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ABSTRAK 

 

 

Nama : Ahmad Noval Fahmi 

NIM 0110220078 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul : Pengembangan Backend pada Aplikasi Kesenian Remedial 

Berbasis Website Untuk Siswa Menggunakan Node JS. 

 

Kemajuan teknologi telah mengubah pendidikan melalui pembelajaran online, 

namun konten seni dalam platform ini masih terbatas. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan website pembelajaran seni berbasis web dengan fokus pada 

pengembangan backend menggunakan Node JS. Metode Extreme Programming 

(XP) diterapkan, meliputi analisis kebutuhan, desain sistem, pengkodean, 

pengujian, dan evaluasi. Hasil dari user acceptance testing (UAT) menunjukkan 

kepuasan pengguna rata-rata 77.7%, sementara pengujian black-box menunjukkan 

hasil yang memuaskan dengan beberapa perbaikan yang diperlukan pada bagian 

database dengan hasil pengujian 94% sesuai dan 6% yang masih belum sesuai. 

Pendekatan XP terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran seni, 

meskipun pengembangan berkelanjutan masih diperlukan untuk memastikan 

performa dan pengalaman pengguna yang optimal. Platform ini diharapkan mampu 

memenuhi kebutuhan pengguna melalui peningkatan fungsionalitas dan 

penyesuaian fitur berdasarkan umpan balik, sehingga memberikan manfaat 

maksimal dalam pembelajaran seni online. 

 

Kata kunci : Extreme Programming (XP), Node JS, Pembelajaran Seni Online, User 

Acceptance Testing (UAT). 
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ABSTRACT 

 

 

Name : Ahmad Noval Fahmi 

NIM : 0110220078 

Study Program : Informatics Engineering 

Title : Backend Development of Website-Based Remedial Arts 

Application for Students Using Node JS. 

 

Technological advances have changed education through online learning, but 

artistic content on this platform is still limited. This research aims to develop a web- 

based art learning website with a focus on backend development using Node JS. 

The Extreme Programming (XP) method is applied, including requirements 

analysis, system design, coding, testing and evaluation. The results of user 

acceptance testing (UAT) show average user satisfaction of 77.7%, while black- 

box testing shows satisfactory results with several improvements needed in the 

database section with test results of 94% compliant and 6% still not compliant. The 

XP approach has proven effective in improving the quality of arts learning, 

although ongoing development is still needed to ensure optimal performance and 

user experience. This platform is expected to be able to meet user needs through 

improving functionality and adjusting features based on feedback, thereby 

providing maximum benefits in online art learning. 

 

Key words : Art Education, Backend Development, Extreme Programming (XP), 

Node JS, Acceptance Testing (UAT). 
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1.1 Latar belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Pemanfaatan internet bisa membantu dalam proses pembelajaran khususnya 

pembelajaran secara online. Pembelajaran online sekarang menjadi alternatif selain 

pembelajaran di kelas secara offline. Beberapa institusi atau lembaga pendidikan 

sudah menyediakan fasilitas pembelajaran online berupa e-learning maupun 

Mobile Learning[1]. Menurut data dari Badan Pusat Statistik pada tahun 2018, 

pembelajaran e-learning mencapai 64,55% untuk jenjang SD dan sederajat, 19,22% 

untuk SMP dan sederajat, dan 16,23% untuk SMA dan sederajat[2]. 

Melihat perkembangan ini, pembelajaran online memiliki efek positif pada 

pendidikan di Indonesia. Banyak platform e-learning yang digunakan dan salah 

satunya adalah mengenai kesenian. Salah satu platform pembelajaran e-learning 

tentang kesenian yang bisa digunakan oleh siswa yaitu website serrum.id. Website 

ini merupakan website perkumpulan studi seni dan Pendidikan yang berkedudukan 

di Jakarta yang didirikan pada tahun 2006. 

Serrum telah mengembangkan program bernama Remedial dengan tujuan 

utama menciptakan pemahaman dan pendekatan seni dan literasi sebagai fokus 

utama program. Kegiatan ini akan melibatkan siswa-siswi SMA terpilih di Jakarta 

dan sekitarnya, dengan fokus pada pola konsumsi informasi dan pengetahuan yang 

relevan dengan era saat ini. Mencakup mengenal ruang bersama Gudskul, 

berdiskusi tentang Seni Rupa Milenium, dan berpartisipasi dalam praktik 

percetakan grafis[3]. Adapun masalah yang dihadapi meliputi ketidakefisienan 

program remedial secara offline yang sulit untuk dipantau perkembangannya, 

menyulitkan proses pembelajaran siswa yang memerlukan bantuan tambahan. 

Selain itu, keterbatasan dalam merekam proses pembelajaran digital berbasis 

proyek yang kontekstual dapat mengurangi kesempatan siswa untuk belajar dengan 

pendekatan artistik yang sesuai dengan kebutuhan individual mereka. 

Permasalahan lain misalnya belum banyak aplikasi sejenis dan saat ini 

pembelajaran seni kurang diminati dengan sejumlah alasan. Salah satunya adalah 
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penyampaikan materi pelajaran kepada siswa yang kurang menarik. Selain itu, ada 

siswa yang berpendapat bahwa alasan mereka kurang fokus atau kurangnya 

motivasi untuk belajar tentang seni. Seni atau kesenian adalah ekspresi gagasan atau 

perasaan manusia yang diwujudkan melalui pola kelakuan yang menghasilkan 

karya yang bersifat estetis dan bermakna[4]. Oleh karena itu, diperlukannya 

pengembangan program remedial yang sudah ada dalam bentuk offline ke dalam 

sebuah sistem digital yang berkelanjutan dan dapat merekam proses pembelajaran 

kontekstual berbasis proyek menjadi sebuah platform digital berbentuk tantangan 

(challenge) agar lebih menarik. 

Dari permasalahan tersebut peneliti ingin mencoba membuat pengembangan 

aplikasi sejenis yang bisa mengakomodir siswa SMA untuk kesenian dengan topik 

“Pengembangan Backend Pada Aplikasi Kesenian Remedial Berbasis Website 

Untuk Siswa Menggunakan Node JS” menggunakan metode Extreme 

Programming (XP). Sebuah pendekatan atau modelPengembangan aplikasi yang 

mencoba menyederhakan aneka macam tahapanPengembangan sehingga menjadi 

lebih fleksibel[5]. Pendekatan XP digunakan untuk menghasilkan aplikasi yang 

responsif dan dapat disesuaikan dengan cepat sesuai kebutuhan pengguna. Metode 

XP memiliki kemampuan untuk merespons perubahan dengan fleksibilitas. Sistem 

ini diharapkan bisa membantu siswa dalammeningkatkan pemahaman seni dan 

literasi melalui pendekatan yang interaktif danmendukung proses pembelajaran 

mereka 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang disediakan, rumusan masalah yang dapat 

diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan program remedial seni berbasis web untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran seni secara online? 

2. Apakah aplikasi dapat berjalan optimal dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan, maka tujuan penelitian ini 

yaitu: 

1. Mengembangkan backend sistem web kesenian Remedial dengan 

menggunakan Node JS yang mampu meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

program pembelajaran seni secara online. 

2. Mengevaluasi dan memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat 

berjalan secara optimal dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini : 

1. Siswa dapat mengakses program remedial seni secara online dengan lebih 

efisien dan efektif, meningkatkan kesempatan mereka untuk belajar dengan 

pendekatan artistik yang sesuai dengan kebutuhan individual. 

2. Dengan adanya pengembangan backend sistem web kesenian Remedial, 

Serrum dapat meningkatkan jangkauan dan aksesibilitas program 

pembelajaran seni mereka kepada siswa SMA secara luas melalui platform 

digital. 

3. Penelitian ini dapat membantu penulis untuk memperoleh pengalaman 

dalam memperoleh pengetahuan tentang pengembangan aplikasi 

menggunakan metode extreme programming (XP) 

 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang dimiliki sebagai berikut : 

1. Penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan backend program 

remedial pada website serrum.id 

2. Aplikasi ini sementara hanya bisa di akses oleh siswa yang terdaftar saja. 

3. Penelitian ini hanya mencakup pengembangan fitur untuk memungkinkan 

siswa mengakses materi pembelajaran kesenian kapan saja dan di mana saja. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Penyusun tugas akhir memiliki sistematika penulisan sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bagian ini membahas latar belakang mengenai pembelajaran online yang 

menjadi dasar tugas akhir, merumuskan pertanyaan-pertanyaan masalah 

berdasarkan konteks latar belakang, serta menguraikan manfaat, tujuan, dan 

batasan-batasan masalah yang ada dalam pembelajaran online saat ini. 

BAB II KAJIAN LITERATUR 

Bagian ini membahas teori-teori dan penjelasan yang berkaitan dengan 

topik penelitian untuk pengembangan website remedial dengan menggunakan node 

js, serta menyertakan penelitian-penelitian sebelumnya yang mendukung penelitian 

ini. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bagian ini menguraikan pelaksanaan tugas akhir, mencakup metode 

penelitian yang menggunakan metode Extreme Programming (XP), jenis penelitian 

yang dilakukan yaitu Research and Development (R&D), serta metode analisis data 

kualitatif yang digunakan selama proses penelitian untuk mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

Bagian ini mengulas hasil dari penerapan pengujian dan evaluasi sistem 

aplikasi remedial dengan menggunakan metode black-box testing dan user 

acceptance testing (UAT) yang telah dibangun. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bagian ini berisi kesimpulan dan saran dari pelaksanaan tugas akhir sertasaran 

yang akan membantu peneliti untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

KAJIAN LITERATUR 

 

 

2.1 Kesenian 

Kesenian adalah salah satu komponen kebudayaan yang universal. Seni 

manusia adalah ekspresi budaya dan jiwa manusia. Setiap daerah di kepulauan 

tentunya memiliki seni yang berbeda, yang dikenal sebagai seni tradisional. 

Pengetahuan, ide, kepercayaan, dan nilai norma yang berasal dari masyarakat yang 

menciptakan seni tradisional mengandung pesan. pada pembentukan seni 

tradisional, yaitu berdasarkan filosofi dalam aktivitas budaya, baik religius, 

seremonial, atau istana sentris. Gagasan atau ide dari sekelompok masyarakat 

dikemas secara artistik dan mengandung nilai-nilai yang berkembang di masyarakat 

[6]. 

Setiap daerah di kepulauan tentunya memiliki seni yang berbeda, yang dikenal 

sebagai seni tradisional. Pengetahuan, ide, kepercayaan, dan nilai norma yang berasal 

dari masyarakat yang menciptakan seni tradisional mengandung pesan. pada 

pembentukan seni tradisional, yaitu berdasarkan filosofi dalam aktivitas budaya, baik 

religius, seremonial, atau istana sentris. Gagasan atau ide dari sekelompok masyarakat 

dikemas secara artistik dan mengandung nilai-nilai yang berkembang di masyarakat. 

 

2.2 E-Learning 

E-learning adalah proses pembelajaran yang dilakukan secara elektronik 

menggunakan teknologi informasi dan komunikasi. Ini melibatkan penggunaan 

perangkat lunak, perangkat keras, dan jaringan komputer untuk menyampaikan 

materi pembelajaran, memfasilitasi interaksi antara peserta didik dan pengajar, 

serta mengevaluasi kemajuan belajar. Karakteristik utama e-learning termasuk 

fleksibilitas yang memungkinkan belajar kapan dan di mana saja, aksesibilitas 

materi pembelajaran dari berbagai perangkat elektronik, interaktivitas melalui fitur 

seperti forum diskusi dan kuis online, pemantauan dan evaluasi kemajuan belajar 

secara real-time, serta diversitas materi pembelajaran seperti teks, gambar, audio, 

dan video. Salah satu platform yang banyak digunakan adalah Modular Object- 
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Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE). Namun, kekurangan pada 

sistem e-learning Moodle adalah tidak didukungnya beberapa format file untuk 

ditampilkan, belum adanya fitur notifikasi tugas untuk siswa, dan beberapa fitur 

pembelajaran yang belum dapat diakses di dalam sistem Moodle tersebut[7]. 

Fokus utama pembelajaran e-learning adalah peserta didik dituntut untuk 

mandiri terhadap waktu tertentu dan bertanggung jawab dalam proses pembelajarannya. 

Hal ini mendorong siswa untuk berperan aktif dalam pembelajarannya, berbeda dengan 

pendekatan konvensional di mana guru dianggap sebagai sumber pengetahuan yang 

mengajarkan kepada siswa[8]. 

 

2.3 Node JS 

Node JS adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk 

meningkatkan aplikasi web dengan menggunakan JavaScript. Berbeda dengan 

konsep awal JavaScript yang berjalan disisi client atau browser, Node JS 

memungkinkan JavaScript untuk berfungsi sebagai bahasa pemrograman server, 

sejajar dengan bahasa seperti PHP, Ruby, dan Perl. Dengan kemampuannya 

sebagai bahasa pemrograman server, memungkinkan pengembang untuk membuat 

aplikasi web yang efisien dan responsif[9]. 

 

2.4 Express JS 

Express JS adalah sebuah framework yang berguna dalam pengembangan 

aplikasi berbasis Node JS. Dengan desain pattern yang sangat fleksibel dan dapat 

disesuaikan, Express JS memudahkan pembuatan aplikasi yang ringan, termasuk 

pembuatan API dan aplikasi website. Selain itu, Express JS dapat digunakan untuk 

mengatur routing, yang memungkinkan server untuk menangani request HTTP dari 

client. Setiap route yang didefinisikan akan mengarahkan server ke kode khusus 

yang menangani request tersebut, sehingga respons yang sesuai dapat diberikan 

kepada client. 

Dengan Express JS, pengembang dapat dengan mudah menangani berbagai 

macam permintaan. Selain itu, framework ini juga menyediakan middleware yang 

memungkinkan pengguna untuk menambahkan fungsionalitas tambahan ke dalam 
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aplikasi, seperti otentikasi, logging, dan penanganan kesalahan. Dengan kombinasi 

fitur-fitur ini, Express JS memberikan kerangka kerja yang kuat dan efisien untuk 

pengembangan aplikasi berbasis Node JS[10]. 

 

2.5 JSX 

JSX adalah sintaksis mirip XML atau HTML yang digunakan oleh React JS 

untuk memperluas ECMAScript sehingga teks mirip XML atau HTML dapat 

digunakan bersama dengan kode javascript atau React JS. React JS 

menggabungkan logika rendering dengan logika UI lainnya, seperti pengelolaan 

event, perubahan status dari waktu ke waktu, dan persiapan data untuk ditampilkan. 

Penggunaan JSX direkomendasikan bersama dengan React JS agar dapat 

menjelaskan tampilan UI, yang memungkinkan React JS untuk memberikan pesan 

dan peringatan yang lebih bermanfaat kepada pengembang[11]. 

 

2.6 Extreme Programming (XP) 

Extreme Programming (XP) adalah sebuah pendekatan dalam pengembangan 

perangkat lunak yang menitikberatkan pada kerja sama tim, tanggapan cepat 

terhadap perubahan, dan pengiriman perangkat lunak secara iteratif dan 

berkesinambungan dengan kualitas tinggi. Metodologi ini dirancang untuk 

mengatasi berbagai tantangan yang sering muncul dalam pengembangan perangkat 

lunak, seperti perubahan persyaratan yang sering terjadi, ketidakpastian, dan 

kebutuhan untuk memberikan produk yang bernilai sejak awal. XP menekankan 

nilai bisnis dan kepuasan pelanggan, serta mengedepankan fleksibilitas dan 

adaptabilitas dalam menghadapi perubahan yang terjadi selama proses 

pengembangan[12]. 
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Gambar 2 1 Metode Extreme Programming 

(sumber : machlizadevi.blog.binusian.org) 

 

 

2.7 Black-Box Testing 

Pengujian Black-Box adalah metode pengujian yang digunakan untuk 

mengevaluasi apakah semua fitur perangkat lunak telah memenuhi persyaratan 

fungsional yang telah ditetapkan. Dalam pengujian ini, spesifikasi fungsi perangkat 

lunak diuji tanpa memperhatikan rincian desain dan kode program untuk memeriksa 

apakah fungsi, input, dan output perangkat lunak sesuai dengan kebutuhan 

spesifikasi. Penggunaan metode black-box dalam pengujian sistem bertujuan untuk 

mengidentifikasi potensi kelemahan dalam sistem sehingga data yang dihasilkan 

sesuai dengan spesifikasi yang diinginkan[13]. 

Tujuan dari metode ini adalah untuk memastikan bahwa perangkat lunak 

berfungsi sesuai harapan. Metode ini melibatkan pembuatan dan eksekusi data uji 

berdasarkan spesifikasi perangkat lunak, kemudian memeriksa apakah outputnya 

sesuai dengan yang diharapkan[14]. Pengujian Black-Box bertujuan untuk 

menemukan kesalahan dalam kategori berikut : 

1. Fungsi yang tidak benar atau hilang. 

2. Kesalahan antarmuka. 

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses basis data eksternal. 

4. Kesalahan kinerja. 
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5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 

 

 

Keuntungan metode ini adalah : 

 

 

1. Penguji tidak perlu memahami bahasa pemrograman tertentu. 

2. Pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna, yang membantu 

mengungkap ambiguitas atau inkonsistensi dalam spesifikasi persyaratan. 

3. Programmer dan penguji saling bergantung satu sama lain. 

 

Namun, kekurangan metode black-box testing yaitu: 

 

1. Sulit merancang uji kasus tanpa spesifikasi yang jelas. 

2. Kemungkinan pengulangan tes yang sudah dilakukan oleh programmer. 

3. Beberapa bagian backend mungkin tidak diuji sama sekali. 

Tahapan pengujian black-box dan implementasinya adalah sebagai berikut : 

1. Memastikan perangkat lunak siap sebelum pengujian. 

2. Membuat skenario atau tugas uji sesuai kebutuhan. 

3. Melakukan pengujian black-box dengan memeriksa fungsionalitas. 

4. Mengambil keputusan berdasarkan hasil pengujian sebelumnya[14]. 

 

 

2.8 User Acceptance Test (UAT) 

UAT merupakan salah satu metodologi yang digunakan untuk mencegah 

kegagalan proyek teknologi informasi. Pengujian ini merupakan kesempatan utama 

bagi pengguna untuk menguji sistem dengan kepuasan mereka sebelum 

penggunaan sistem tersebut. Pengumpulan data dari pengujian UAT dilakukan 

menggunakan kuesioner dengan metode skala likert sebagai instrumen utama [10]. 

Skala Likert, juga dikenal sebagai Likert’s Summated Rating, adalah alat yang 

berguna untuk membandingkan skor sikap, pendapat, dan persepsi individu atau 

kelompok, sehingga memungkinkan evaluasi perubahan atau perkembangan sikap 

sebelum dan sesudah percobaan[15]. 
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2.9 Skala Likert 

Penelitian ini menggunakan skala Likert, yang dikembangkan oleh 

Likert pada tahun 1932. Skala ini diciptakan dengan tujuan untuk 

menyediakan metode yang lebih mudah disusun namun tetap memiliki tingkat 

reliabilitas yang sebanding dengan Skala Guttman dan Skala Thurstone. Skala 

Likert dimulai dengan sejumlah pernyataan yang masing-masing menyatakan 

sikap yang jelas baik atau kurang baik[16]. 

Skala Likert memiliki lima kategori respons dari setia butir pernyataan 

yaitu: Sangat setuju (SS), setuju (S), netral(N), tidak setuju(TS) dan sangat 

tidak setuju (STS). Untuk menentukan skor skala Likert pilihan respon 

tersebut diberikan beberapa nilai yaitu : 

1. Pertanyaan Positif: 

Digunakan untuk mengukur skala positif, dengan skor yang diberikan 

adalah 5, 4, 3, 2, dan 1. 

2. Pertanyaan Negatif: 

Digunakan untuk mengukur skala negatif, dengan skor yang 

diberikan adalah 1, 2, 3, 4, dan 5[16]. 

 

2.10 Kuesioner 

Kuesioner adalah alat pengumpulan data yang digunakan untuk 

mengumpulkan informasi dalam jumlah besar dengan menyajikan serangkaian 

pertanyaan tertulis secara terstruktur kepada responden mengenai pandangan 

mereka terhadap berbagai variabel yang diteliti. 



 

 

 

2.11 Penelitian Terkait 
 

 

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait 

 

No Nama dan Tahun Judul Topik Metode Hasil 

 

 

1 

 

 

Revo Rama 

Dewangga,Rahmat Fauzi, 

Nia Ambarsari, 2020 

Perancangan Sistem Informasi 

E-Learning Berbasis Website 

dengan Metode Extreme 

Programming untuk Mendukung 

Proses Pembelajaran di SMA 

Santa Maria 3 Cimahi Modul 
Guru 

 

 

E-Learning 

 

 

Extreme Programming 

(XP) 

 

 

Website E-Learning 

 

 

 

2 

 

 

Ghufron Faqih Sucipto, 

Purwantoro,Aries Soeharso, 

2023 

 

Pengembangan Aplikasi E- 

learning Sukabaca 

Menggunakan Framework 

Express JS dan MongoDB 

 

 

 

E-Learning 

 

 

 

Waterfall 

 

 

 

Aplikasi E-Learning Sukabaca 

 

 

 

 

3 

 

 

 

A.A. Istri Ita Paramitha, 

Eka Grana Aristyana 

Dewi, Ni Luh Aristya 
Dewi, 2020 

 

 

 

Usability Testing Learning 

Management System (LMS) 

Berbasis Moodle di SMA Negeri 

1 Sukawati 

 

 

 

 

E-Learning 

 

 

 

Post-study System 

Usability Questionnaire 

(PSSUQ) 

 

 

 

 

Pengembangan aplikasi Moodle 



12  

Pada bagian ini, membahas tentang penelitian-penelitian sebelumnya yang 

serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis. Berikut beberapa rangkuman 

dan tabel dari penelitian yang dijadikan referensi : 

1. Revo Rama Dewangga, Rahmat Fauzi, dan Nia Ambarsari meneliti 

"Perancangan Sistem Informasi E-Learning Berbasis Website Menggunakan 

Metode Extreme Programming untuk Mendukung Proses Pembelajaran di 

SMA Santa Maria 3 Cimahi Modul Guru." Tujuan penelitian ini adalah 

mengembangkan aplikasi e-learning yang memenuhi kebutuhan pembelajaran 

di sekolah. Dengan metode Extreme Programming (XP), mereka berhasil 

merancang sistem informasi e-learning berbasis web yang memudahkan guru 

mengakses materi dan media pembelajaran, sehingga meningkatkan efektivitas 

pengajaran di SMA Santa Maria 3 Cimahi[17]. 

2. Penelitian yang kedua dilakukan oleh Ghufron Faqih Sucipto, Purwantoro dan 

Aries Soeharso dengan judul “Pengembangan Aplikasi E-learning Sukabaca 

Menggunakan Framework Express JS dan MongoDB” yang bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi e-learning Sukabaca menggunakan metode System 

Development Life Cycle (SDLC). Hasil dari Pengembangan Aplikasi e- 

learning Sukabaca, diharapkan dapat menawarkan solusi untuk membantu 

proses pendidikan di SDN Tapos dan memungkinkan siswa mengikuti 

pelajaran dengan efektif[18]. 

3. Penelitian ketiga dilakukan oleh A.A. Istri Ita Paramitha, Eka Grana Aristyana 

Dewi, Ni Luh Aristya Dewi berjudul “Usability Testing Learning Management 

System (LMS) Berbasis Moodle di SMA Negeri 1 Sukawati” bertujuan untuk 

mengukur tingkat penerimaan pengguna terhadap suatu aplikasi melalui 

evaluasi. Evaluasi pengalaman pengguna dapat memberikan pandangan 

kepada pengembang tentang tanggapan pengguna saat berinteraksi dengan 

antarmuka sistem serta tingkat penerimaan mereka terhadap sistem tersebut. 

PSSUQ adalah paket kuesioner yang dikembangkan oleh IBM, terdiri dari 19 

item yang dinilai menggunakan skala Likert. Dari 19 item tersebut, 16 di 

antaranya dikelompokkan ke dalam empat kategori: skor kepuasan secara 

keseluruhan (OVERALL), kegunaan sistem (SYSUSE), kualitas informasi 

(INFOQUAL), dan kualitas antarmuka (INTERQUAL)[7]. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

 

Berikut ini merupakan tahapan penelitian yang akan digunakan penulis 

selama proses penelitian perancangan website kesenian remedial: 

 

Gambar 3. 1 Penelitian Terkait 
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1. Analisa kebutuhan 

Bagian ini dilakukan untuk mengidentifikasi masalah atau 

kebutuhan yang akan ditangani oleh situs remedial.id. Ini dilakukan untuk 

lebih memahami masalah tersebut dan menentukan tujuan sistem. 

2. Studi Literatur 

Pada bagian ini, peneliti melakukan review pada beberapa jurnal, 

artikel dan karya-karya sejenis dan relevan dengan topik yang akan 

dikembangkan. Hal ini dilakukan untuk menunjang keberhasilan penelitian 

yang akan dilaksanakan. 

3. Planning 

Pada tahap ini merupakan perencanaan untuk satu iterasi dalam 

extreme programming. Penelitian ini melakukan observasi pada website 

remedial untuk mendapatkan gambaran umum tentang aplikasi yang sudah 

berjalan. Secara umum, tahap ini berfungsi untuk merumuskan kebutuhan 

website remedial yang akan dikembangkan dalam iterasi berikutnya. 

4. Design 

Tahap selanjutnya yaitu perancangan terhadap website yang akan 

dibuat. Desain website remedial harus memperhitungkan kebutuhan 

pengguna, keterbatasan teknis dan integrasi dengan sistem yang ada. 

5. Coding 

Tahap ini yaitu melakukan pengembangan website remedial, dimana 

coding dilakukan dengan menerapkan teknik extreme programming seperti 

standard coding, pair coding, dan test-driven development. Dengan 

demikian, fase coding dilakukan bersamaan dengan fase pengujian. 

Penelitian ini akan melakukan coding dengan menggunakan bahasa 

pemrograman React JS dengan framework Express JS. 

6. Testing 

Pada tahap ini terdapat aktivitas pengujian yang dilakukan oleh user 

atau disebut user acceptance test (UAT). Jika website memenuhi harapan, 

maka fitur aplikasi yang sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna akan 

dirilis. Namun, jika website belum memenuhi harapan, maka proses akan 

kembali ke tahap planning. 
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7. Pengujian Sistem 

Pada tahap ini, akan dilakukan pengujian sistem yang akan 

melibatkan beberapa responden untuk menilai apakah website telah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Proses pengujian dilakukan dengan metode 

black-box testing untuk menguji fungsionalitas dari sistem tersebut. 

8. Evaluasi 

Pada tahap ini setelah melakukan testing pada fitur aplikasi, maka 

akan ada hasil evaluasi, dimana akan terdapat kesimpulan dan saran 

terhadap fitur apa saja yang kurang di dalam aplikasi tersebut. 

 

3.2 Rancangan Penelitian 

 

3.2.1 Jenis Penelitian 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian dan pengembangan (R&D)yang 

bertujuan untuk menciptakan produk baru dan menguji keefektifannya. Proses ini 

meliputi langkah-langkah seperti mempelajari hasil penelitian terkaitproduk yang 

akan dikembangkan, merancang produk berdasarkan temuan tersebut, menguji 

produk dalam lingkungan yang sesuai, dan melakukan perbaikan berdasarkan hasil 

uji coba untuk meningkatkan produk. Metode ini dipilih karena dapat menghasilkan 

pengembangan aplikasi website yang bertujuan untuk pembelajaran tentang 

kesenian, serta digunakan untuk menyebarkan dan mencari informasi terkait 

kesenian dengan lebih efektif[19]. 

3.2.2 Metode Analisis Data 

Metode Kualiatif adalah metode penelitian yang diterapkan pada objekyang 

alami melibatkan peneliti sebagai instrument utama. Penelitian kualitatif ini 

biasanya menggunakan teknik pengumpulan data seperti observasi, kuesioner dan 

menganalisis dokumen. Metode ini dipilih karena tujuannya adalah untuk 

memberikan gambaran yang menyeluruh, terstruktur, dan akurat mengenai gejala, 

peristiwa, atau kejadian yang sedang terjadi dengan menggunakan metode skala 

likert untuk mendapatkan hasil yang sesuai[20]. 
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3.2.3 Metode Pengumpulan Data 

 

Pada bagian ini, akan menjelaskan tentang metode apa saja yang digunakan 

untuk mengumpulkan data-data. 

1. Observasi 

Pada tahap ini, dilakukan observasi online untuk menelusuri berbagai situs 

web yang digunakan untuk menghubungkan kedua belah pihak. Awalnya, fokus 

pengamatan adalah pada situs website yang sejenis dengan penelitian ini,bertujuan 

untuk menghubungkan orang-orang yang ingin berpartisipasi dalam kegiatan 

tertentu. Setelah mengumpulkan informasi dari situs-situs tersebut, dilakukan 

observasi terhadap situs-situs yang menghubungkan kedua belah pihak dalam 

konteks kesenian[21]. Selanjutnya, pencarian dilakukan untuk menemukan situs- 

situs yang menyediakan informasi mengenai kesenian. Hasilnya, ditemukan 

beberapa situs yang menyediakan informasi tersebut, namun mereka hanya 

memberikan informasi tanpa menyediakan fitur untuk melihat dan cara bergabung 

di dalam situs tersebut. 

2. Kuesioner 

Kuesioner adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan berbagai pertanyaan yang terkait dengan masalah penelitian. 

Kuesioner ini diberikan kepada siswa untuk mengetahui hasil pengujian aplikasi 

remedial. Peneliti akan menggunakan Google Form yang akan dibagikan kepada 

15 siswa yang telah mengikuti demo penggunaan. 

3.2.4 Metode Pengujian 

Bagian metode pengujian menggunakan metode black-box testing, 

instrument User Acceptance Test (UAT) dan kuesioner pengguna dievaluasi 

menggunakan skala likert. Dalam pengujian black-box, penguji hanya tahu apayang 

harus dilakukan software. Black-box testing dilakukan untuk mengetahuifungsi 

sistem mana saja yang dapat dilakukan, sehingga dapat divalidasi, dan membuat 

sistem sensitif terhadap input tertentu[22]. 
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3.2.5 Metode Implementasi dan Evaluasi 

 

Proses penerapan aplikasi web remedial dengan metode Extreme 

Programming (XP) melibatkan langkah-langkah seperti persiapan lingkungan 

pengembangan, desain sistem, pengembangan website, pengujian, dan peluncuran. 

Setelah diluncurkan, website dievaluasi melalui black-box testing dan User 

Acceptance Test (UAT) dengan skala likert 1 - 4 untuk memastikan pencapaian 

tujuan. Dengan melakukan langkah-langkah ini, pengembangan website dapat 

dilakukan secara efisien dan bermanfaat bagi pengguna, khususnya siswa 

3.2.6 Lingkungan Pengembangan 

 

3.2.6.1 Lokasi Penelitian 

Penulis melakukan penelitian secara online di kediaman penulis yang 

beralamat di Jalan Prumpung Tengah IV, Kelurahan Cipinang Besar Utara, 

Kecamatan Jatinegara, Jakarta Timur. 

3.2.6.2 Alat dan Bahan 

 

Penelitian yang dilakukan untuk membangun suatu website membutuhkan sebuah 

alat dan bahan sebagai sarana dalam pengembangan.Adapun bahan dan alat yang 

digunakan sebagai berikut : 

1. Komputer 

➢ Processor Core i3 3.40GHz 

➢ RAM: 12GB 

➢ System Type : 64bit Operating System 

Komputer digunakan sebagai device yang membantu penyusunan 

tugasakhir. 

2. Windows 10 

3. Framework Express JS 

4. XAMPP 

5. MySQL 
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4.1 Planning 

BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

Dalam perancangan ini, peneliti berusaha mengidentifikasi dan menetapkan 

prioritas terhadap kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. Analisis ini 

difokuskan pada kebutuhan fungsional sistem, meliputi identifikasi analisis sistem 

dan user stories. 

4.1.1 Analisis Sistem 

Peneliti melakukan analisis penelitian sebelumnya yang akan digunakan 

dalam mebangun sistem. Selain itu peneliti juga melakukan analisis terhadap 

website serupa yaitu website tentang kesenian seperti serupa.id dan 

Indonesiakaya.com. Dari hasil pengamatan dan perbandingan dengan penelitian 

sebelumnya dan web didapat beberapa poin seperti terlihat pada tabel dibawah ini 

: 

Tabel 4. 1 Tentang Website 
 

No. Hasil Temuan Riset Sumber 

1. Lebih berfokus pada pengertian tentang 
kesenian 

Indonesiakaya.com 

2. Terdapat galeri untuk melihat beberapa 

karya yang telah dipublikasikan 

Indonesiakaya.com 

3. Terdapat program pembelajaran untuk 

kalangan umum, tetapi kuota terbatas 

untuk pendaftaran 

Indonesiakaya.com 

4. Terdapat video pembelajaran yang 

menarik 

Serupa.id 

5. Terdapat beberapa berita dan artikel 

terbaru,  tetapi  artikel  tersebut  tidak 
semua tentang kesenian 

Serupa.id 

 

Dalam tabel 4.1 terdapat hasil dari analisis terhadap website serupa.id dan 

indonesiakaya.com. berdasarkan hasil analisis tersebut mengidentifikasikan 

beberapa permasalahan untuk di proses pada tahapan berikutnya. 
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Tabel 4. 2 Penelitian Sebelumnya 
 

No Fitur 

1. Sistem Registrasi dan Login 

2. Pengelolaan Materi 

3. Pengelolaan Tugas 

4. Pengelolaan Ujian 

 

Selanjutnya merupakan hasil atau poin-poin utama yang didapatkan dari hasil 

pengamatan dan perbandingan pada website serupa dan indonesiakaya. 

Tabel 4. 3 Perbandingan antara Serupa.id dan Indonesiakaya.com 
 

No Perbandingan Serupa Indonesiakaya 

1. Sistem registrasi dan login Tidak Tidak 

2. Berita Ya Ya 

3. Tentang kesenian Ya Ya 

4. Program Tidak Tidak 

5. Proyek Tidak Tidak 

 

Melihat kebutuhan User Story dari 2 tahapan di atas yaitu pada penelitian 

sebelumnya dan perbandingan website kesenian, maka didapatkan hasil analisis 

sistem dengan hasil Berita dan Tentang Kesenian dengan hasil yang sama: 

 

Tabel 4. 4 Hasil Perbandingan Website sebelumnya dan Penelitian Sekarang 
 

No Perbandingan Penelitian Sebelumnya Penelitian Sekarang 

1. Sistem registrasi dan login Tidak Ya 

2. Berita/artikel Ya Ya 

3. Tentang kesenian Ya Ya 

4. Program Ya Ya 

5. Proyek Ya Ya 

6. Karya kesenian Tidak Ya 

7. Materi Tidak Ya 
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4.1.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

 

4.1.2.1 User Requirement 

Pada Tabel 4.6 berikut ini penjelasan dari User Requirement aplikasi 

remedial.id 

Tabel 4. 5 User Requirement 
 

No Deskripsi 

1. Tersedia sistem otentifikasi saat login 

2. Sistem dapat menampilkan berita/artikel 

3. Sistem dapat menyimpan data-data pengguna 

4. Sistem dapat memilih program dan proyek 

5. Sistem mengelola materi 

6. Sistem mengelola data user 

7. Sistem mengelola program 

 

 

4.1.3 User Stories 

User stories adalah kebutuhan atau fitur yang diinginkan dari perspektif 

pengguna akhir dengan mendeskripsikan aktor-aktor yang berperan dalam 

penggunaan sistem berdasarkan user stories. Berikut adalah aktor-aktor beserta 

karakteristik 

Tabel 4. 6 User Stories 
 

No Aktor User Story 

1. Pengunjung • Sebagai pengunjung, saya ingin mencari 

program kesenian 

• Sebagai pengunjung saya ingin melihat 

karya siswa 

• Sebagai pengunjung saya ingin melihat 

beberapa artikel 

• Sebagai pengunjung saya ingin 

berkomentar di dalam artikel yang saya 

pilih 
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2. Siswa • Sebagai siswa saya ingin mengikuti 

program kesenian 

• Sebagai siswa saya ingin melihat detail 

program yang saya pilih 

• Sebagai siswa saya ingin mengikuti 

challenge yang ada pada program yang 

saya pilih 

• Sebagai siswa saya ingin memasukkan 

karya yang saya buat 

• Sebagai siswa saya ingin mengedit karya 

yang saya buat 

• Sebagai siswa saya ingin memilih forum 

diskusi yang sesuai dengan program yang 

saya pilih 

3. Mentor • Sebagai mentor hanya .melihat dan menilai 

karya siswa yang telah di upload pada 

karya siswa 
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4.1.4 Pemodelan Kebutuhan Sistem 

 

4.1.4.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah salah satu jenis diagram UML (Unified Modeling 

Language) yang menunjukkan interaksi antara sistem dan aktor. Use Case 

menggambarkan jenis interaksi yang terjadi antara pengguna sistem dan sistem 

lainnya. 

 

Gambar 4. 1 Use Case Diagram 

 

 

Pada Gambar 4.1 adalah use case diagram remedial beserta, siswa dan 

mentor. Terdapat beberapa use case dengan para actor yaitu login, register, 

komentar pada artikel, mengelola karya siswa, mengelola kelas, mengelola artikel, 

mengelola program dan challenge dan mengelola materi 
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4.2 Design 

Pada tahap design dalam metode Extreme Programming (XP), peneliti 

berfokus pada pembuatan desain sederhana yang dapat memenuhi kebutuhan saat 

ini. Desain ini dikembangkan secara iteratif dan kolaboratif, dengan mengutamakan 

komunikasi antar anggota tim untuk memastikan solusi yang dihasilkan sesuai 

dengan kebutuhan fungsional dan teknis 

4.2.1 Arsitektur Sistem 
 

 

Gambar 4. 2 Arsitektur Sistem 

Pada gambar 4.2 menjelaskan arsitektur sistem yang melibatkan server, 

database dan client. Client berkomunikasi dengan webserver untuk mengirim 

permintaan ke database. Webserver berkomunikasi dengan database untuk 

mengambil atau menyimpan kembali data yang diperlukan sesuai permintaan dari 

PC. 
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4.2.2 Activity Diagram 

 

4.2.2.1 Activity Diagram Login User 
 

 

Gambar 4. 3 Activity Diagram Login User 

 

 

Activity diagram pada gambar 4.3 menjelaskan alur proses login untuk 

pengguna. Pengguna memulai dengan memilih menu login. Sistem kemudian 

menampilkan halaman login, di mana pengguna memasukkan username dan 

password. Dalam halaman login, terdapat tombol register dan submit dimana 

Ketika di klik salah satu tombol tersebut akan menjalankan sesuai dengan tombol 

yang di klik. Ketika user sudah memasukkan username dan password yang 
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terdaftar di database, maka user dapat masuk ke halaman landing page 

remedialtetapi jika tidak punya akun yang terdaftar di dalam database maka 

user harus register terlebih dahulu untuk login 

4.2.2.2 Activity Diagram Karya Siswa 
 

 

Gambar 4. 4 Activity Diagram Karya Siswa 

 

 

Activity diagram yang terdapat pada gambar 4.3 menjelaskan tentang alur 

proses untuk siswa melakukan pengelolaan karya siswa. Siswa memulai proses 

dengan cara memilih menu halaman karya yang didalamnya terdapat beberapa 

karya-karya siswa yang ditampilkan. Jika siswa klik tombol “tambah” makan akan 

menampilkan inputan menambahkan karya. Jika siswa klik tombol “edit” maka 

siswa dapat mengedit karya siswa 
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4.2.2.3 Activity Diagram Program Siswa 

 

Gambar 4. 5 Activity Diagram Program Siswa 

 

 

 

Activity diagram yang terdapat pada gambar 4.5 menjelaskan tentang alur 

proses untuk siswa melakukan pengelolaan kelas siswa. Siswa memulai proses 

dengan cara memilih menu halaman kelas yang didalamnya terdapat beberapa 

kelas-kelas yang ditampilkan. Jika siswa klik tombol “tambah” makan akan 

menampilkan inputan menambahkan karya. Jika siswa klik tombol “edit” maka 

siswa dapat mengedit karya siswa. 
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4.2.3 ERD 

 

Gambar 4. 6 ERD Remedial 

Setiap entitas dalam tabel tersebut memiliki hubungan terkait. Antara entitas 

users dan program, terdapat relasi one-to-many, yang berarti satu program dapat 

memiliki banyak pengguna, tetapi setiap pengguna hanya boleh terhubung ke satu 

program. Antara entitas karya, program terdapat relasi one-to-many, yang dimana 

satu program dapat memiliki banyak karya dan mentor yang dapat memberikan 

nilai dan juga feedback pada karya siswa tersebut. Sedangkan, relasi antara entitas 

kelas dan materi adalah one-to-many, yang berarti satu kelas dapat memiliki banyak 

materi. 
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4.2.4 Class Diagram 

Class diagram adalah salah satu diagram dalam Unified Modeling 

Language (UML) yang digunakan untuk memodelkan struktur statis dari sistem 

atau aplikasi yang sedang dibangun. Diagram ini menampilkan kelas-kelas dalam 

sistem dengan atribut dan metode yang dimiliki oleh setiap kelas, serta 

menggambarkan hubungan antar kelas. 

 

Gambar 4. 7 Class Diagram 

 

 

Pada class diagram diatas terdapat beberapa table database antara lain 

adalah users, program, artikel, kelas, karya, materi dan mentor 

 

4.3 Implementasi (Coding) 

Pada tahap implementasi ini peneliti mengimplementasikan rancangan desain 

menjadi suatu sistem atau aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Node JS, 

React JS dan Express JS. Berikut beberapa hasil tampilan implementasi dariaplikasi 

yang dibangun. Berikut adalah sitemap website remedial : 
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Sitemap ini adalah peta situs yang menunjukkan struktur navigasi dari 

website remedial. Berikut penjelasan dari sitemap remedial 

 

1. Home adalah halaman utama yang menjadi pusat navigasi untuk 

seluruh situs. 

2. Halaman program menampilkan program yang ditawarkan, 

didalamnya terdapat detail program, challenge dan detail challenge. 

3. Halaman karya siswa terdapat karya-karya yang dibuat oleh siswa 

yang didalamnya terdapat detail karya siswa. 

4. Pada halaman artikel berisi beberapa konten-konten artikel dengan 

topik pendidikan atau topik yang lain, didalamnya berisi detail 

artikel memberikan rincian lebih lanjut tentang setiap artikel yang 

dipilih. 

5. Halaman informasi terdapat forum diskusi yang merupakan tempat 

dimanapengguna bisa berdiskusi atau bebagi pandangan mereka. 

6. Halaman login untuk mengakses akun mereka yang terdapat di 

database 
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Berikut adalah gambar-gambar implementasi dari sitemap tersebut: 

 

1 Login 
 

 
 

 

2 Register 

Gambar 4. 8 Halaman Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 9 Halaman Register 
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Gambar 4. 11 Halaman Detail Karya Siswa 

3 Karya Siswa 

 

Gambar 4. 10 Halaman Karya Siswa 
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Gambar 4. 13 Halaman Artikel 

4 Edit Karya Siswa 
 

Gambar 4. 12 Halaman Edit Karya Siswa 

5 Artikel 
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Gambar 4. 15 Halaman Program 

 

 

Gambar 4. 14 Halaman Detail Artikel 

6 Program 
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7 Challenge 

Gambar 4. 16 Halaman Detail Program 
 

 

Gambar 4. 17 Halaman Challenge 
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Gambar 4. 18 Halaman Detail Challenge 

 

 

4.4 Pengujian Sistem dan Evaluasi 

 

4.4.1 Pengujian Black-Box Testing 

Pengujian black-box testing saat ini dilakukan terhadap sistem dengan 

menggunakan metode validasi(validation). Melakukan pengujian black-box dengan 

metode validasi ini juga bertujuan untuk memastikan apakah sistem sudah sesuai 

dengan harapan dari stakeholder seperti yang telah ditetapkan pada tahap 

perancangan. Berikut adalah tabel pengujian black-box testing yang akan 

dilakukan: 

Tabel 4. 7 Black-Box Testing 
 

No. Nama Tes Kasus Uji Hasil yang 

diinginkan 

Status 

1. Register akun Mendaftar akun 

dengan mengisi 
field 

Akun berhasil 

terdaftar 

Sesuai 

2. Login Login dengan 

email yang 

sudah terdaftar 

User berhasil 
login dan masuk 
ke halaman 
home 

Sesuai 
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No. Nama Tes Kasus Uji Hasil yang 

diinginkan 

Status 

3. Pengujian 

mengisi karya 

Pengujian dengan 

memasukkan 

karya yang telah 
dibuat 

Sistem akan 

menyimpan data 

karya siswa 

Sesuai 

4. Pengujian 

melihatkarya 

siswa 

Pengujian dengan 

melihat 
karya-karya 

siswa lainnya 

Sistem akan 

menampilkan 

beberapa karya- 
karya siswa 

Sesuai 

5. Pengujian update 

karya 

Pengujian dengan 

update 

karya 

pada 

halaman 
karya 

siswa 

Sistem akan 

menampilkan 

data yang lama 

untuk di update 

data tersebut 

Sesuai 

6. Pengujian untuk 

melihat program 

Pengujian dengan 

siswa 

dapat melihat 

program- 

program apa saja 
yang ingin 

diikutinya 

Sistem akan 

menampilkan 

beberapa 

program 

Sesuai 

7. Pengujian untuk 

melihat detail 

program 

Pengujian dengan 

siswa 

dapat 

melihat 

detail 
progra 

m 
yang di klik 

Sistem akan 

menampilkan 

detail program 

Sesuai 

8. Pengujian untuk 

melihat artikel 

Pengujian dengan 

melihat beberapa 

artikel- 
artikel 

Sistem akan 

menampilkan 

beberapa artikel 

Sesuai 

9. Pengujian untuk 

melihat detail 

arikel 

Pengujian dengan 

melihat detail 

artikel 

yang di klik 

Sistem akan 

menampilkan 

detail artikel 

Sesuai 

10. Pengujian dengan 

forum 

diskusi 

Pengujian dengan 

melihat forum 

diskusi 

Sistem akan 

menampilkan 
beberapa forum 

diskusi 

Sesuai 

11. Pengujian dengan 

kelas 

Pengujian dengan 

melihat beberapa 

kelas 

yang ada 

di 

dalam 

progra 

m 
yang dipilih 

Sistem akan 

menampilkan 

beberapa 

tampilan kelas 

Sesuai 
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No. Nama Tes Kasus Uji Hasil yang 

diinginkan 

Status 

12. Pengujian dengan 

detail 

kelas 

Pengujian dengan 

melihat detail 

kelas yang ada 

di 

dalam 

program yang 

dipilih 

Sistem akan 

menampilkan 

detail kelas 

Sesuai 

13. Pengujian dengan 

challenge 

Pengujian dengan 

melihat beberapa 

challengepada 

halaman 
challenge 

Sistem akan 

menampilkan 

beberapa 

tampilan 
challange 

Sesuai 

14. Pengujian dengan 

detail 

challenge 

Pengujian dengan 

melihat detail 

challenge 
pada 

challen 

ge yang dipilih 

Sistem akan 

menampilkan 

detail challenge 

yang dipilih 

Sesuai 

15. Pengujian dengan 

fitur 

komentar 

Pengujian dengan 

memasukkan 

komentar pada 

halaman artikel 

Sistem akan 

menampilkan 

komentar 
yang kita 

isi 

Kurangsesuai dan 

masih belum 

berfungsi dengan 

baik 

16. Logout Pengujian dengan 

menekan tombol 

logout 

User berhasil 

logout dan 

diarahkan 

ke 

halaman login 

Sesuai 

 

Pada tabel 4.8 dari 16 pengujian black-box testing yang dilakukan oleh 

pengembang, menghasilkan (94%) dari 15 skenario uji berjalan dengan baik, 

sedangkan terdapat (6%) dari 1 skenario uji yang masihbelum sesuai dan terdapat 

perbaikan yang harus diperbaiki. 

 

 

4.4.2 User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Test (UAT) adalah serangkaian proses pengujian yang 

dilakukan pada tahap akhir pengembangan aplikasi. Pengujian ini dilakukan oleh 

pengguna akhir untuk memastikan bahwa aplikasi yang dibangun telah sesuai 

dengan kebutuhan mereka. Berikut adalah contoh rencana pengujian di mana 

pengguna akan menjawab pertanyaan yang disediakan setelah mencoba aplikasi 

tersebut. 
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Tabel 4. 8 UAT 
 

No. Fitur Deskripsi 

1. Login User bisa login menggunakan akun yang dibuat 

2. Register User bisa membuat akun 

3. Detail program User bisa melihat informasi detail program 

4. Edit karya siswa User dapat mengedit karya siswa yang telah dibuat 

5. Forum Diskusi User bisa melihat forum diskusi 

6. Program User bisa melihat semua program 

7. Challenge User bisa melihat semua challenge 

8. Artikel User bisa melihat semua artikel 

9. Komentar User bisa memberikan komentar pada halaman artikel 

10. Detail challenge User bisa melihat informasi detail challenge 

 

 

4.4.3 User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptance Testing (UAT) adalah proses pengujian aplikasi yang 

dilakukan oleh pengguna akhir untuk memastikan bahwa aplikasi sudah sesuai 

dengan kebutuhan dan harapan mereka. Proses ini mencakup evaluasi 

menggunakan kuesioner berbasis skala likert, yang terdiri dari 15 pertanyaan yang 

berkaitan dengan fitur-fitur yang telah dikembangkan dalam aplikasi. 

 

Tabel 4. 9 Kuesioner 
 

No Pertanyaan pada user setelah login 

1. User dapat melakukan login dan register pada aplikasi web 

2. User dapat melihat beberapa fitur-fitur aplikasi web 

3. User dapat mengikuti dan melihat detail program 

4. User dapat memilih dan melihat proyek 

5. User dapat melihat detail materi 

6. User dapat melihat detail artikel 

7. User dapat melihat forum diskusi 

8. User dapat mengunggah proyek mereka yang telah selesai 

9. Website berjalan dengan baik tanpa ada kendala 

10. Tampilan website sudah terlihat dengan baik 

Pertanyaan pada user sebelum login 

1. Apakah tampilan-tampilan pada dashboard berjalan dengan baik? 

2. Apakah user bisa melihat artikel? 

3. Apakah user dapat melihat semua karya siswa? 

4. Apakah user dapat melihat forum diskusi? 

5. Apakah semua fitur berjalan dengan baik? 

 

Berikut adalah perhitungan skala likert yang digunakan sebagai acuan untuk 

mendapatkan presentase hasil kuesioner. 
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Tabel 4. 10 Skala Likert 
 

Variabel Keterangan Nilai 

Sangat Setuju SS 5 

Setuju S 4 

Ragu-ragu RG 3 

Tidak Setuju TS 2 

Sangat Tidak Setuju STS 1 

 

Berikut adalah hasil dari kuesioner yang diisi oleh 20 responden. 

Tabel 4. 11 Hasil Kuesioner 
 

No. Pertanyaan Jawaban responden Total Responden 
SS S RG TS STS 

1 User dapat melakukan login 
dan register pada aplikasi web 

7 8 5   20 

2. User dapat melihat beberapa 

fitur-fitur aplikasi web 

3 4 2 10 1 20 

3. User dapat mengikuti dan 

melihat detail program 

8 2 3 7  20 

4. User dapat memilih dan 

melihat proyek 

5 9 3 2 1 20 

5. User dapat melihat detail 

materi 
6 12 2   20 

6. User dapat melihat detail 

artikel 

5 10 3 1 1 20 

7. User dapat melihat 

forum diskusi 

6 3 1 10  20 

8. User dapat mengunggah 

proyek mereka yang 

telah selesai 

5 14 1   20 

9. Website berjalan dengan 

baik tanpa ada kendala 
5 8 1 3 3 20 

10. Tampilan website sudah 

terlihat dengan baik 
10 10    20 

11. Apakah tampilan- 

tampilan pada 

dashboard berjalan 

dengan baik? 

7 8  4 1 20 

12. Apakah user bisa 

melihat artikel? 

7 9 2 1 1 20 

13. Apakah user dapat 

melihat semua karya 

siswa? 

4 7 5 3 1 20 

14. Apakah user dapat 

melihat forum diskusi? 

6 10 2 2  20 

15. Apakah semua fitur 

berjalan dengan baik? 

8 7 3 2  20 

 

Berikut adalah hasil kuesioner yang dikali dengan nilai skala likert. 
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Tabel 4. 12 Hasil Perhitungan Skala Likert 
 

No. Pertanyaan SS * 5 S * 4 RG * 3 TS * 2 STS * 1 Jumlah 

Total 

1. User dapat melakukan 

login dan register pada 

aplikasi web 

35 32 15   82 

2. User dapat melihat 

beberapa fitur-fitur 
aplikasi web 

15 16 6 20 1 82 

3. User dapat mengikuti 
dan melihat detail 
program 

40 8 9 14  71 

4. User dapat memilih 

dan melihat proyek 

25 36 9 4 1 75 

5. User dapat melihat 

detail materi 

30 48 6   84 

6. User dapat melihat 

detail artikel 

25 40 9 2 1 77 

7. User dapat melihat 

forum diskusi 

30 12 3 20  65 

8. User dapat 

mengunggah proyek 

mereka yang telah 
selesai 

25 56 3   84 

9. Website berjalan 

dengan baik tanpa ada 

kendala 

25 32 3 6 3 69 

10. Tampilan website 

sudah terlihat dengan 

baik 

50 40    90 

11. Apakah tampilan- 

tampilan pada 

dashboard 

berjalan dengan 
baik? 

35 32  8 1 76 

12. Apakah user bisa 

melihat artikel? 

35 36 6 2 1 80 

13. Apakah user 

dapat melihat 

semua karya 
siswa? 

20 28 15 6 1 70 

14. Apakah user 

dapat melihat 

forum diskusi? 

30 40 6 4  80 

15. Apakah semua 

fitur berjalan 

dengan baik? 

40 28 9 4  81 

Setelah menghitung total skor dari skala likert dengan mengalikan skor tiap 

pertanyaan, langkah berikutnya adalah mencari rata-rata keseluruhan dari hasil 

kuesioner. Untuk menginterpretasikan hasil, digunakan rumus berikut: 

Rata-rata = Jumlah total (jumlah responden × skor tertinggi likert) × 100 Rata-rata 
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= jumlah responden × skor tertinggi likert Jumlah total × 100 

Tabel 4. 13 Hasil Rata-Rata Keseluruhan 
 

No Pertanyaan Jumlah Total Hasil Interpretasi 

1. User dapat melakukan login dan 
register pada aplikasi web 

82 82 

2. User dapat melihat beberapa fitur- 

fitur aplikasi web 

82 82 

3. User dapat mengikuti dan melihat 

detail program 

71 71 

4. User dapat memilih dan melihat 

proyek 

75 75 

5. User dapat melihat detail materi 84 84 

6. User dapat melihat detail artikel 77 77 

7. User dapat melihat forum diskusi 65 65 

8. User dapat mengunggah proyek 

mereka yang telah selesai 

84 84 

9. Website berjalan dengan baik tanpa 

ada kendala 

69 69 

10. Tampilan website sudah terlihat 

dengan baik 
90 90 

11. Apakah tampilan-tampilan pada 

dashboard berjalan dengan baik? 

76 76 

12. Apakah user bisa melihat artikel? 80 80 

13. Apakah user dapat melihat semua 

karya siswa? 

70 70 

14. Apakah user dapat melihat forum 

diskusi? 

80 80 

15. Apakah semua fitur berjalan dengan 

baik? 

81 81 

Berdasarkan dari hasil kuesioner yang telah dilakukan, maka didapatkan hasil rata- 

rata keseluruhan dari aplikasi yang sudah dibuat. Hasil rata-rata keseluruhan yang 

di dapatkan dari kuesioner sebesar 77,7%. 
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5.1 Kesimpulan 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan didapatkan kesimpulan bahwa 

peneliti telah berhasil merancang sistem kesenian “remedial” modul backend 

menggunakan Node JS. Dengan menggunakan metode Extreme Programming (XP) 

yang digunakan dalam pengembangan terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas 

dan kecepatan pengembangan sistem. Keberhasilan sistem yang dibangun 

berdasarkan hasil User Acceptance Test (UAT) menunjukkan hasil yang baik 

dengan rata-rata keseluruhan dari hasil kuesioner sebesar 77,7% meskipun terdapat 

beberapa perbaikn yang diperlukan pada database yang diikuti, namun secara 

keseluruhan website telah menjalani pengujian black-box testing dengan hasil 

pengujian 94% sesuai dan 6% yang masih belum sesuai. Hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi mampu memenuhi kebutuhan pengguna. 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil kesimpulan, penulis menyadari ada beberapa kekurangan 

pada aplikasi yang penulis buat. Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan 

lebih lanjut dengan harapan agar penelitian yang serupa kedepannya bisa lebih baik. 

Saran dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Pengujian yang lebih mendalam dan berkelanjutan perlu dilakukan, 

termasuk dengan melibatkan lebih banyak responden dan menggunakan 

berbagai metode pengujian untuk memastikan stabilitas dan keandalan 

aplikasi dalam berbagai kondisi 

2. Perlunya perbaikan pada bagian database supaya pengguna bisa 

memasukkan data-datanya dengan lebih baik 

3. Menambahkan fitur-fitur baru yang relevan dan bermanfaat sesuai dengan 

feedback pengguna dapat meningkatkan nilai guna aplikasi. Beberapa fitur 

yang dapat dipertimbangkan adalah integrasi dengan media sosial, fitur 

notifikasi, dan dukungan multibahasa 
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Muhammad zidane Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Setuju 

Muhammad rasya 

gibran 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
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Setuju Setuju 
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Setuju 

Sangat 

Setuju 
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Setuju 
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Setuju 
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Setuju 

Sangat 

Setuju Netral 
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Setuju Netral 
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Setuju Setuju 
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Sangat 
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Setuju 

Abdul Qodir Jaelani Sangat 

Setuju 
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Sangat 

Setuju 
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Setuju 
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Ahmad okan setiawan 
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Setuju 
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Tidak 

Setuju 
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Setuju 

 
Setuju 
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Setuju 
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Setuju 
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Setuju 

Yoga paryanto 
Setuju 

Tidak 
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Setuju Setuju Tidak 
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Setuju Setuju 
Tidak 
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Setuju 
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Safa Felisa Azzaharini Setuju Tidak 
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Tidak 

Setuju 
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Darian milchi ibrahim Setuju Tidak 
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Setuju 

Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Tidak Setuju Setuju Setuju 
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Setuju 
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Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Setuju Tidak Setuju Setuju Setuju 

Rizky syahrul m Netral Netral Setuju Setuju  
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Netral Netral Setuju Netral Netral Setuju Tidak 

Setuju 

Gugun Sangat 
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Setuju Setuju Setuju 

Setuju Setuju 

Sangat 

Setuju 
Setuju Sangat 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

Setuju 

Muhammad ridho Sangat 

Setuju 

Setuju Sanga 
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Setuju 

Sangat 

Setuju 
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Setuju 
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Setuju 
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Setuju 
Setuju Sangat 
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Setuju 
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Setuju 
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