4. Bagi pembaca, penelitian ini akan memberikan informasi mengenai sistem
pembelajaran dan informasi yang dibutuhkan pada UPT Bahasa Universitas

Lampung, serta dapat dijadikan salah satu sumber referensi.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu merupakan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya,
berikut beberapa penelitian terkait pengembangan aplikasi Android Open Access
Learning System (OALS) sebagai bentuk kajian dan dasar yang memperkuat rangka

penyusunan dengan penelitian yang dilakukan:

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

No Peneliti Judul Penelitian Metc_)qle Hasil Penelitian
Penelitian
1 (Kailuhu, Pengembangan Scrum Aplikasi Android
2022) Aplikasi Language Language Center
Center Unila Unila
Berbasis Mobile
Menggunakan
Framework Flutter
2 (Kartiko dkk., Pengembangan User Aplikasi Mobile
2022) Mobile Learning Centered Learning
Management System  Design Management
dengan User System
Centered Design
(UCD)
Menggunakan

Flutter Framework
3 (Tisogluand  From Traditional to  Problem- Roadmap baru

Mericelli, Open Learning: Based transformasi
2020) Digital Approach  pembelajaran
Transformation lebih terbuka dan

Project fleksibel
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2.1.1. Pengembangan Aplikasi Language Center Unila Berbasis Mobile
Menggunakan Framework Flutter

Penelitian yang dilakukan oleh Kailuhu (2022) mengembangkan aplikasi Android
Language Center Unila dengan menggunakan framework Flutter dan model
pengembangan perangkat lunak Scrum yang berfokus pada pendaftaran English
Proficiency Test (EPT) pada UPT Bahasa Universitas Lampung. Penelitian ini
bertujuan untuk membantu kinerja UPT Bahasa Universitas Lampung menjadi
lebih efektif dan mempermudah mahasiswa untuk melakukan pendaftaran ujian,
meliputi proses pendaftaran, daftar ulang, verifikasi pembayaran, informasi jadwal
ujian, cetak kartu peserta, hingga cetak sertifikat ujian.

2.1.2. Pengembangan Mobile Learning Management System dengan User

Centered Design (UCD) Menggunakan Flutter Framework

Penelitian yang dilakukan oleh Kartiko dkk. (2022) adalah mengembangkan
Learning Management System (LMS) menggunakan framework Flutter yang
ditujukan untuk Institut Teknologi Telkom Purwokerto (ITTP). Banyak
kesenjangan atau kelemahan mendasar dalam perangkat lunak dan teknologi untuk
e-learning dan LMS online dengan mayoritas pada masalah teknis, seperti waktu
respons server/browser, jeda waktu dalam menyelesaikan masalah teknis,
kurangnya peralatan yang tersedia untuk siswa, dan biaya tinggi terkait dengan
pengembangan awal program. Dari hasil analisis yang dilakukan, dikembangkan
sistem ini dapat membantu mempermudah melakukan pembelajaran daring melalui

smartphone.

2.1.3. From Traditional to Open Learning: Digital Transformation Project

Penelitian yang dilakukan oleh Tisoglu and Mericelli (2020) bertujuan untuk

mengembangkan roadmap baru untuk mengatasi permasalahan yang berkembang
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selama pandemi COVID-19 di Fakultas Pendidikan suatu universitas yang terletak
di wilayah utara Turki. Permasalahan pertama yang terjadi antara lain kurangnya
kemampuan beradaptasi anggota fakultas terhadap lingkungan pembelajaran
campuran atau daring, sedangkan permasalahan kedua yaitu kurangnya praktik dan
sumber daya bersama pada kursus yang spesifik. Tujuan penting dari penelitian ini
adalah untuk menawarkan kerangka kerja yang lebih komprehensif tentang cara
mengubah praktik saat ini bagi mereka yang akan beradaptasi dengan lebih terbuka,

pengaturan pendidikan yang fleksibel dan ditingkatkan teknologi.

2.2. Uraian Tentang Landasan Teori

Berikut ini beberapa teori yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan.

2.2.1. Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat
seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Pada awalnya
Android dikembangkan oleh Android Inc. dengan dukungan finansial dari Google.
Tahun 2005 Google membeli sistem operasi Android dan resmi dirilis secara resmi
pada tahun 2007 (Enterprise, 2015). Menurut Safaat (2012), Android merupakan
sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux yang menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri untuk
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Android umum digunakan di
smartphone dan juga tablet PC. Fungsinya sama seperti operasi Symbian di Nokia,
10S di Apple dan BlackBerry OS.

2.2.2. Flutter

Flutter merupakan kerangka kerja lintas platform untuk mengembangkan aplikasi
mobile dengan kinerja yang tinggi. Flutter pertama kali dirilis secara publik pada

tahun 2016 oleh Google. Aplikasi Flutter dapat berjalan di berbagai sistem operasi,
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di antaranya Android, iOS, dan Fuschia yang merupakan sistem operasi generasi
berikutnya dari Google. Selain memanfaatkan tampilan website atau mengandalkan
widget OEM perangkat, Flutter melakukan render komponen tampilan dengan
mesin rendering performa tinggi. Hal tersebut memberikan kemungkinan untuk
membangun aplikasi dengan kinerja tinggi seperti aplikasi asli. Flutter mendukung
hot-reload stateful pada tahap pengembangan, yang kemudian dianggap menjadi
faktor utama peningkatan siklus pengembangan. Pada dasarnya hot-reload stateful
diimplementasikan dengan menyuntikkan kode sumber yang diperbaharui ke Dart
Virtual Machine yang sedang berjalan tanpa mengubah struktur aplikasi, sehingga
semua tindakan dan transisi aplikasi akan dipertahankan setelah hot-reload
dilakukan (Wu, 2018).

2.2.3. Dart

Dart adalah bahasa pemrograman tujuan umum atau purpose programming
language, sebuah bahasa baru dalam tradisi C yang dirancang dengan kemudahan
penggunaan, keakraban dengan sebagian besar programmer, dan skalabilitas dalam
pemikiran. Dart merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek (object-
oriented) dan berbasis kelas (class-based). Dart dimaksudkan untuk menyediakan
platform yang dibuat khusus untuk mendukung kebutuhan masa depan dan platform
perangkat lunak atau perangkat keras yang muncul. Dart menyembunyikan detail
tingkatan rendah dari platform yang mendasarinya, sekaligus memungkinkan
pemrogram untuk menggunakan platform baru berfasilitas canggih yang
ditawarkan (Hassan, 2020).

2.2.4. Unified Modelling Language

Unifield Modeling Language (UML) merupakan salah satu metode pemodelan
visual yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan sebuah software yang
berorientasikan pada objek. UML merupakan sebuah standar penulisan atau
semacam blue print dimana didalamnya termasuk sebuah proses bisnis, penulisan

kelas-kelas dalam sebuah bahasa yang spesifik. Terdapat beberapa diagram UML
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yang sering digunakan dalam pengembangan sebuah sistem, yaitu use case
diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram (Booch, 2005).
Pemodelan yang akan digunakan dalam penelitian hanya dua, yaitu use case

diagram dan class diagram.

2.2.4.1.Use Case Diagram

Use case diagram adalah diagram yang mendefinisikan interaksi antara sistem
dengan penggunanya (actor). Menurut Sari dan Ardiati (2021), use case diagram
menggambarkan fungsionalitas dari sebuah sistem, pengguna yang berinteraksi,
dan keterhubungan antara fungsionalitas sistem dengan aktornya. Adapun elemen
use case diagram yang dipakai dalam pengembangan sistem ini dapat dilihat pada
Tabel 2.

Tabel 2. Elemen Use Case Diagram

No Simbol Nama Keterangan
1 Actor Segala sesuatu di luar sistem yang akan
% berinteraksi dengan sistem
2 SN Use Case Deskripsi dari fungsionalitas suatu sistem
N~
3 System Menyatakan batasan sistem dalam relasi

dengan actor yang menggunakannya

4 Association Komunikasi antar actor dan use case yang
berpartisipasi pada use case

5 Extend Relasi use case tambahan ke sebuah use
case dimana use case yang ditambahkan
dapat berdiri sendiri tanpa use case
tambahan itu

2.2.4.2.Class Diagram

Class diagram adalah struktur statis yang memberikan gambaran umum tentang
sistem perangkat lunak dengan menunjukkan kelas, atribut, operasi atau metode,

dan hubungan antar objek. Menurut Suganda dkk. (2019), class diagram membantu



11

dalam memvisualisasikan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan merupakan tipe

diagram yang paling banyak dipakai.

2.2.5. RESTful API

RESTful APl merupakan salah satu model dari web service yang berjalan di atas
protokol http. Proses interaksi antara RESTful API dan client RESTful API
menggunakan sintaks yang serupa dengan alamat url yang sering Kita tulis saat
mengakses sebuah halaman web, hal tersebut dikarenakan RESTful API berjalan
diatas protokol HTTP. RESTful APl memiliki aturan-aturan khusus terkait cara
pemanggilan sumber daya yang ada di dalamnya. Dalam konsep RESTful API juga
dikenal lima method umum HTTP yang lain dari alamat url, yaitu GET, HEAD,
PUT, DELETE dan POST. Konsep ini merupakan kata kunci yang akan digunakan
untuk mengidentifikasi jenis request client, apakah akan mengakses sumber daya,
menghapus sumber daya, update dan sebagainya (Hasyrif, 2019).

2.2.6. MySQL

Basis data merupakan struktur penyimpanan data untuk menambah, mengakses dan
memproses data yang disimpan dalam sebuah basis data komputer. MySQL (My
Structure Query Language) didefinisikan sebagai sistem manajemen basis data.
MySQL merupakan salah satu basis data terhubung atau Relational Database
Management System (RDBMS). Menurut Fitri (2020), MySQL adalah database
engine atau server database yang mendukung bahasa database SQL sebagai bahasa
interaktif dalam mengelola data. MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem

manajemen basis data yang bersifat multithread dan multi-user.

2.2.7. Scrum

Metode agile adalah salah satu metodologi Software Development Life Cycle

(SDLC) yang berbasis pada incremental model dan iteratif. Agile merupakan
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sebuah metode pengembangan software dengan berbagai proses kecil yang
berulang. Hal ini menjadikan metode agile cukup fleksibel akan perubahan di
tengah proses pengembangan. Dalam penerapannya, agile membutuhkan kerangka
kerja yang dapat mendukung konsep pengembangannya, salah satunya adalah
scrum. Scrum merupakan salah satu kerangka kerja yang dapat diimplementasikan
untuk mendukung konsep metode agile. Scrum berfungsi untuk membuat prinsip
agile berwujud menjadi langkah-langkah. Hal penting di dalam scrum adalah
sprint. Sprint ialah kegiatan yang memiliki durasi maksimal 30 hari yang terdiri
dari beberapa aktivitas yaitu, sprint planning, daily scrum, sprint review dan sprint
retrospective (Amarta dan Anugrah, 2021).

2.2.8. Pengujian Sistem

Pengujian sistem adalah sederetan pengujian berbeda dengan tujuan utama untuk
dapat sepenuhnya menggunakan sistem. Salah satu konsep pengujian sistem adalah
debugging. Debugging terjadi sebagai akibat dari pengujian yang berhasil. Jika test
mengungkap kesalahan, maka debugging adalah proses yang menghasilkan
penghilangan kesalahan. Pengujian sistem merupakan bagian yang penting dalam
siklus pembangunan perangkat lunak. Pengujian dilakukan untuk menjamin
kualitas dan mengetahui kelemahan sistem atau perangkat lunak yang dirancang.
Secara umum, pengujian berfokus pada perangkat lunak dan fungsional, hingga
memastikan semua bagian sudah diuji. Hal tersebut dilakukan untuk meminimalisir
kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang
diinginkan (Simarmata dkk., 2021).

2.2.9. Alpha Testing

Alpha testing adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna pada lingkungan
pengembangan untuk mengidentifikasi potensi masalah atau bugs sebelum produk

dirilis ke end user. Alpha testing dilakukan sebelum nantinya sistem akan dirilis
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untuk pelanggan eksternal, hal ini dimaksudkan agar nantinya pelanggan tidak
mengalami kekecewaan karena masalah cacat (bugs) atau kegagalan (error) pada
saat menggunakan sistem (Suryaningsih, dkk., 2020). Menurut Enstein, dkk.
(2022), pengujian internal dilakukan untuk menguji fungsionalitas sistem dan
menjalankannya di target platform. Hasil dari pengujian biasanya adalah laporan
bugs, permintaan perubahan, dan keputusan pengembangan. Hasil tersebuat yang
nantinya akan memutuskan apakah sudah waktunya untuk maju ke fase berikutnya

(Beta) atau mengulangi siklus produksi.

2.2.10. Beta Testing

Beta testing merupakan metode untuk memeriksa dan mengesahkan suatu
perangkat lunak. Beta testing digunakan untuk menggambarkan proses testing
eksternal dimana perangkat lunak dapat didistribusikan kepada orang lain seperti
pengguna yang berpotensi menggunakannya untuk kehidupan sehari-hari. Beta
testing biasanya berpengaruh pada tahap akhir pengembangan perangkat lunak dan
biasanya menjadi suatu pengesahan bahwa perangkat lunak sudah siap untuk
digunakan oleh end user. Tujuan dari beta testing dapat beraneka ragam, seperti
kesempatan media pers untuk menuliskan masukkan dari pengguna untuk

mengatasi bugs dan kesalahan yang ada (Majid, dkk., 2023).

2.2.11. Black Box Testing

Black box testing merupakan pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi
fungsional tanpa menguji desain dan kode program untuk mengetahui apakah
fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang
dibutuhkan. Metode Black box testing merupakan salah satu metode yang mudah
digunakan karena hanya memerlukan batas bawah dan batas atas dari data yang
diharapkan, Estimasi banyaknya data uji dapat dihitung melalui banyaknya field
data entri yang akan diuji, aturan entri yang harus dipenuhi serta kasus batas atas
dan batas bawah yang memenuhi. Pengujian dengan menggunakan metode ini dapat
diketahui jika fungsionalitas masih dapat menerima masukan data yang tidak
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diharapkan maka menyebabkan data yang disimpan kurang valid (Cholifah dkk.,
2018).

2.2.12. User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) merupakan mekanisme pengujian akhir dari
pengembangan untuk memvalidasi bahwa sistem yang dibangun telah sesuai
dengan kebutuhan pengguna (Suabdinegara dkk., 2021). UAT memastikan bahwa
solusi dari sistem yang dibuat telah bekerja untuk pengguna. Pengujian ini
bertujuan untuk memverifikasi bahwa pengguna menerima solusi yang disediakan
dari sistem. Mekanisme UAT umumnya dilakukan oleh klien atau end user.
Menurut Fauzia dkk. (2022), pengujian ini merupakan serangkaian langkah untuk
menguji aplikasi di sisi pengguna dalam format yang disepakati bersama untuk
menentukan seberapa baik pemahaman pengguna terhadap aplikasi sudah cukup
untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan menyelesaikan permasalahan yang ada
dengan hasil akhir berupa dokumen aplikasi pelengkap pengembangan aplikasi.

2.2.13. Skala Likert

Skala Likert adalah skala psikometrik yang banyak digunakan di banyak bidang
penelitian yang berbeda untuk mengevaluasi kuesioner. Kuesioner yang dinilai
dengan rumus skala Likert biasanya berskala n-poin (umumnya, dari skala 4 sampai
7 poin). Pertanyaan yang dirancang dengan menggunakan skala Likert harus di
antara setuju atau tidak setuju. Metode ini dapat diandalkan untuk memperoleh
pengukuran valid dari efektivitas pelatihan, reaksi (kepuasan terhadap pelatihan
yang dilakukan), dan pelatihan secara keseluruhan dampak di tempat kerja.
Meskipun begitu, skala Likert juga memiliki beberapa kekurangan, termasuk ke
dalamnya vyaitu keterbatasan karena kejujuran responden dalam menjawab

pertanyaan, reproduktifitas dan validitas hasilnya (Improta et.al., 2019).



1. METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan llmu Komputer, Fakultas Matematika dan IImu
Pengetahuan Alam, Universitas Lampung dan UPT Bahasa Universitas Lampung
yang beralamat di jalan Prof. Dr. Ir. Sumantri Brojonegoro No. 1, Kelurahan
Gedung Meneng, Kecamatan Rajabasa, Kota Bandar Lampung. Penelitian ini
dilakukan pada Semester Ganjil TA 2022/2023.

Tabel 3. Alur Waktu Pengerjaan Penelitian

2022 2023
Tahapan Juli Agustus September Oktober November Desember Januari
3 4 1 2 3 4 1 2 3 41 2 3 4 1 2 3 41 2341234

Sprint 1
Sprint 2
Sprint 3

Penulisan
Proposal

Seminar
Usul

Sprint 4
Sprint 5
Sprint 6

Deployment
Testing

Penulisan
Laporan
Akhir
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3.2. Perangkat Penelitian

Penelitian ini menggunakan dua jenis, yaitu perangkat keras dan perangkat lunak.

Berikut merupakan spesifikasi alat yang digunakan selama penelitian.

3.2.1. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang digunakan penelitian ini adalah:

O N o a s~ wDdhPE

10.
11.
12.
13.

Sistem Operasi Windows 11 Home Single Language 64-bit.
Visual Studio Code versi 1.74.3.

Dart versi 2.18.6.

Flutter versi 3.3.10.

Postman versi 10.8.0.

Wamppserver64 versi 3.3.0.

Android Studio versi 2020.3.

Android Emulator

e Pixel 2 (5.0”).

e Pixel 3 (5.46”).

e Pixel 4 (5.77).

Android SDK

e Android 7.0 Nougat (API Level 24).

e Android 8.0 Oreo (API Level 26).

e Android 9.0 Pie (API Level 28).

e Android 10.0 Quince Tart (API Level 29).

e Android 11.0 Red Velvet Cake (API Level 30).
Web Browser Google Chrome dan Microsoft Edge.
Figma.

Draw.io.

Microsoft Office 2019 (Word dan Powerpoint).
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3.2.2. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang digunakan penelitian ini adalah sebuah laptop dengan
spesifikasi sebagai berikut.

1. Manufacturer: Lenovo.

2. System Model: IdeaPad S340-14API.

3. Processor: AMD Ryzen 3 3200U with Radeon Vega Mobile Gfx.

4. Installed RAM: 8,00 GB.

5. System Type: 64-bit operating system, x64-based processor.

3.3. Jenis dan Sumber Data

3.3.1. Data Primer

Data primer didapatkan dari observasi dan wawancara langsung mengenai User
Experience pengguna dalam menggunakan sistem yang sudah ada.

3.3.2. Data Sekunder

Data sekunder yaitu data yang diperoleh dari studi literatur seperti buku, jurnal,
artikel, dan situs resmi. Situs resmi berisikan informasi tentang penerapan

framework Flutter, Github, dan penelitian serupa.



3.4.Tahapan Penelitian
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

. Identifikasi - Pengembangan
Mulai — Masalah Studi Literatur > Sistem
|
v
Pengujian Penulisan .
Sistem > Laporan Selesal

Pada penelitian ini terdapat lima tahapan yang dilakukan, yaitu Identifikasi

Masalah, Studi Literatur, Pengembangan Sistem, Evaluasi Sistem, dan Pembuatan

Laporan.

3.4.1. ldentifikasi Masalah

Identifikasi masalah merupakan tahap dilakukannya pengamatan dan identifikasi

mengenai permasalahan yang ada. Pada tahapan ini dihasilkan Product Backlog

yang nantinya digunakan dalam pengembangan sistem.

3.4.2. Studi Literatur

Studi literatur adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan

mengumpulkan dokumen-dokumen yang dibutuhkan dalam analisis dan

pengembangan aplikasi. Penelitian terdahulu yang dijadikan studi literatur dalam

penelitian ini dapat dilihat di Tabel 1. Tujuan yang didapat setelah melakukan studi

literatur yaitu mempelajari data yang diperlukan dalam aplikasi Android OALS LC

Unila.
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3.4.3. Pengembangan Sistem

Dalam proses pengembangan perangkat lunak, tahapan pengembangan sistem
berisi rencana lengkap untuk mengembangkan, memelihara, dan menggantikan
perangkat lunak tertentu. Tahapan dalam proses pengembangan sistem ini terdiri
dari beberapa tahap, yaitu perencanaan (planning), analisis (analysis), desain
(design), implementasi (implementation), pengujian (testing) dan pengelolaan

(maintenance).

3.4.3.1. Implementasi Framework Scrum

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode agile. Agile adalah
salah satu dari beberapa metode pengembangan perangkat lunak. Metode Agile
sendiri merupakan tipe pengembangan sistem jangka pendek dengan adaptasi cepat
terhadap segala jenis perubahan. Proses pemodelan dalam metode pengembangan
perangkat lunak Agile meliputi Extreme Programming (XP), Adaptif Software
Development (ASD), Dynamic System Development Method (DSDM), Scrum,
Crystal, Feature Driven Development (FDD), Agile Modeling (AM). Dalam

penelitian ini, digunakan satu metodologi yakni metode Scrum.

Gambar 2. Metode Agile dengan Framework Scrum (www.scrum.org)

Scrum merupakan sebuah kerangka kerja proses untuk mengelola pengembangan

produk yang kompleks. Scrum bukanlah proses atau teknik untuk membangun



20

sebuah produk, namun merupakan kerangka kerja dimana pengembang dapat

menerapkan berbagai proses dan teknik di dalamnya. Kerangka kerja Scrum

memperjelas keefektifan relatif dari praktik manajemen dan pengembangan produk.

Scrum dilakukan secara berulang hingga memenuhi kondisi yang diinginkan dan

produk yang dibuat telah memenuhi keinginan. Tahapan dalam Scrum meliputi

analisis fitur yang akan menghasilkan Product Backlog Sprint Planning Meeting,

Sprint Backlog, Daily Scrum Meeting, Sprint Review, dan Sprint Retrospective.

Pada tahapan pengembangan ini dihasilkan aplikasi Android OALS LC Unila.

3.4.3.2. Product Backlog

Product Backlog penelitian yang dilakukan dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Product Backlog Aplikasi Android OALS LC UNILA

No

Nama

Deskripsi

1

Fitur Login

Welcome OALS Screen

Dashboard Screen

Category Course Levels
Screen

Enroll Screen

Course Description
Screen

Fungsi ini digunakan untuk mengakses OALS
setelah pengguna memiliki akun di Aplikasi
Language Center Unila.

Halaman ini merupakan penanda bahwa
pengguna telah memasuki aplikasi OALS.
Halaman dashboard akan menampilkan kursus
yang sedang dikerjakan pengguna (dengan
persentase pengerjaan 1%-99%), halaman ini
juga merupakan halaman yang akan diakses
pengguna sebelum menuju ke halaman
kategori kursus.

Halaman ini menampilkan course levels yang
tersedia bagi pengguna. Fitur ini merupakan
tingkatan kursus dengan akses restricted pada
tiap kursusnya.

Halaman ini menampilkan deskripsi kursus,
daftar pengajar, dan deskripsi materi
pembelajaran yang akan didapat pengguna di
tiap course level. Fitur ini difungsikan agar
pengguna dapat mendaftarkan diri pada tiap
kursus dan memiliki akses restricted.
Halaman ini menampilkan deskripsi dari tiap
course level yang diikuti oleh pengguna,
seperti deskripsi kursus dan daftar pengajar.
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Tabel 4. (Lanjutan)

7 Learning Screen Halaman ini menampilkan daftar materi
pembelajaran (chapter) yang dapat diakses
oleh pengguna.

8 Lesson Screen Halaman ini menampilkan materi
pembelajaran yang dapat diakses pengguna,
baik video pembelajaran dan materi berupa
berkas PDF. Fitur video pembelajaran dapat
diakses dengan pemutaran video melalui
Youtube, sedangkan materi dapat diakses
dengan browser oleh pengguna di setiap
course level yang diikuti.

9 Course Quiz Screen Halaman ini difungsikan agar pengguna dapat
mengakses quiz di setiap kursus yang diikuti
dengan akses restricted di setiap course level.

10 Quiz Question Screen Halaman ini difungsikan bagi pengguna untuk
mengerjakan quiz di course level yang diikuti.
Fitur ini hanya dapat diakses apabila pengguna
telah menyelesaikan semua video dan materi
pembelajaran yang ada di setiap kursus.

11 Quiz Result Screen Halaman ini akan menampilkan nilai hasil quiz
tertinggi yang diikuti pengguna di setiap
course level.

12 Fitur Record Progress Fitur record progress menunjukan persentase
progress yang dikerjakan pengguna di setiap
course level.

Product Backlog pada Tabel 4 didapatkan melalui diskusi Product Owner, Scrum
Master, dan Developer Team. Product Owner merupakan orang yang bertanggung
jawab dalam menentukan spesifikasi proses bisnis pada aplikasi yang dibangun.
Scrum Master merupakan orang yang bertanggung jawab untuk mengenalkan dan
menunjang penggunaan kerangka kerja Scrum. Sedangkan, Developer Team
bertanggung jawab atas product backlog yang ada. Pihak UPT Bahasa Universitas
Lampung berperan sebagai Product Owner, Bapak Ardiansyah, S.Kom., M.Kom
selaku Scrum Master, Imam Akbar serta Christofora Diana Yuliawati selaku
Developer Team dalam penelitian ini. Desain sistem kemudian diilustrasikan
menggunakan Use Case Diagram dengan mengacu pada Product Backlog yang

dapat dilihat pada Gambar 3.
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OALS LC UNILA
(Android)

Lihat Dashboard Course

Lihat Kategori Course

Lihat Detail Course

Enroll Course e includs - - - - Akses Restricted
Course

Lihat Berkas Materi
Pembelajaran
Lihat Video Pembelajaran

Lihat Progress Pembelajaran
Akses Resiricted GQuiz
___..include """
Kerjakan Quiz

-_‘_-&xpand-‘--- w

Gambar 3. Use Case Diagram OALS LC Unila.

Mahasis

Akses Materi
Pembelajaran

Use Case Diagram pada Gambar 3 merupakan cetak biru dalam pengembangan
perangkat lunak di penelitian ini. Pada penelitian ini juga dihasilkan Class Diagram
yang mengacu pada Use Case Diagram. Class Diagram yang digunakan pada

penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 4.
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Gambar 4. Class Diagram OALS LC Unila.

Berikut adalah rancangan tampilan yang mengacu pada penelitian yang dilakukan.

1. Rancangan Tampilan Welcome OALS Screen

Tampilan ini merupakan halaman yang akan tampil saat pengguna mengakses

OALS LC Unila. Halaman ini merupakan landing page yang menandakan

bahwa sudah memasuki aplikasi pada OALS LC Unila. Berikut tampilan untuk
halaman Welcome OALS.

/

0 c—>00 O\

&

WELCOME TO OALS LC UNILA

Open Acces Leaming System

=

Gambar 5. Rancangan Tampilan Welcome OALS Screen.
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2. Rancangan Tampilan Dashboard OALS Screen
Dashboard OALS screen merupakan tampilan setelah Welcome screen.
Halaman ini dapat menampilkan data kursus yang sedang dikerjakan dan masih

dalam progress dengan persentase 1% — 99%.

/ o —=00 o\
X

Welcome to
OALS LC UNILA

Start Learning
Now!

Course in Progress
Level 1
Lorem ipsum dolor sit amet, consect

NE==1

Gambar 6. Rancangan Tampilan Dashboard OALS Screen.

3. Rancangan Tampilan Course Level
Course level screen merupakan halaman yang dapat diakses setelah pengguna
menekan tombol “Courses” di halaman Dashboard OALS. Halaman ini berisi
daftar course level yang tersedia sesuai jumlah level yang ada dengan akses

restricted untuk level lebih tinggi yang belum dikerjakan pengguna.

( 0 ——00 O\
€ X

OALS LC UNILA
Courses

Level 1

Level 3

1 ame, consect @
Level 2
Lorem ipsum dolor 5it amet, consect

=

Gambar 7. Rancangan Tampilan Course Level.
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4. Rancangan Tampilan Enroll Screen
Enroll screen merupakan halaman yang difungsikan untuk fitur pendaftaran
pengguna ke dalam suatu kursus. Halaman ini menampilkan informasi kursus
dari setiap level yang akan diikuti oleh pengguna, meliputi deskripsi
(description), daftar pengajar (teacher), dan daftar pelajaran (chapter) yang
akan didapat jika mengikuti kursus tersebut.

/m

< X

OALS LC UNILA

aaaaaa

Gambar 8. Rancangan Tampilan Enroll Screen.

5. Rancangan Tampilan Course Description Screen
Halaman ini akan menampilkan detail informasi kursus dari setiap level yang
diikuti oleh pengguna. Halaman ini berisi nama guru yang mengisikan materi
kursus, jumlah pengguna yang mengikuti kursus, jumlah materi pembelajaran,

dan deskripsi yang ada di level kursus tersebut.

/ 0 —=00 0\
¢ ®

OALS LC UNILA

=1

Gambar 9. Rancangan Tampilan Course Description Screen.
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6. Rancangan Tampilan Course Learning Screen
Halaman ini akan menampilkan materi-materi (chapter) yang dapat diakses
pengguna dalam setiap level kursus berupa dokumen dan video pembelajaran.
Setiap level dapat memiliki satu atau lebih chapter yang harus diselesaikan oleh
pengguna untuk dapat mengerjakan kuis dan kemudian lanjut ke level
berikutnya.
/ﬁo\

¢ ®

OALS LC UNILA

LLLLLL

Gambar 10. Rancangan Tampilan Learning Screen.

7. Rancangan Tampilan Lesson Screen
Halaman ini menampilkan deskripsi, daftar video dan dokumen pembelajaran
dari setiap chapter yang dipilih oleh pengguna. Pada halaman ini, pengguna
dapat mengakses materi pembelajaran di setiap chapter kursus. Setiap materi
yang telah diakses pengguna akan diberikan simbol ceklis dan persentase
pembelajaran akan dihitung. Jika pengguna telah menyelesaikan seluruh materi

pembelajaran, maka persentase progress terhitung 100%.

/o—\ —=o%% o /?oo.\

Gambar 11. Rancangan Tampilan Lesson Screen.
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8. Rancangan Tampilan Course Quiz Screen
Halaman ini merupakan tampilan dari fitur quiz, pengguna dapat mengakses
quiz melalui halaman ini setelah menyelesaikan semua chapter pembelajaran di
setiap level. Terdapat 2 tombol dalam halaman ini, yakni “Take Quiz” yang
akan membawa pengguna ke halaman pengerjaan quiz dan “View Result” untuk

melihat halaman hasil quiz.

/ 0 ——00 O\
< X

OALS LC UNILA

Take Quiz

View Result

=

Gambar 12. Rancangan Tampilan Course Quiz Screen.

9. Rancangan Tampilan Quiz Question Screen
Halaman ini merupakan tampilan dari fitur quiz, pengguna dapat mengerjakan
soal-soal quiz setelah menyelesaikan semua chapter pembelajaran di setiap level
(yakni memiliki persentase progress sebesar 100%). Jika pengguna telah
menyelesaikan quiz di level tersebut dan mendapat nilai di atas batas minimum,
maka pengguna dapat beralih ke level berikutnya.

( 0 —=00 O\/ 0 ——00 O\( 0 —>00 c\
<« avz X || < auz X

auiz

Questions 1 of 50 Questions 50 of 50

Lorem ipsum Lorem ipsum dolor sit, amet

Lorem ipsum dolor Lorem ipsum dolor sit

Lorem ipsum dolor sit, amet Lorem ipsum
PREvious prvious

D N o Ao

Gambar 13. Rancangan Tampilan Quiz Question Screen.
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10. Rancangan Tampilan Quiz Result Screen
Halaman ini merupakan tampilan dari fitur quiz, yang dapat diakses setelah
pengguna mengambil quiz sebanyak satu atau lebih. Pengguna dapat melihat
nilai dari hasil quiz yang telah dikerjakan dan nilai batas minimum untuk lulus
(passing grade) dari quiz tersebut. Dalam halaman ini, juga terdapat tombol

“Repeat Quiz” yang difungsikan untuk mengambil ulang quiz di level tersebut.

/ 5 —=o0 o\

Quiz Level 1
Your Score: 100

=

Gambar 14. Rancangan Tampilan Quiz Result Screen.

3.4.3.3. Sprint

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan framework Scrum. Sprint
pada framework Scrum memiliki lima tahapan, yaitu Sprint Planning, Sprint
Backlog, Daily Scrum Meeting, Sprint Review, dan Sprint Retrospective. Tahapan-

tahapan yang dilangsungkan selama penelitian akan dibahas pada bab berikutnya.

3.4.3.4. Implementasi Framework Flutter

Dalam implementasinya, aplikasi dikembangkan menggunakan framework Flutter.
Flutter merupakan sebuah Software Development Kit (SDK) atau kerangka kerja
open source oleh Google untuk membangun aplikasi multi-platform, yang
dikompilasi secara native (natively compiled) dari basis kode tunggal (single

codebase). Implementasi hasil rancangan antarmuka ke dalam sistem dibangun
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menggunakan framework Flutter dengan bahasa pemrograman Dart, sedangkan
untuk sisi back-end dibangun dalam basis website menggunakan framework

Codeigniter 4.

Flutter menggunakan konsep widget dalam membangun antarmuka pengguna.
Flutter memiliki dua jenis widget yang dapat digunakan untuk pengembangan
aplikasi, yaitu Material Design dan Cupertino. Material Design adalah bahasa
desain yang dibuat oleh Google, sama dengan model desain yang digunakan pada
Android. Cupertino atau kata lain dalam gaya iOS adalah bahasa desain yang
digunakan oleh iOS. Flutter memiliki lebih banyak Widget Material Design
daripada Widget Cupertino, namun pada sistem operasi perangkat yang berbeda,
widget dapat digunakan di seluruh platform. Widget yang digunakan dalam
penelitian ini terbagi dalam dua tipe, yaitu Stateful Widget dan Stateless Widget.
Stateful Widget bersifat dinamis, berbanding terbalik dengan Stateless Widget yang

tidak dapat merubah nilai di dalamnya.

3.4.4. Pengujian Sistem

Pengujian sistem yang dilakukan pada penelitian ini dilakukan dalam tiga tahap,
yaitu Alpha Testing, Beta Testing, dan Functional Testing. Pengujian Alpha Test
dilakukan oleh internal tim pengembang dalam lingkup pengembangan, kemudian
pengujian Beta Test dilakukan oleh end user pada lingkungan yang sebenarnya.
Tahap pengujian Alpha mengamati penggunaan aplikasi oleh pengguna selanjutnya
dengan mencatat temuan yang terjadi dari kecacatan aplikasi. Dalam tahap
pengujian Beta, digunakan metode pengujian User Acceptance Testing (UAT)
untuk menilai apakah sistem yang dikembangkan telah sesuai dari sudut pandang
pengguna sistem. Pada penelitian ini juga dilakukan pengujian Functional Testing
untuk memastikan semua fungsi sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Pada tahap pengujian Functional Testing, metode yang digunakan adalah Black-
box Testing.
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3.4.4.1. Alpha Testing

Pengujian alpha berlangsung di lingkungan pengembang yang dilakukan oleh tim
internal, sebelum sistem rilis kepada pengguna eksternal. Pengujian dilakukan agar
nantinya ketika end user menggunakan sistem, pengguna tidak mengalami
kekecewaan karena masalah cacat atau kegagalan aplikasi. Tahap pengujian ini
biasanya dilakukan oleh kelompok yang independen seperti tim desain atau tim
pengembang tapi masih dalam perusahaan, misalnya oleh Software Quality
Assurance Engineer. Pengujian alpha dilakukan bersama dengan Imam Akbar
sebagai anggota internal tim pengembang dan Bapak Ardiansyah, S.Kom., M.Kom

selaku Scrum Master dalam penelitian ini.

3.4.4.2. Beta Testing

Setelah pengujian alpha dilakukan, kecacatan yang mungkin terjadi selama
pengembangan sistem ditemukan dan dapat diperbaiki lebih cepat, maka
selanjutnya dilakukan pengujian Beta Test untuk OALS LC Unila dengan User
Acceptance Test (UAT). Pengujian ini dilakukan untuk mengukur kesesuaian
kebutuhan pengguna pada sistem. Pengujian dilakukan dengan cara responden
mencoba aplikasi yang telah dikembangkan, setelahnya responden mengisi
kuesioner mengenai penggunaan aplikasi. Data hasil rekapitulasi kuesioner
kemudian dianalisis menggunakan skala likert. Tabel 5 merupakan rancangan

pertanyaan untuk pengujian UAT.

Tabel 5. Rancangan Pertanyaan Kuesioner UAT Aplikasi OALS LC Unila

No Pertanyaan

Tampilan OALS LC Unila menarik?

Saya dapat menggunakan OALS LC Unila tanpa buku panduan?

Fitur yang disediakan OALS LC Unila sudah memadai?

Aplikasi OALS LC Unila mudah untuk diakses?

Aplikasi OALS LC Unila memiliki navigasi yang mudah dipahami?
Fitur-fitur yang disediakan OALS LC Unila mudah untuk dipahami dan
digunakan?

o Ol WN B
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Tabel 5. (Lanjutan)
7 Menu yang disediakan pada OALS LC Unila sesuai dengan kebutuhan
Mahasiswa Unila?
8  Aplikasi OALS LC Unila mempermudah mahasiswa dalam mengakses
materi pembelajaran bahasa Inggris?
9 Aplikasi OALS LC Unila membantu meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam mempelajari bahasa Inggris?

Pengguna diberikan pertanyaan yang dapat dipilih berdasarkan beberapa kriteria,
dimana Kriteria tersebut ditentukan menggunakan Skala Likert yang dapat dilihat
pada Tabel 6.

Tabel 6. Bobot Jawaban Kuesioner

No Pilihan Jawaban Bobot
1  Sangat Setuju 5
2  Setuju 4
3  Cukup 3
4  Tidak Setuju 2
5 Sangat Tidak Setuju 1

Setelah mendapatkan respon dari pengguna selanjutnya akan dilakukan perhitungan

dengan menggunakan beberapa rumus sebagai berikut.

x
— 0
P= Skor Ideal X 100%,

dimana

X = Z(NXR)

Skor Ideal = nilai likert tertinggi % jumlah responden

Keterangan:

P = nilai persentase yang dicari

X = jumlah dari hasil perkalian nilai setiap jawaban dengan responden
N = nilai dari setiap jawaban

R = jumlah responden

Tabel interval penilaian untuk menentukan kategori penilaian yang diperoleh

melalui perhitungan jawaban responden dapat dilihat pada Tabel 7.
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Tabel 7. Kriteria Interpretasi Interval

No  Pilihan Jawaban Kategori Penilaian

1 Sangat Setuju 80% - 100%
2 Setuju 60% - 79,99%
3  Cukup 40% - 59,99%
4 Tidak Setuju 20% - 39,99%
5 Sangat Tidak Setuju 0% - 19,99%

Pengujian UAT ini dilakukan oleh Mahasiswa Universitas Lampung dari delapan
(8) Fakultas yang ada, meliputi yang menjadi pengguna sistem, yaitu Fakultas
Ekonomi dan Bisnis, Fakultas Hukum, Fakultas Pertanian, Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan, Fakultas Teknik, Fakultas limu Sosial dan IImu Politik, Fakultas
Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, dan Fakultas Kedokteran. Mekanisme
pengujian digunakan secara daring menggunakan pengisian kuesioner melalui
Google Formulir dengan minimal 2 responden yang mewakili pria dan wanita dari
setiap fakultas. Jawaban pertanyaan dari Tabel 9 kemudian dianalisis menggunakan
skala likert yang dapat dilihat pada Tabel 8. Adapun tujuan dilakukannya pengujian
ini adalah untuk mengetahui sistem OALS LC Unila sudah dapat mengoptimalkan

pembelajaran Bahasa Inggris mahasiswa di Universitas Lampung.

3.4.4.3. Functional Testing

Pengujian menggunakan metode Black-box Testing dilakukan untuk memastikan
fungsional sistem berjalan sesuai dengan skenario yang diharapkan. Skenario dari

pengujian yang dilakukan sebagai berikut.
3.4.4.3.1. Skenario Testing Autentikasi

Test Case Description : Testing Autentikasi Sistem.

Tabel 8. Skenario Testing Autentikasi

No Test Case ID Test Scenario
1 AUT 001 Mahasiswa melakukan login.
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3.4.4.3.2. Skenario Testing Fitur OALS Mahasiswa

Test Case Description : Testing pada Fitur OALS Mahasiswa.

Tabel 9. Skenario Testing Fitur OALS Mahasiswa

No Test Case ID Test Scenario

1. MHS_001 Mahasiswa masuk ke dashboard OALS.

2.  MHS_002 Mahasiswa melihat informasi dashboard.

3. MHS 003 Mahasiswa melihat informasi progress course.
4.  MHS_004 Mahasiswa melihat data course level.

5. MHS_005 Mahasiswa melihat informasi course.

6. MHS_006 Mahasiswa mendaftarkan diri dalam course.

7. MHS_007 Mahasiswa mengakses video pembelajaran.

8. MHS 008 Mahasiswa mengakses file materi pembelajaran.
9. MHS_009 Mahasiswa mengakses akses restricted quiz.
10. MHS_010 Mahasiswa mengakses quiz.

11. MHS_011 Mahasiswa mengerjakan quiz.

12. MHS 012 Mahasiswa melakukan submit jawaban quiz.
13. MHS_013 Mahasiswa mendapat nilai quiz.

14. MHS 014 Mahasiswa mengakses restricted course.

3.4.5. Penulisan Laporan

Setelah melakukan tahapan pengembangan perangkat lunak, selanjutnya dilakukan

penulisan laporan. Penulisan laporan ditujukan sebagai bahan referensi penelitian

yang akan datang maupun sebagai dokumentasi terhadap penelitian ini.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

Penelitian yang telah dilakukan memiliki hasil penelitian yang dapat

disimpulkan sebagai berikut.

1. Telah dikembangkan Open Access Learning System berbasis Android
dengan menggunakan framework Flutter.

2. Sistem ditujukan untuk mahasiswa Universitas Lampung. Mahasiswa dapat
mengikuti kursus, mengakses materi secara bebas, mengerjakan kuis, dan
melihat progress pembelajaran.

3. Pengembangan Open Access Learning System ini menggunakan metode
scrum yang terlaksana dalam enam (6) sprint dengan total durasi dua puluh
(20) minggu pengerjaan dikarenakan kendala yang disebabkan oleh
didapatinya bugs pada sistem sebelumnya.

4. Open Access Learning System diuji dalam tiga tahap, yaitu Alpha Testing,
Beta Testing dan Functional Testing. Alpha Testing diujikan dengan metode
black-box testing yang memiliki hasil fungsionalitas sesuai dengan yang
diharapkan. Beta Testing diujikan dengan metode User Acceptance Testing
(UAT) yang menghasilkan nilai indeks dari perhitungan sebesar 83,45%
dengan kisaran indeks penilaian 80-100%, sehingga dapat disimpulkan
responden setuju bahwa kualitas aplikasi OALS LC Unila dapat membantu
meningkatkan kualitas kemampuan Bahasa Inggris mahasiswa Universitas

Lampung.
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5.2. Saran

Berdasarkan proses pengembangan, pengujian sistem aplikasi, dan penilaian dari
responden yang telah dilakukan, maka saran yang dapat direkomendasikan untuk
penelitian masa mendatang antara lain adalah sebagai berikut:

1. Membuat fitur pemutaran video dan materi pembelajaran yang dapat
diakses di dalam aplikasi agar user tidak langsung tersambung ke aplikasi
lain.

2. Membuat dokumentasi atau user guide sistem yang dikembangkan agar
pengembangan  selanjutnya memiliki arsip untuk  perencanaan
pengembangan, sehingga tidak memulai dari awal dan terjadi kendala serta
error yang membuat pengembangan lebih lama.

3. Mengembangkan fitur checklist progress yang dapat memeriksa video dan
materi pembelajaran yang diberikan apabila sudah terlaksana sepenuhnya.

4. Mengembangkan fitur soal listening dan riwayat untuk quiz.
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