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Abstrak—Perkembangan teknologi yang Kkian pesat
berperan penting untuk kemajuan dalam berbagai aspek
kehidupan masyarakat terutama aspek ekonomi di Indonesia.
Hal tersebut dapat dilihat dari mulai banyaknya perusahaan
rintisan teknologi yang berlomba-lomba menemukan dan
mengembangkan solusi untuk berbagai kebutuhan masyarakat.
Sejalan dengan kemajuan tersebut, kebutuhan akan orang-
orang yang ahli di bidang keterampilan digital juga semakin
meningkat. Kebutuhan akan talenta digital pada keterampilan
digital seperti pemrograman dan desain mencapai angka 600
ribu per tahun. Pada Tugas Akhir ini membahas tentang
pengembangan aplikasi sebagai media pembelajaran
keterampilan digital dengan dukungan mentor dan komunitas
di dalamnya. Secara garis besar aplikasi yang dikembangkan
terdiri dari layanan kursus daring yang didukung oleh adanya
forum diskusi untuk bertanya kepada mentor dan sesi live
mentorship berkala dengan mentor. Pengembangannya
menerapkan prinsip Test-Driven Development (TDD) dimana
pengujian unit lebih didahulukan sebelum membuat sebuah
fitur. Penerapan metode Test-Driven Development dalam
pengembangan berdampak pada tingkat usabilitas dari aplikasi
yang sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil pengujian
usabilitas pada pengguna dengan menggunakan skala Likert.
Seluruh fitur dalam aplikasi mendapatkan nilai index di atas
90 % dimana nilai index terendah adalah 92,90 % dan nilai index
tertinggi mencapai 96,12 %.

Kata kunci—aplikasi, keterampilan digital,
perangkat seluler, test-driven development, usabilitas.
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L PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang kian pesat berperan
penting untuk kemajuan dalam berbagai aspek kehidupan
masyarakat terutama aspek ekonomi di Indonesia. Hal
tersebut dapat dilihat dari mulai banyaknya perusahaan
rintisan teknologi yang berlomba-lomba menemukan dan
mengembangkan solusi untuk berbagai kebutuhan
masyarakat. Sejalan dengan kemajuan tersebut, kebutuhan
akan orang-orang yang ahli di bidang keterampilan digital
juga semakin meningkat. Menurut Dirjen Pendidikan Tinggi,
Riset dan Teknologi (2021) bahwa pemintaan akan talenta
digital di Indonesia mencapai angka 600 ribu setiap tahun.
Hal serupa juga dituturkan oleh Presiden Republik Indonesia,
Ir. H. Joko Widodo pada acara Google for Indonesia (2020)
bahwa Indonesia masih membutuhkan total 9 juta talenta
digital untuk menunjang prekonomian hingga tahun 2035.
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Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, disamping
memperoleh pendidikan formal pada berbagai bidang
keterampilan digital, dibutuhkan pula sebuah media untuk
dapat belajar lebih dalam tentang suatu bidang keterampilan
digital sesuai dengan kebutuhan di industri. Mempelajari
keterampilan digital secara mandiri mungkin mudah bagi
sebagian orang, namun masih banyak yang kesulitan ketika
belajar sendiri. Mereka membutuhkan seorang mentor atau
pembimbing yang dapat mengarahkan dan memberikan saran
serta bantuan dalam proses belajar. Oleh karena itu, penulis
berinisiatif untuk mengembangkan aplikasi sebagai media
untuk belajar berbagai bidang keterampilan digital dengan
dukungan mentor dan komunitas sebagai salah satu dari
sekian banyak solusi untuk permasalahan di atas.

Dalam pengembangannya dilakukan dengan metode Test-
Driven Development (TDD) dimana pengujian unit aplikasi
lebih didahulukan sebelum membuat implementasi fitur yang
sesungguhnya. Pada tahap akhir, aplikasi diuji kembali
dengan menggunakan Usability Testing kepada pengguna
potensial  untuk  mengukur  bagaimana  pengaruh
pengembangan aplikasi dengan metode Test-Driven
Development terhadap kualitas dari aplikasi yang dihasilkan.

II. KAJIAN TEORI

A. Mentor

Mentor dideskripsikan sebagai seseorang yang sudah
berpengalaman di bidang tertentu dan memiliki minat serta
aktif dalam pengembangan karir profesional yang lebih muda.
Ada beberapa prinsip yang ada dalam diri seorang mentor
yaitu: (a) mereka mendorong impian dan mendukung aspirasi
karir anak didiknya, (b) mereka sering memberikan
kesempatan dan melibatkan anak didiknya dalam sebuah
pekerjaan atau proyek [1]. Kegiatan mentorship memberikan
keuntungan bagi kedua pihak. Mentor mendapatkan jejaring
yang lebih luas, potensial partner, dan retensi ilmu dan
keterampilan yang meningkat. Adapun anak didik (mentee)
mendapatkan praktik terbaik untuk keterampilan tertentu dan
kemajuan karir mereka [2].
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B. Pengembangan Aplikasi Mobile

Perangkat seluler pintar (smartphone) merupakan salah
satu perangkat komputasi yang berkembang sangat pesat
selama beberapa tahun ini sejak dirilisnya dua buah sistem
operasi terbesar untuk perangkat seluler yaitu Android dan
iO0S. Dalam pengembangan aplikasi secara umum termasuk
pengembangan aplikasi mobile, terdapat berbagai model daur
ulang pengembangan perangkat lunak atau Software
Development Life Cycle (SDLC) yang umum digunakan.
Contohnya seperti Waterfall Model, B-Model, Incremental
Model, V-Model, Spiral Model, Wheel-and-spoke Model,
Unified Process Model, dan Rapid Application Development
(RAD) [3]. Pada Tugas Akhir ini, karena pengembangannya
dalam lingkungan WRAP Entrepreneurship Bandung Techno
Park (WRAP BTP), sistem yang dikembangkan memiliki
target dan spesifikasi yang mungkin untuk berubah seiring
dengan proses validasi ide dan pengguna. Maka, penulis
menggunakan metode Agile Scrum yang berupakan bagian
dari Rapid Application Development (RAD).

-
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Backlog Backlog

GAMBAR 1
DIAGRAM PROSES SCRUM

Agile secara istilah adalah kemampuan untuk membuat
dan merespon perubahan dalam sebuah lingkungan yang
tidak pasti [4]. Dalam pengembangan aplikasi, Agile
diartikan sebagai proses pengembangan aplikasi dengan
iterasi atau tahapan yang dinamis. Adapun Scrum yang
merupakan bagian dari Agile adalah sebuah kerangka kerja
(framework) dimana sekelompok orang dapat bekerja untuk
menyelesaikan masalah adaptif yang kompleks, sembari
secara produktif dan kreatif mengembangkan dan
memberikan sebuah produk dengan nilai tinggi untuk
permasalahan tersebut [4]. Terdapat dua komponen utama
dalam kerangka kerja Scrum seperti pada Gambar 1, yaitu
sebagai berikut:

1. Scrum Events

Scrum Events merepresentasikan serangkaian kegiatan

dalam proses pengembangan sebuah produk atau aplikasi

(selanjutnya disebut dengan Sprint). Sprint memiliki

waktu yang terbatas selama satu bulan atau kurang dan

tidak ada jeda antara satu kegiatan dengan kegiatan lain.

Scrum Events terdiri dari:

a. Sprint Planning

Sprint Planning adalah kegiatan yang dibatasi selama
8 jam atau kurang untuk memulai Sprint. Tujuan
utama dari kegiatan ini adalah untuk menentukan
prioritas pekerjaan dari Product Backlog yang harus
diselesaikan terlebih dahulu dalam satu Sprint.
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b. Daily Scrum
Daily Scrum adalah kegiatan yang dilaksanakan
terjadwal setiap hari selama 15 menit. Dalam
kegiatan ini pengembang akan memaparkan
pekerjaan yang akan dilakukan pada hari tersebut dan
melaporkan kemanjuan dari pekerjaan pada hari
sebelumnya.

c. Sprint Review
Sprint Review adalah kegiatan yang dibatasi selama
4 jam atau kurang untuk meninjau hasil pekerjaan
(Increment).

d. Sprint Retrospective
Sprint Retrospective adalah kegiatan yang dibatasi
selama 3 jam atau kurang untuk mengakhiri proses
Sprint. Dalam kagiatan ini, seluruh pihak yang
terlibat akan meninjau Sprint sebelumnya dan
memberikan saran serta masukan untuk Sprint
berikutnya.

2. Scrum Artifacts

Scrum  Artifacts merepresentasikan pekerjaan yang

dikerjakan dalam proses pengembangan sebuah produk

atau aplikasi. Scrum Artifacts terdiri dari:

a. Product Backlog
Product Backlog adalah daftar terurut dari pekerjaan
yang akan diselesaikan, dipelihara, atau ditingkatkan.

b. Sprint Backlog
Sprint Backlog adalah daftar pekerjaan yang telah
dipilih dalam Sprint Planning untuk dikerjakan
selama satu Sprint.

c. Increment
Increment adalah hasil akhir yang dicapai dalam satu
Sprint. Dalam hal pengembangan aplikasi, Increment
dapat berupa sebuah fitur.

C. Flutter Software Development Kit

Flutter adalah sebuah Software Development Kit (SDK)
atau Ul toolkit yang dirancang dan dikembangkan oleh
Google untuk mengembangkan aplikasi multi- platform yang
dapat berupa aplikasi mobile, website, dan desktop. Aplikasi
yang dikembangkan dengan Flutter hanya membutuhkan
satu basis kode yaitu Dart sebagai bahasa pemrogramannya
[5]. Pengembangan aplikasi mobile secara umum termasuk
dengan menggunakan Flutter terdiri dari dua proses yaitu
pembuatan User Interface (UI) dan menghubungkan User
Interface (UI) dengan data baik dari internet maupun basis
data lokal.
1. State Management

Untuk mengelola perukaran data tersebut, Flutter
menggunakan State Management yaitu sebuah metode
untuk mengatur bagaimana User Interface (Ul) aplikasi
bereaksi terhadap perubahan data. Selain itu, State
Management juga berfungsi untuk mengatur kode sumber
agar terciptanya Separation of Concern (SoC) antara

logika bisnis aplikasi dan tampilan aplikasi [5]. Dalam
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Tugas Akhir ini, penulis menggunakan jenis State
Management pihak ketiga yaitu GetX.
2. GetX Reactive State Management

GetX merupakan pendekatan State Management
sederhana yang ringan, memudahkan pengelolaan
dependency injection, dan perpindahan (routing) antar
halaman pada aplikasi baik dengan membawa data
maupun tidak.

Data - ..} GetX Controller :4 - ul

I‘\ rObservah\J / I
N H\/J/

~.

GAMBAR 2
CARA KERJA GETX

Cara kerja dari GerX sebagai sebuah State Management
sangat sederhana yaitu dengan memanfaatkan GetX
Controller sebagai pusat dari logika bisnis aplikasi untuk
mengolah data sebelum diteruskan ke halam User
Interface (UIl) aplikasi. GetX adalah jenis Srate
Management yang reaktif. Pada Gambar 2 di dalam
controller terdapat variabel yang bersifat observable
dimana nilai dari variabel akan berubah sejalan dengan
perubahan pada data yang masuk ke controller. Dengan
pendekatan State Management yang reaktif, aplikasi yang
dihasilkan dapat interaktif secara langsung (real-time)
dan tetap ringan [6].

D. Teknologi WebRTC

WebRTC merupakan sebuah proyek sumber terbuka
(Open-Source) yang dikelola oleh perusahaan-perusahaan
teknologi seperti Apple, Google, Microsoft, Mozilla, dan
lainnya. WebRTC adalah layanan yang memungkinkan
pengembang perangkat lunak untuk menyediakan fitur
komunikasi langsung seperti komunikasi video, suara, dan
data umum lainnya [7]. Layanan video conference seperti
Zoom, Google Meet, dan lain sebagainya dibangun di atas
teknologi WebRTC.
1. VideoSDK

VideoSDK adalah sebuah layanan pihak ketiga yang
menyediakan Software Development Kit (SDK) yang
berjalan dengan teknologi WebRTC untuk membuat fitur
video conference dan live streaming. VideoSDK
menyediakan template fitur yang dapat digunakan
langsung (Prebuilt Integration) dan pilihan fitur yang
dapat dikustomisasi mengikuti spesifikasi dan desain dari
aplikasi (Custom Integration) [8]. Dalam Tugas Akhir ini,
penulis menggunakan layanan pihak ketiga VideoSDK
untuk membuat fitur Live Mentorship.

E. Figma
Figma adalah sebuah perangkat lunak berbasis web dan
desktop yang digunakan untuk merancang desain antarmuka
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aplikasi mulai dari wireframe, high- fidelity design, sampai
prototipe. Selain itu, Figma juga digunakan secara
kolaboratif dengan pengembang untuk berbagi desain
aplikasi yang sudah siap untuk dikembangkan ke tahap
prouksi [9].

F. Test-Driven Development

Test-Driven Development (TDD) merupakan sebuah
pendekatan yang digunakan dalam proses pengembangan
sebuah perangkat lunak atau aplikasi dimana pengembang
diharuskan untuk melakukan pengujian terlebih dahulu
sebelum mengembangkan fungsionalitas dari aplikasi
tersebut. Test-Driven Development merupakan bagian dari
Extreme Programming. Dimana Extreme Programming
adalah sebuah metode agile untuk pengembangan perngkat
lunak berorientasi objek dengan iterasi yang cepat [10].

Dalam Test-Driven Development, pengembang akan
terlebih dahulu menulis skenario pengujian unit (unit testing).
Unit adalah bagian terkecil dari perangkat lunak yang dapat
diuji (festable). Pada pemrograman berorientasi objek, unit
umumnya dapat berupa class, method, atau procedure.

[ Feature
L g ‘ 2. Write test
1l |

Test-Driven
Development

) TestFail

5. Iterate ‘

3. Write code

‘ 4. Clean code

GAMBAR 3
DIAGRAM TEST-DRIVEN DEVELOPMENT

Alur kerja dari Test-Driven Development bersifat iteratif
dimulai dengan penulisan skenario pengujian dan
menjalankan pengujian. Pada tahap ini, pengujian akan gagal
karena kode unit belum ditulis. Kemudian proses dilanjutkan
dengan menulis kode unit seminimal mungkin dengan tujuan
untuk membuat kode pengujian sebelumnya berhasil. Setelah
itu, kode unit dan kode pengujian akan dioptimasi (refactor)
untuk meningkatkan kualitas dan keterbacaan kode tanpa
mengubah fungsionalitas atau perilakunya [10]. Proses Test-
Driven Development diakhiri dengan melakukan pengujian
kembali untuk memastikan kode unit sudah sesuai dengan
apa yang diharapkan dalam skenario pengujian. Proses
tersebut dikenal dengan istilah Red-Green-Refactor.

Tujuan mendahului pengujian (testing) sebelum menulis
kode unit adalah untuk mendapatkan alur pengembangan
yang rapi dan terukur serta menghasilkan aplikasi yang
berjalan dengan baik dan mudah dipelihara.

G. Behaviour-Driven Development

Metode Behavior-Driven Development (BDD) pertama
kali diperkenalkan oleh Dan North yang terinspirasi oleh
Kent Beck’s, yaitu orang yang pertama kali memperkenalkan
metode Test-Driven Development (TDD). Metode Behavior-
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Driven Development secara eksplisit dituliskan dalam tiga
sintaks sederhana yaitu: (a) Given some initial context, (b)
When an event occurs, dan (c) Then ensure some outcomes
[9]. Dalam prakteknya, metode ini berfokus kepada tingkah
laku sebuah sistem. Pihak-pihak yang terlibat dalam proses
pengembangan dengan metode ini adalah pengembang
(developers), QA (Quality Assurance), dan pengguna
(customers). Pelanggan juga terlibat karena metode ini fokus
kepada memahami persyaratan sistem (requirements) dan
proses pengujian dilakukan dengan Bahasa Inggris sederhana
sehingga mudah dipahami oleh orang-orang non-teknis [11].
Hal ini menjadikan metode Behavior-Driven Development
cocok diimplementasikan pada sebuah perusahaan.

H. Kunci Pembeda Antara TDD dan BDD

Baik  Test-Driven  Development (TDD) maupun
Behavioral-Driven Development (BDD) merupakan bagian
dari kerangka kerja Agile Scrum. Berdasarkan kunci pembeda
pada tabel di atas, kedua metode memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing ketika diimplementasikan pada
sebuah proyek pengembangan perangkat lunak atau aplikasi
[12]. Namun, Test-Driven ~ Development  dalam
implementasinya sangat sesuai ketika hanya ada pengembang
(developers) yang terlibat.

TABEL 1
PERBEDAAN TDD DAN BDD
Parameter TDD BDD
Definisi TDD adalah sebuah | BDD adalah sebuah metode
metode pengembangan | pengembangan yang lebih
yang lebih fokus kepada | fokus kepada tingkah laku
implementasi ~ sebuah | sebuah sistem
fitur
Partisipan Developer Developer, Customer, QAs
Bahasa Menggunakan  bahasa | Menggunakan Bahasa
yang sama dengan | Inggris sederhana
bahasa yang digunakan
pada pengembangan dan
implementasi fitur
(contohnya: Dart, Java,
dan lain sebagainya)
Fokus Pengujian unit (unit test) | Memahami requirements
Utama

I. Pengujian Alpha

Pengujian Alpha merupakan jenis pengujian yang
dilakukan pada lingkungan pengembangan. Dalam pengujian
ini, hanya tim internal yang terlibat. Pengujian Alpha
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kesalahan pada
sebuah aplikasi lebih dini sehingga dapat dengan cepat
diperbaiki sebelum aplikasi berada di tangan pengguna [13].

J. Pengujian Beta

Pengujian Beta merupakan jenis pengujian yang
dilakukan secara terbuka pada lingkungan yang sebenarnya
dengan keterlibatan orang lain yang berpotensi menggunakan
aplikasi tersebut [13].

1. Pengujian Usability
Pengujian Usability pada sebuah perangkat lunak atau
aplikasi dilakukan untuk mengukur dan mengetahui
apakah aplikasi yang dikembangkan dapat digunakan
oleh pengguna dengan mudah dan sesuai dengan target
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serta kebutuhan pengguna akan aplikasi tersebut.
Menurut Neilsen [14], terdapat lima aspek yang harus
dimiliki oleh sebuah perangkat lunak atau aplikasi agar
dikatakan usable, antara lain sebagai berikut:

a.

Efisiensi (Efficiency)

Perangkat lunak atau aplikasi dikatakan efisien
ketika pengguna dapat dengan cepat menyelesaikan
tujuan mereka dalam aplikasi.

Kepuasan (Satisfaction)

Perangkat lunak atau aplikasi dikatakan memberikan
kepuasan bagi pengguna ketika pengguna dapat
menggunakan aplikasi dengan nyaman dan memilih
aplikasi tersebut tetap ada diperangkat mereka untuk
digunakan lagi.

Kemampuan untuk dipelajari (Learnability)
Perangkat lunak atau aplikasi dapat dipelajari dengan
mudah pada saat pengguna pertama kali
menggunakan aplikasi tersebut.

Kemampuan untuk diingat (Memorability)
Pengguna dapat mengingat fungsi-fungsi dari
aplikasi ketika membuka dan menggunakan aplikasi
kembali.

Kesalahan (Error)

Aplikasi memiliki tingkat kesalahan yang kecil dan
penanganan kesalahan yang baik. Jadi ketika
pengguna mendapati kesalahan, aplikasi dapat
mengarahkan pengguna untuk menanggulangi
kesalahan tersebut.

Pengukuran tingkat usability sebuah perangkat lunak atau
aplikasi dapat dilakukan dengan menggunakan Skala
Likert [14]. Dengan Skala Likert, pengguna dapat dengan
mudah menentukan nilai dari wusability aplikasi saat

pengujian.
Skor =T x Pn )
Int l= 100 2
nrervat = Jumlah Skor Likert @
Skor
Index = x 100 (3)
Keterangan:
T  =Jumlah responden yang memilih
Pn = Pilihan angka skor Likert
Y =Skor tertinggi Likert x Jumlah responden

Nilai dari interval digunakan untuk mendapatkan
interpretasi persen seperti pada Tabel 2. Tabel ini akan
digunakan untuk menentukan hasil akhir (Index).

TABEL 2

INTERPRETASI SKOR BERDASARKAN INTERVAL
Jawaban Keterangan
Angka 0% - 19,99% Tidak Mudah Sekali
Angka 20% - 39,99% Tidak Mudah
Angka 40% - 59,99% Cukup Mudah
Angka 60% - 79,99% Mudah
Angka 80% - 100% Mudah Sekali
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2. Limitasi Usability Testing pada Aplikasi Mobile
Melakukan pengujian usability pada perangkat lunak
berupa aplikasi mobile memiliki tantangan dan limitasi
tersendiri. Menurut Dongsong Zhang dan Boonlit Adipat
[15], ada beberapa hal yang menjadi limitasi antara lain:
a. Konteks Mobile

Ketika menggunakan aplikasi mobile, pengguna
tidak diam di satu tempat saja. Fokus pengguna dapat
terdistraksi dengan lingkungan sekitar.

b. Konektivitas
Ketika koneksi perangkat mobile melambat maka
akan berdampak pada penurunan pengalaman
penggunaan aplikasi yang membutuhkan untuk
terkoneksi ke internet.

c. Ukuran Layar Kecil
Karena perangkat mobile digunakan dengan alasan
praktis, tentu informasi yang dapat ditampilkan juga
terbatas.

d. Perbedaan Resolusi Layar
Resolusi layar yang berbeda antara satu perangkat
dengan perangkat yang lain dapat mempengaruhi
tingkat usability contohnya pada saat menampilkan
sebuah gambar.

e. Kemampuan Pemrosesan dan Daya yang Terbatas
Perangkat mobile memiliki kemampuan pemrosesan
yang berbeda-beda dan terbatas. Begitu pula dengan
daya yang dimiliki. Hal ini akan membuat adanya
limitasi aplikasi yang dapat dijalankan pada

perangkat tersebut.

f. Metode Entri Data

Cara untuk melakukan entri data pada perangkat
mobile sangat berbeda dengan perangkat komputer
desktop dan memerlukan kemahiran tertentu.

K. Uji Validitas
Uji validitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana

pengukuran yang dilakukan sudah tepat untuk mengukur apa
yang hendak diukur. Nilai koefisien validitas suatu
pengukuran berada berkisar antara -1,00 sampai +1,00.
Semakin tinggi nilai koefisien yang dihasilkan, dalam hal ini
mendekati +1,00 maka instrumen pengukuran semakin valid
[16]. Rumus yang digunakan dalam uji validitas adalah
teknik korelasi Product Moment [16] seperti berikut:

I n(Exy) — Cx) X yi) @

7 JOED - GHEEYD - 09D

Keterangan:

Tyy = Koefisien korelasi

n = Jumlah responden

X; = Skor setiap item per responden
Vi = Skor total per responden

L. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
suatu pengukuran dapat dipercaya karena keajegannya.
Terdapat beberapa metode yang dapat dilakukan untuk
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menguji reliabilitas antar lain fest-retest, ekuivalen, dan
internal consistency. Dalam metode internal consistency
terdapat beberapa teknik diantaranya uji split half, KR 20,
KR21, dan Alpha Cronbach [16]. Pada Tugas Akhir ini
penulis menggunakan metode uji reliabilitas yaitu internal
consistency dengan teknik Alpha Cronbach yang dapat
digunakan untuk mengukur instrumen berbentuk kuesioner.
Adapun rumus dari Alpha Cronbach adalah sebagai berikut:

Tk 552
= (k—l){l_ SE} ©)

Keterangan:

T = Koefisien reliabilitas Alpha Cronbach
k = Jumlah item soal

¥ S? = Jumlah varian skor tiap item

SZ = Varians total

III. METODE

A. Arsitektur Sistem

S
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GAMBAR 4
ARSITEKTUR SISTEM

Arsitektur dari sistem yang dikembangkan secara
keseluruhan mulai dari basis data sampai ke aplikasi yang
berinteraksi dengan pengguna adalah sebagai berikut:

1. Basis Data (Database)

Basis data yang digunakan dalam sistem adalah Structured

Query Language (SQL) dengan bantuan MySQL sebagai

database management system (DBMS) untuk mengelola

seluruh basis data.
2. Back-End

Seluruh aliran data yang keluar dan masuk ke basis data

diatur pada sisi back-end sebelum data tersebut

dikonsumsi oleh front-end baik itu aplikasi mobile
mapupun website. Data-data tersebut akan didistribusikan
dalam bentuk JavaScript Object Notation (JSON) melalui

Application Programming Interface (API) sehingga dapat

digunakan dengan mudah oleh aplikasi.
3. Payment Gateway

Payment gateway merupakan layanan untuk melakukan

transaksi atau pembayaran sebuah produk. Pada sistem ini,

payment gateway yang digunakan adalah Midtrans.
4. Front-End Aplikasi dan Website

Pada sisi front-end, terdapat aplikasi mobile yang

dikembangkan dengan Flutter SDK, dan website yang

dikembangkan dengan framework Vue Js.
5. Firebase Storage

Layanan Firebase khususnya Storage digunakan untuk

penyimpanan berkas berbentuk gambar.
6. VideoSDK

Layanan VideoSDK digunakan untuk memenuhi

kebutuhan video conference pada fitur Live Mentorship.
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B. Design Pattern
Pengembangan perangkat lunak atau aplikasi ini
menggunakan pola desain (design pattern) Model-View-
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C. Desain Basis Data

Berikut adalah desain basis data atau Entity-Relationship
Diagram yang dimiliki aplikasi. Diagram pada Gambar 3.3
menunjukkan hubungan antar entitas atau tabel dalam basis

Controller (MVC) yang telah disesuaikan dengan kebutuhan
pengembangan dan Software Development Kit (SDK) yang
digunakan, dalam hal ini Flutter. Berikut adalah diagram dari
design pattern tersebut.

T

!
[ Controller ]
+
[ Repository ]
@ l
Hive API
GAMBAR 5

DIAGRAM DESIGN PATTERN APLIKASI

Tanda panah dalam diagram menunjukkan dependency

(kebergantungan) dari sebuah komponen terhadap komponen
lain. Penjelasan lebih lengkap mengenai masing-masing
komponen pada design pattern di atas adalah sebagai berikut:

1.

Repository
Repository adalah komponen yang berada pada lapisan
paling dalam dan bersifat abstrak terhadap lapisan di
atasnya. Repository berfungsi sebagai tempat untuk
berkomunikasi dengan Application  Programming
Interface (API) atau server baik itu menerima data
maupun mengirim data. Dalam prosesnya, repository juga
memiliki hubungan atau bergantung dengan beberapa
komponen yaitu:
a. Model
Model merupakan sebuah objek yang
merepresentasikan data. Dalam hal ini data yang
dimaksud adalah data yang diperoleh dari server.
b. Hive
Hive merupakan sebuah plugin pihak ketiga untuk
menangani kebutuhan basis data lokal yang digunakan
untuk menyimpan informasi sederhana.
Controller
Controller merupakan komponen yang berfungsi
menghubungkan repository yang berisi data dengan view
tampilan User Interface (Ul) aplikasi yang
berinteraksi dengan pengguna. Dalam arsitektur ini

atau

controller menerapkan State Management pihak ketiga
untuk Flutter yaitu GetX.

View

View merupakan komponen User Interface (Ul) dari
aplikasi yang terletak pada lapisan terluar. Pada
prosesnya, view akan berkomunikasi dengan controller
untuk mendapatkan maupun mengirimkan data.

data aplikasi.

[ forum ( user order
—id int ——id Tint H [ie int
|stug string email string item_id int
|title string full_name varchar total int
|description string date_of_birth date order_type string
gender string midtrans_order_id string
occupation strin midtrans_snap_token |string
thread P " SRR %
! string uuid string
id int =
| | user_id int
|author_id int Bd
| course_enroliment status string
Lgforum_id int = d dat
\<lorder_at ate
|siug string \cmuseﬁud int > _
|tite string —<{user_id Int
| cantent string Souse
;image_uﬂ string | course_lesson - mt
‘embedded_url string id int category_id int
: : " course_id int s [slug string
slug string title string
thread_answer ] itle P description string
tid int | 8 level string
author_id int = e paid_status boolean
< thread_id int _ price int
id int
slug siring a " student_enrolled int
content longtext st = - fundamental_target  |string
image_url string : concept_target string
| " title string
_url string - sting practice_target string
content_type string
thread_answer video url string live_mentorship
id int text_content string id int
|author_id int e “course_id int
—<answer_id int slug sting
|content longtext title string
(! | |
meeting_id string
meeting_token longtext
start_time date
has_started boolean

DIAGRAM ENTITY-RELATIONSHIP

D. Diagram Use Case

Berikut adalah use case diagram yang menggambarkan
fitur yang dapat diakses oleh pengguna dengan role user dan

mentor.
Access
available s Create
y e
Upvote
/ or devote
discussion
User Mentar

k

course
lessons

Attend live
mentorship

Post

reply

mentorship

answer and

Schedule live

GAMBAR 7

DIAGRAM USE CASE

E. Diagram Flowchart

Berikut adalah diagram flowchart yang menggambarkan
alur kerja dari masing-masing fitur yang ada pada aplikasi

yang dikembangkan.
1. Autentikasi

Fitur autentikasi pada aplikasi yang dikembangkan terdiri
dari login, register, dan forgot password dengan alur
seperti berikut.
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Request

Display

Has live
mentorship?

Display empty
placeholder

courses

Input email reset
password
Activating Join live
o e e camera of Database mentorship
data a;:f:m [+ password pa|sﬂi\;grﬂ P! session
L (= L0 :
LGIE\I:\ to
e exisng ‘_ ves Activate Is live ves | Leavelive
camera or mic? mentorship mentorship
over? session
Auto login
after registration
Turning
camera or End
microphone
off
GAMBAR 8
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Mentor
2. Kursus
Fitur kursus pada aplikasi yang dikembangkan terdiri dari Create and
. g Has live schedule
daftar kursus, detail kursus, pembelian dan pembayaran mentorship? >~ upcoming live
kursus, dan Learning Management System (LMS) mentorship
sederhana untuk belajar pada sebuah kursus dengan alur ves
seperti berikut. Y >
Start live
mentorship Database
Display View user's View course
available V\evgeigﬁrSG | +— enrolled lessons and
courses courses materials End

selonten 5 e GAMBAR 10
Database e el FLOWCHART FITUR LIVE MENTORSHIP
4. Forum Diskusi
Erroll course? Fitur forum pada aplikasi yang dikembangkan terdiri dari

daftar forum, thread diskusi dalam sebuah forum,
memberikan jawaban pada thread diskusi, memberikan

El n . . .
cotree aoy S Display error komenta}“ padg jawaban dalam thr‘ead (.hskush membuat
e message thread diskusi, mengubah thread diskusi, dan menghapus
thread diskusi.
GAMBAR 9
FLOWCHART FITUR KURSUS

3. Live Mentorship
Fitur live mentorship yang dikembangkan terdiri dari
menjadwalkan live mentorship pada sisi pengguna dengan
role mentor, dan bergabung ke live mentorship pada sisi
pengguna selain role mentor.

Select a forum
S
Upvote or devote

lt—— a thread, answer,
or reply

Creale a new
thread discussion

Starta
discussion?

Upvote o
devote?

*| Database

Edit existing
discussion

Edit existing
discussion?

Post new

Create an answer
answer?

Delete existing
discussion

Post new
reply?

Delete existing
discussion?

Create a reply

GAMBAR 11
FLOWCHART FITUR FORUM DISKUSI
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F. Antarmuka Pengguna
Berikut adalah penjelasan dari masing-masing fitur yang
ada pada aplikasi yang dikembangkan serta desain dari User
Interface (UI) aplikasi.
1. Autentikasi
Merupakan fitur umum yang dimiliki aplikasi yaitu untuk
masuk ke aplikasi dengan akun yang telah terdaftar,
membuat dan mendaftarkan akun baru untuk mengakses
fitur aplikasi, maupun memperoleh bantuan ketika
mengalami kendala seperti pengguna lupa dengan kata
sandi akun.

oL Al TE s W00 | | o rete UTE st @ HORHE I Ak (TE nas @ w00

& Masuk & Daftar € LupaPassword

Buat Akun

Pulihkan Password

Selamat Datang
Sil Silakan masukkan password yang baru

Silakan masuk ke a a unt Pastikan email yang
melanjutkan progress belajar! it

Password Baru

Email Nama
aditya@growup id Student
Password Emal

student@growup.id

Password
Kenfirmasi Password Baru

giwlelritiylulilolp

als d figlh j kil

@ z x cvbnm @
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DESAIN FITUR AUTENTIKASI

28 @ s @ Berikut

2. Kursus
Merupakan fitur dimana pengguna dapat mengakses
berbagai kursus online tentang keterampilan digital,
melihat kursus yang tersedia, melihat detail kursus dan
kurikulum, membeli kursus, serta mengakses materi pada
kursus dimana pengguna tersebut terdaftar.

B WO A U w07 ® W 100 o4

4 Belajar Membuat Protatipe Desa... 4 Belajar Membuat Prototipe Desain...

-
Belajar Membuat Prototipe
Desain Ul dengan Protopie

. i Diskusi Seputar Merancang dan
3?::";:;:::‘:{':;; Tototipe Dedain Membangun Prototipa Pradul Digital

Detail Kursus e
il Bolajar UIJUX Design Dasar
. dengan Figma

Deskripsi Singkat

Rp.280.000

Daftar Mater.
- x
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3. Live Mentorship
Merupakan fitur sebagai pendukung dari fitur kursus
dimana mentor dapat mengadakan sesi live mentorship
dan pengguna dapat berdiskusi secara langsung dengan
mentor dan pembelajar lainnya.

Vo FEwon s e 108 = w00

® Live Mentorship

tar Merancang don Membangun
ipe Produs Digital

Belajar Membuat Protatipe
Desain Ul dengan Protopie

Progress 100%

Live Mentorship Mandatang

Tapik Mentorship

1ps Membuat Prol enarik
Tips Membuat Prototipe yang Menari e

otatipe Produk Digital

Kursus Terkait

Belajar Membuat Prototipe Cr—
Desain Ul dengan Protopie

Tanggsl
[ 2022-08-10, 08:30 AM o n I;:::;nrullux Design Dasar
= dengan Figma
L]
GAMBAR 14

DESAIN FITUR LIVE MENTORSHIP
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4. Forum Diskusi
Merupakan fitur sebagai pendukung dari fitur kursus
dimana pengguna dalam hal ini pembelajar dapat dengan
mudah berdiskusi dengan pembelajar lainnya serta mentor
mengenai materi pada kursus tententu atau berbagi

informasi.
ol XL Axiata LTE 17.24 @ 100% 45 ol XL Axiata LTE 17.31 & 100% 45
U
& Mobile Development 101 ~ ® X Buat Thread Kirim

@ Aditya Rohman

Rabu, 01 Juni 22 « 16:13 PM

Jane Doe
@ Wobie Development 101

Multi-platform vs Native Mobile

Development Bagus Mana?

Karena saat ini Flutter sedang hype
banget dig n, jadi bingung buat
mulai bel. mobile development harus
belajar native dulu atau langsung pakai
multi-platform aja. Ada saran?

Cara Terbaik untuk Mengelola State
pada Flutter?

Halo, saya sudah paham perbedaan stateless
dan stateful. Lalu apakah selamanya kita
hanya memanfaatkan kedua widget tersebut?
Apa ada cara yang lebih efisien untuk

mengelola state aplikasi?

B mela 5

i~ sipior: (2

# 2Upvote 2 Answers

Cara milih state management?
Flutte
m

qiwlelrfitlyviulilolp
identik dengan .
ment ya. Nah,

te manageme; alsldlflglhlilk]!

yar
untuk sebuah project?
| Buat Thread 0

M fon C 123 @& ¢
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tate
mana sih cara

zixlc|vib|n|m}

space return

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengujian Alpha

Pengujian Alpha adalah pengujian yang dilakukan pada
lingkungan pengembangan dengan hanya tim internal dan
pengembang saja yang terlibat dalam pengujian. Pengujian
Alpha pada Tugas Akhir ini dilakukan dengan pengujian unit
(unit testing).

h+~ B m

TERMINAL

+ mobile-public git:( ) x flutter test packages/repositories &§& flutter test
00:@8 +130: All tests passed!

00:10 +192: A1l tests passed!

+ mobile-public git:( A |
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Berikut adalah hasil pengujian unit dari repository dan
controller untuk seluruh fitur yang terdapat dalam aplikasi:
1. Modul Repository

TABEL 3
HASIL UNIT TEST PADA REPOSITORY
No. Fitur Jumlah Test-Case Hasil
1 Autentikasi 26 100%
2 Kursus 54 100%
3 Forum Diskusi 50 100%

Dari total fest-case sebanyak 130 pada modul repository,
berikut adalah hasil analisa test coverage dengan
menggunakan LCOV:
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LCOV - code coverage report

Current view: top level Hit Total  Coverage
Test: Icov.info Lines: 699 778 89.8 %
Date: 2022-08-06 13:23:32 Functions: 0 0 -

m

0/0
src/course 1000% 74/74 - 0/0
src/course/models ([ 99.6% 235/236 - 0/0
sre/forum 1 865% 122/141 - 0/0
src/forum/models [ 994 % 165/166 - 0/0
src/user — ] (80242 41 /51 - 0/0

O I - oo
= 1000% 32/32 - 0/0

src/user/db

src/user/models

Generated by: LCOV version 1.16
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2. Modul Controller

TABEL 4
HASIL UNIT TEST PADA CONTROLLER

No. Fitur Jumlah Test-Case Hasil
1 Autentikasi 26 100%
2 Kursus 54 100%
3 Forum Diskusi 50 100%

Dari total fest-case sebanyak 192 pada modul controller,
berikut adalah hasil analisa test coverage dengan
menggunakan LCOV:

LCOV - code coverage report

Current view: top level Hit  Total
Test: Icov.info Lines: 632 868
Date: 2022-08-06 13:24:40 Functions: 0 0 -

[ 1 868% 302/348 0/0
oo FEEENEEEESE - o/0
oo EESEREEIESE - o/0
— | R

Generated by: LCOV version 1.16

Coverage

src/course/controllers
src/forum/controllers
src/user/controllers

utilities
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B. Pengujian Beta

Pengujian Beta merupakan pengujian yang dilakukan
secara terbuka pada lingkungan sebenarnya dimana
pengguna yang berpotensi menggunakan aplikasi dapat
terlibat dalam proses pengujian. Pengujian Beta dilakukan
dengan metode Usability Testing.
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TABEL 6
SKOR LIKERT
Label Nilai
Tidak Mudah Sekali 1
Tidak Mudah 2
Cukup Mudah 3
Mudah 4
Sangat Mudah 5

Setiap skenario pengujian mewakili aspek dari usability
sebuah aplikasi. Perhitungan nilai tiap skenario
menggunakan rumus (1), (2), dan (3). Tabel 7 di bawah ini
menyajikan rekap hasil dari pengujian usability yang telah
dilakukan.

TABEL 5
KUESIONER PENGUIJIAN USABILITY

No. Pertanyaan Kuesioner

1 Bagaimana pengalaman menggunakan fitur register untuk
membuat akun baru?

2 Bagaimana pengalaman menggunakan fitur login untuk masuk
ke akun yang terdaftar?

3 Bagaimana pengalaman menelusuri dan mencari sebuah kursus
pada aplikasi?

4 Bagaimana pengalaman melakukan pembelian sebuah kursus
pada aplikasi?

5 Bagaimana pengalaman mencoba mengakses materi pada kursus
yang telah dibeli?

6 Bagaimana pengalaman menggunakan fitur forum diskusi?

7 Bagaimana pengalaman menggunakan fitur live mentorship?

TABEL 7
REKAP HASIL USABILITY TESTING
Pertanyaan | EF | SF | LR | MR | ER Nilai
1 \ \4 \4 \4 \4 94,19%
2 v v v N v 94,83%
3 \ \ \ \ ) 96,12%
4 \ \ \ \ ) 94,19%
5 v N v N v 94,83%
6 \ \ \ \ ) 92,90%
7 v v v v v 94,19%

Berdasarkan hasil pengujian usability pada tabel-tabel di
atas. Diperoleh nilai index terendah yaitu 92,90% dan nilai
index tertinggi yaitu 96,12%. Jika dilihat pada Tabel 7, nilai
index dari masing-masing fitur yang diuji berada para interval
80% - 100%. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan sudah memenuhi kriteria usability yaitu
efficiency (EF), satisfaction (SF), learnability (LR),
memorability (MR), dan error (ER).

C. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk mengukur valid atau
tidaknya pertanyaan-pertanyaan yang digunakan dalam
kuesioner pada pengujian befa. Tingkat validitas dapat
diketahui dengan menggunakan teknik korelasi Product
Moment pada rumus (4) dengan membandingkan hasil r
hitung dengan r tabel (taraf signifikan 5%). Pertanyaan
kuesioner dikatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar
dari pada r tabel. Pada Tugas Akhir ini, jumlah responden
pada pengujian beta sebanyak 31 responden.

TABEL 8
HASIL UJI VALIDITAS
No. Nilai r hitung Nilai r tabel Kesimpulan
1 0.5648 0.355 Valid
2 0.5471 0.355 Valid
3 0.5871 0.355 Valid
4 0.7087 0.355 Valid
5 0.5707 0.355 Valid
6 0.7454 0.355 Valid
7 0.6289 0.355 Valid

Berdasarkan Tabel 8, dapat disimpulkan bahwa kuesioner
belum sepenuhnya valid karena ada dua buah pertanyaan
yang memiliki nilai r hitung lebih kecil dari pada nilai r tabel.

D. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur konsistensi
pertanyaan yang diajukan dalam kuesioner ketika
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pengukurannya dilakukan secara berulang-ulang. Tingkat
konsistensi dapat diketahui dengan menggunakan Alpha
Cronbach pada rumus (5). Pada pengujian ini terdapat 7 butir
pertanyaan (nilai k = 7).

TABEL 9
HASIL UJI RELIABILITAS
Jumiah | Jumlah [ N |
varian varian Nilai r Kesimpulan
. tabel
item total
1.7655 5.129 0.765 0.355 Reliabel

Berdasarkan Tabel 9, diperoleh nilai reliabilitas yaitu
0.765 dan nilai r tabel adalah 0.355. Karena nilai reliabilitas
yang diperoleh lebih dari nilai r tabel, maka kuesioner yang
digunakan masuk dalam kriteria reliabel.

E. Analisa

Pengujian unit yang termasuk ke dalam siklus
pengembangan dengan metode Test-Driven Development
dilakukan pada dua modul dalam aplikasi yang meliputi
repository dan controller. Pengujian modul repository
dilakukan untuk memastikan koneksi antara aplikasi dan
server berjalan dengan baik, sedangkan pada modul
controller dilakukan untuk memastikan controller bekerja
dengan baik sebagai pusat logika bisnis aplikasi dan
penghubung antara antarmuka pengguna dengan data pada
repository. Hasil pengujian unit didapatkan 100% lolos.

Untuk memvalidasi pengaruh hasil pengujian unit
terhadap tingkat kualitas aplikasi, maka dilakukan pengujian
usabilitas kepada 31 pengguna. Didapatkan rata-rata nilai
indeks pengujian usabilitas di atas 90%. Nilai indeks
pengujian usabilitas terkecil terdapat pada fitur forum diskusi
yaitu sebesar 92,90%. Hal ini dikarenakan pada proses
pengujian beberapa pengguna, terdapat penundaan selama
beberapa detik (delay) saat memberi upvote, maupun
membuat komentar pada sebuah diskusi. Hal tersebut dapat
ditingkatkan dengan mengaplikasikan penggunaan webhook
pada server agar proses pertukaran data dapat berjalan secara
langsung (real-time).

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari pengujian dan analisa yang telah
dilakukan pada penelitian Tugas Akhir ini, maka dapat
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi yang dikembangkan sebagai media pembelajaran
keterampilan digital dengan dukungan mentor dan
komunitas memiliki tiga fitur yang saling berkaitan untuk
menunjang proses pembelajaran yaitu kursus sebagai
bahan utama pembelajaran, forum diskusi sebagai ruang
bertanya dan berdiskusi baik dengan mentor maupun
pembelajar lain, dan live mentorship sebagai tempat
dilakukan kegiatan mentoring antara mentor dengan
pembelajar. Berdasarkan hasil pengujian alpha diperoleh
hasil 100%. Pada pengujian beta yaitu mengukur aspek
usability dari aplikasi yang mencakup efficiency,
satisfaction, learnability, memorability, dan error,
diperoleh hasil rata-rata di atas 90%.

2. Berdasarkan hasil pengujian usability yang telah
dilakukan diperoleh rata-rata hasil di atas 90%. Hal ini
menunjukkan bahwa pengimplementasian metode
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pengembangan Test-Driven Development (TDD) pada
pengembangan perangkat lunak baik untuk dilakukan dan
berdampak besar pada hasil akhir aplikasi dan kelayakan
aplikasi untuk digunakan.
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