BAB IV
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada bab ini akan membahas implementasi prototipe website Sistem Peminjaman
Ruangan, yang merupakan hasil dari perancangan sistem dan membahas hasil dari
pengujian serta evaluasi dari prototipe.

4.1 Implementasi Prototipe
Pada tahap implementasi prototipe adalah tahapan menampilkan prototipe aplikasi
website Sistem Peminjaman Ruangan yang mencakup tampilan Admin, dan

Peminjam.

4.1.1 Prototipe Admin

Prototipe Admin adalah tampilan prototipe yang dibuat untuk admin. Berikut ini
implementasi prototipe yang sudah dibuat:
1. Profil Admin

Profil
Nama Admin

Email admin@gmail.com

Ganti Password
Password Baru

Konfirmasi Password

Gambar 4. 1 Prototipe - Profil Admin
Pada gambar 4.1, bagian profil dibuat seperti pop up yang terdapat form untuk

mengubah nama, email, dan password.
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2. Dashboard Admin

Gambar 4. 2 Prototipe - Dashboard Admin

Pada gambar 4.2, terdapat sebuah Sidebar yang berisi beberapa navigasi, yaitu
Dashboard, Master Data, Peminjaman, Feedback, dan Pengaturan. Masing-masing
navigasi akan mengarahkan pengguna ke halaman yang dituju. Halaman Dashboard
berisi tampilan data Gedung, Ruangan, Fasilitas dan Kategori Ruangan. Selain itu,
terdapat grafik peminjaman yang menunjukkan total peminjaman dan total pendapatan
dalam satu minggu, dan dilengkapi dengan tampilan data peminjaman hari ini serta
tampilan Feedback dari peminjam ruangan yang digunakan untuk perbaikan terhadap

hasil atau kinerja yang perlu ditingkatkan.
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3. Master Data Gedung

Data Gedung + Tamban oota | (3 0F |

Gambar 4. 3 Prototipe - Master Data Gedung
Pada gambar 4.3, terdapat tampilan data gedung dan beberapa tombol seperti
Tambah Data, Detail, Ubah, Hapus, PDF, dan Excel yang digunakan untuk mengelola
data gedung
4. Tambah Data Gedung

Tambah Data Gedung

Gambar 4. 4 Prototipe - Tambah Data Gedung
Pada gambar 4.4, berisi form untuk tambah data gedung dan tombol simpan, untuk

menyimpan data yang sudah di input.

66



5. Detail Data Gedung
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Kode Gedung
Nama Gedung SMAIT Putel
Alamat Gedung Ji- Raya Puspiptek-Pembangunan, Kp. Cikarang k1.01/07 Pabuaran, Gunung Sindur - Bogor 16340

Copyright © e eveioped by SMPERY

Gambar 4. 5 Prototipe - Detail Data Gedung
Pada gambar 4.5 berisi detail informasi data gedung dan tombol kembali, untuk
kembali kehalaman sebelumnya.
6. Ubah Data Gedung

# Dashboard Marier Jata > DataGedung > Lbah Data

B Mt ’ Ubah Data Gedung

€ Data Gedung

4 Data Ruangan

Nama* sh
4 Data Fasilitas
4 Data Kategor Ruangan Alamat® JLF siptek- Pembangunan, Kp. Cikarang RLO1/07 Pas o1, Gunang Sincu
8 Peminjaman
& Feedback
@ Pengaturan ’ Link Google Maps 196 J/g00:g!/maps/nDKMW4dp3nzhBade
Link Fram gle ¥ h 8/1m1211m3!1d3965.13 1
Foto h i Tidak ada

Gambar 4. 6 Prototipe - Ubah Data Gedung
Pada gambar 4.6, terdapat form data gedung yang sudah terisi data untuk diubah

dengan data yang baru.
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7. Master Data Ruangan
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Gambar 4. 7 Prototipe - Master Data Ruangan
Pada gambar 4.7, berisi tampilan data ruangan dan beberapa tombol, seperti
Tambah Data, Detail, Ubah, Hapus, PDF, dan Excel yang digunakan untuk mengelola
data ruangan.

8. Tambah Data Ruangan

Tambah Data Ruangan

PinFile | Tidak ads fle yand di

Gambar 4. 8 Prototipe - Tambah Data Ruangan
Pada gambar 4.8, berisi form untuk tambah data ruangan dan tombol simpan,

untuk menyimpan data yang sudah di input.
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9. Detail Data Ruangan
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Gambar 4. 9 Prototipe - Detail Data Ruangan
Pada gambar 4.9, berisi detail informasi data ruangan dan tombol kembali, untuk
kembali kehalaman sebelumnya.
10. Ubah Data Ruangan

.....

Gambar 4. 10 Prototipe - Ubah Data Ruangan
Pada gambar 4.10, berisi form data ruangan yang sudah terisi data untuk diubah

dengan data yang baru.

69



11. Master Data Fasilitas
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Gambar 4. 11 Prototipe - Master Data Fasilitas
Pada gambar 4.11, berisi tampilan data fasilitas dan beberapa tombol, seperti
Tambah Data, Detail, Ubah, Hapus, PDF, dan Excel yang digunakan untuk mengelola
data fasilitas.
12. Tambah Data Fasilitas

(2]

# Dashboard MasieeData > Data Fasilitas > Tarmhah Data FasiFta

B Master Data 2 Tambah Data Fasilitas

aaaaaaaa

Gambar 4. 12 Prototipe - Tambah Data Fasilitas
Pada gambar 4.12, berisi form untuk tambah data fasilitas dan tombol simpan,

untuk menyimpan data yang sudah di input.
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13. Detail Data Fasilitas
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Gambar 4. 13 Prototipe - Detail Data Fasilitas
Pada gambar 4.13, berisi detail informasi data fasilitas dan tombol kembali, untuk
kembali kehalaman sebelumnya.
14. Ubah Data Fasilitas
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Gambar 4. 14 Prototipe - Ubah Data Fasilitas
Pada gambar 4.14, berisi form data ruangan yang sudah terisi data untuk diubah

dengan data yang baru.
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15. Master Data Kategori Ruangan
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Gambar 4. 15 Prototipe - Master Data Kategori Ruangan
Pada gambar 4.15, berisi tampilan data Kategori Ruangan dan beberapa tombol,

seperti Tambah Data, Detail, Ubah, Hapus, PDF, dan Excel yang digunakan untuk
mengelola data kategori ruangan.

16. Tambah Data Kategori Ruangan
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Gambar 4. 16 Prototipe - Tambah Data Kategori Ruangan
Pada gambar 4.16, berisi form untuk tambah data kategori ruangan dan tombol
simpan, untuk menyimpan data yang sudah di input.
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17. Detail Data Kategori Ruangan
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Gambar 4. 17 Prototipe - Detail Data Kategori Ruangan
Pada gambar 4.17, berisi detail informasi data kategori ruangan dan tombol
kembali, untuk kembali kehalaman sebelumnya.

18. Ubah Data Kategori Ruangan
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Gambar 4. 18 Prototipe - Ubah Data Kategori Ruangan

Pada 4.18, berisi form data kategori ruangan yang sudah terisi data untuk diubah

dengan data yang baru.
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19. Data Peminjaman
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Gambar 4. 19 Prototipe - Data Peminjaman
Pada gambar 4.19, terdapat tabel yang berisi data peminjaman serta beberapa
tombol aksi, yaitu "Diterima”, "Ditolak"”, dan "Konfirmasi". Apabila peminjaman
ruangan gratis diterima, maka status pembayaran menjadi “lunas”, dan kolom aksi
menampilkan status "Selesai”. Namun, jika ruangan berbayar diterima, maka status
pembayaran menjadi “belum lunas”. Apabila peminjam telah melakukan konfirmasi
pembayaran, maka akan muncul gambar bukti bayar dan tombol konfirmasi pada

admin. Selain itu, data peminjaman juga dapat dicetak dalam format PDF atau Excel.
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20. Data Feedback
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Gambar 4. 20 Prototipe - Data Feedback
Pada gambar 4.20, terdapat tabel yang berisi data feedback dan tombol aksi yaitu
hapus. Data feedback juga bisa dicetak dalam format PDF atau Excel.
21. Data Users
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Gambar 4. 21 Prototipe - Data Users
Pada gambar 4.21, berisi data Users dan beberapa tombol yaitu tambah data, ubah,

hapus, PDF dan Excel yang digunakan untuk mengelola data Users.
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22. Tambah Data Users
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Gambar 4. 22 Prototipe - Tambah Data Users
Pada gambar 4.22, berisi form untuk tambah data Users dan tombol simpan, untuk
menyimpan data yang sudah di input.
23. Ubah Data Users

Ubah Data Users
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Gambar 4. 23 Prototipe - Ubah Data Users
Pada gambar 4.23, berisi form data Users yang sudah terisi data untuk diubah

dengan data yang baru.
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4.1.2 Prototipe Peminjam
Halaman peminjam adalah halaman yang akan diakses oleh peminjam. Berikut ini
adalah implementasi antarmuka peminjam dari prototipe yang sudah dibuat:

1. Halaman Landing

Beragam Pilihan
Ruangan

Gambar 4. 24 Prototipe - Landing 1

Pada gambar 4.24, terdapat tampilan search ruangan berdasarkan gedung dan
kategori ruangan, yang akan menampilkan ruangan yang dicari, lalu dibawahnya
terdapat kategori ruangan yang akan menampilkan ruangan berdasarkan kategori yang
dipilih, dan ada beberapa feedback yang ditampilkan.
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9 Kami

Fasilitas Kami

R o5 Retox o

Gambar 4. 25 Prototipe - Landing 2

Pada gambar 4.25, menampilkan Gedung yang terdapat di Pesantren Terpadu
Darul Quran Mulia, lalu terdapat tampilan fasilitas yang tersedia dan terakhir ada

footer yang berisi kontak kami, properti dan info terkait sosial media.
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2. Halaman Gedung

SMAIT PUTRA SMAIT PUTRI
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Gambar 4. 26 Prototipe - Halaman Gedung

Pada gambar 4.26, terdapat 4 Card gedung yang menampilkan informasi nama

gedung dan alamat gedung yang ada di Pesantren.

3. Halaman Ruangan

Gambar 4. 27 Prototipe - Halaman Ruangan
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Pada gambar 4.27, terdapat tombol 'cari ruangan' yang dapat digunakan untuk
mencari ruangan yang tersedia berdasarkan gedung dan kategori. Selain itu, terdapat

juga beberapa ruangan yang tersedia.

4. Halaman Tentang Kami

Simper. DQ

Gambar 4. 28 Prototipe- Halaman Tentang Kami

Pada gambar 4.28, digunakan untuk menampilkan informasi mengenai Sistem
Peminjaman Ruangan, mulai dari pengertian hingga manfaatnya.

5. Halaman Kontak Kami

‘;swwmu SO DG mwoM i ey e

Kontak Kami

Gambar 4. 29 Prototipe - Halaman Kontak Kami

Pada gambar4.29, terdapat tombol telepon kami, yang dapat digunakan pengguna
untuk meminta bantuan.
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6. Halaman Detail Ruangan
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Gambar 4. 30 Prototipe - Halaman Detail Ruangan 1

Pada gambar 4.30, terdapat informasi mengenai detail lengkap terkait ruangan,
serta dilengkapi tombol template surat dan detail peminjaman yang digunakan untuk
melihat ruangan yang sudah terlebin dahulu dipinjam. Pada halaman ini juga

digunakan untuk memesan ruangan tersebut.
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Gambar 4. 31 Prototipe - Halaman Detail Ruangan 2

Pada 4.31, terdapat informasi detail lengkap terkait ruangan, dan ada tampilan
informasi mengenai ruangan lain yang berada di gedung yang sama dengan ruangan

tersebut.
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. Tinjauan Pemesanan
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Gambar 4. 32 Prototipe - Tinjauan Pemesanan
Pada 4.32, berisi data informasi peminjam sampai total harga yang harus dibayar.
Setelah dilihat datanya sudah benar, maka peminjam dapat langsung mengklik tombol

selanjutnya yang mengarah ke proses pembayaran ruangan.
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Gambar 4. 33 Prototipe - Peminjamanku
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Pada gambar 4.33, terdapat riwayat peminjaman ruangan. Jika status ruangan
diajukan, maka admin akan segera menyetujuinya, sehingga status pembayaran
menjadi belum lunas dan terdapat tombol "bayar”. Setelah peminjam menyelesaikan
pembayaran, maka status akan berubah menjadi "diproses” dan menunggu konfirmasi
pembayaran dari admin. Setelah itu, akan muncul tombol "feedback™ untuk mengisi
feedback setelah ruangan sudah dipinjam, dan terdapat tombol "download invoice"

untuk bukti pembayaran ruangan.

4.2 Evaluasi Hasil

Evaluasi Hasil adalah proses untuk mengevaluasi hasil prototipe yang sudah
didesain, untuk mengetahui apakah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dapat
membantu pengembangan aplikasi. Pengujian dilakukan dengan 3 tahapan yaitu black
box dan kuesioner.
4.2.1 Black Box

Black box merupakan pengujian untuk memastikan apakah proses-proses yang
dilakukan menghasilkan output yang sesuai dengan rancangan. Black box nantinya
akan diuji oleh Designer.

Tabel 4. 1 Hasil Black Box Testing

No. | Pengujian Proses Keluaran Hasil
1 Tampilan Klik Tombol | Menampilkan Form Login Berhasil
Login Login yang terdiri dari Username,
dan Password
2 Tampilan Klik Tombol Menampilkan Form Register | Berhasil
Register Register yang terdiri dari Nama,
Email, Password, Konfirmasi
Password
3 Tampilan Klik Tombol Menampilkan Pop up Form Berhasil
Profil Admin | ikon panah Nama, Email, dan Form
kebawah untuk ganti Password
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No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
4 Tampilan Setelah Login | Menampilkan informasi Berhasil
Dashboard Admin mengenai Gedung, Ruangan,
Admin Kategori Ruangan, fasilitas,
grafik peminjaman,
peminjaman hari ini, dan
informasi data feedback
5 Tampilan Klik Data Menampilkan Data Gedung, | Berhasil
Master Data Gedung tombol Tambah Gedung,
Gedung Detail, Ubah, Hapus, PDF
dan Excel
6 Tampilan Klik Tambah | Menampilkan form input Berhasil
Tambah Data | Data Data Gedung dari Kode,
Gedung Nama, Alamat, Link Google
Maps, Link Frame Google
Maps, dan Foto
7 Tampilan Klik Detail Menampilkan Detail Gedung | Berhasil
Admin Detail dari Foto, Kode, Nama, dan
Gedung Alamat gedung
8 Tampilan Klik Ubah Menampilkan form Data Berhasil
Ubah Gedung Gedung yang sudah terisi
datanya.
9 Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus Gedung pertanyaan, apakah anda
yakin ingin menghapus data
ini? dan terdapat tombol iya
dan tidak.
10 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload. Berhasil
Gedung
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No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
11 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload. | Berhasil
Excel Gedung
12 | Tampilan Klik Data Menampilkan Data Ruangan, | Berhasil
Master Data Ruangan tombol Tambah Ruangan,
Ruangan Detail, Ubah, Hapus, PDF
dan Excel
13 | Tampilan Klik Tambah - | Menampilkan form input Berhasil
Tambah Data | Data Data Ruangan dari Nama,
Ruangan Kategori, Gedung, Kapasitas,
Lantai, Status, Harga,
Keterangan, Foto 1-3, dan
Fasilitas.
14 | Tampilan Klik Detail Menampilkan Detail Ruangan | Berhasil
Detail dari Foto Ruangan, Nama,
Ruangan Kategori, Pilih Gedung,
Kapasitas, Lantai, Status,
Harga, Keterangan, dan
Fasilitas.
15 | Tampilan Klik Ubah Menampilkan form Data Berhasil
Ubah Ruangan Ruangan yang sudah terisi
datanya.
16 | Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus pertanyaan, apakah anda
Ruangan yakin ingin menghapus data
ini? dan terdapat tombol iya
dan tidak.
17 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload. | Berhasil
Ruangan

86




No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
18 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload. | Berhasil
Excel
Ruangan
19 | Tampilan Klik Data Menampilkan Data Fasilitas, | Berhasil
Master Data Fasilitas tombol Tambah Fasilitas,
Fasilitas Detail, Ubah, Hapus, PDF
dan Excel
20 | Tampilan Klik Tambah | Menampilkan form input Berhasil
Tambah Data | Data Data Fasilitas dari Nama,
Fasilitas Foto, Keterangan Fasilitas,
dan Pilih Ruangan.
21 | Tampilan Klik Detail Menampilkan Detail Fasilitas | Berhasil
Detail dari Foto, Nama Fasilitas,
Fasilitas Ruangan, Keterangan.
22 | Tampilan Klik Ubah Menampilkan form Data Berhasil
Ubah Fasilitas Fasilitas yang sudah terisi
datanya.
23 | Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus pertanyaan, apakah anda
Fasilitas yakin ingin menghapus data
ini? dan terdapat tombol iya
dan tidak.
24 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload. | Berhasil
Fasilitas
25 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload. | Berhasil
Excel Fasilitas
26 | Tampilan Klik Data Menampilkan Data Kategori | Berhasil
Master Data Kategori Ruangan, tombol Tambah
Ruangan
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No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
Kategori Kategori Ruangan, Detail,
Ruangan Ubah, Hapus, PDF dan Excel

27 | Tampilan Klik Tambah | Menampilkan form input Berhasil
Tambah Data | Data Data Kategori Ruangan dari
Kategori Nama Kategori dan
Ruangan Keterangan

28 | Tampilan Klik Detail Menampilkan Detail Kategori | Berhasil
Detail Ruangan dari Nama Kategori
Kategori dan Keterangan
Ruangan

29 | Tampilan Klik Ubah Menampilkan form Data Berhasil
Ubah Kategori Kategori Ruangan yang sudah
Ruangan terisi datanya.

30 | Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus pertanyaan, apakah anda
Kategori yakin ingin menghapus data
Ruangan ini? dan terdapat tombol iya

dan tidak.

31 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload Berhasil
Kategori
Ruangan

32 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload | Berhasil
Excel
Kategori
Ruangan

33 | Tampilan Peminjaman Menampilkan Data Berhasil

Master Data

Peminjaman

Peminjaman, Status

Peminjaman, tombol
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No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
Diterima, Ditolak,
Konfirmasi, PDF dan Excel

34 | Tampilan Klik Diterima | Menampilkan Pop up Berhasil
Diterima pertanyaan, Pengajuan
Peminjaman Peminjaman Diterima? dan

terdapat tombol oke dan batal

35 | Tampilan Klik ditolak Menampilkan Pop up Berhasil
Ditolak pertanyaan, Anda yakin
Peminjaman Peminjaman Ditolak? dan

terdapat tombol iya dan tidak.

36 | Tampilan Klik Menampilkan Pop up Berhasil
Konfirmasi Konfirmasi pertanyaan, Konfirmasi Bukti
pembayaran Pembayaran? dan terdapat

tombol oke dan batal.

37 | Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus pertanyaan, apakah anda
Peminjaman yakin ingin menghapus data

ini? dan terdapat tombol iya
dan tidak.

38 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload Berhasil
Peminjaman

39 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload | Berhasil
Excel
Peminjaman

40 | Tampilan Klik Feedback | Menampilkan Data Feedback, | Berhasil
Master Data tombol Hapus, PDF dan
Feedback Excel
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No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
41 | Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus pertanyaan, apakah anda
Feedback yakin ingin menghapus data
ini? dan terdapat tombol iya
dan tidak.
42 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload Berhasil
Feedback
43 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload | Berhasil
Excel
Feedback
44 | Tampilan Klik Users Menampilkan Data Users, Berhasil
Master Data tombol Tambah Users, Ubah,
Users Hapus, PDF dan Excel
45 | Tampilan Klik Tambah | Menampilkan form input Berhasil
Tambah Data | Data Data Users dari Nama User,
Users Email, Password, dan Pilih
Role
46 | Tampilan Klik Ubah Menampilkan form Data Berhasil
Ubah Users Users yang sudah terisi
datanya.
47 | Tampilan Klik Hapus Menampilkan Pop up Berhasil
Hapus Users pertanyaan, apakah anda
yakin ingin menghapus data
ini? dan terdapat tombol iya
dan tidak.
48 | Tampilan PDF | Klik PDF File PDF akan terdownload Berhasil
Users
49 | Tampilan Klik Excel File Excel akan terdownload | Berhasil
Excel Users
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50 | Tampilan Setelah Login | Menampilkan Halaman Berhasil
Landing Page | Peminjam Landing yang berisi
Informasi mengenai Search
Ruangan, Tampilan Ruangan
dengan Card Design,
Tampilan Feedback,
Tampilan Gedung dengan
Card Design, Tampilan
Fasilitas, dan Footer
51 | Tampilan Klik Tentang | Menampilkan informasi Berhasil
Tentang Kami | Kami pada mengenai apa itu Simperu,
Navhar dan Fungsi dari Simperu
(Sistem Peminjaman
Ruangan)
52 | Tampilan Klik Kontak Menampilkan tombol yang Berhasil
Kontak Kami | Kami pada akan diarahkan ke WA
Navbar Simperu, untuk mengirim
pesan keluhan, saran dan
bantuan lain yang dibutuhkan
53 | Tampilan Klik Tombol | Menampilkan Pop up Form Berhasil
Profil ikon panah Nama, Email, dan Form
Peminjam kebawah pada | untuk ganti Password
Navbar
54 | Tampilan Klik Tombol Maka akan ditampilkan Berhasil

Search Data
Gedung
Berdasarkan
Kategori

Ruangan

Cari Ruangan

Ruangan yang dicari
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55 | Tampilan Data | Klik Gedung | Menampilkan Data-data Berhasil
Gedung pada Navbar Gedung yang ada di
Pesantren Terpadu Darul
Quran Mulia
56 | Tampilan Klik Card Menampilkan detail gedung Berhasil
Detail Data Gedung dari foto, lokasi dan ruangan
Gedung yang berada di dalam gedung
tersebut.
57 | Tampilan Data | Klik Ruangan | Menampilkan Data-data Berhasil
Ruangan pada Navbar | Ruangan dengan Card
Design, dan terdapat tombol
search ruangan berdasarkan
data gedung dan kategori
ruangan
58 | Tampilan Klik Detail Menampilkan Data-data Berhasil
Detail Peminjaman Peminjaman terkait dengan
Peminjaman Ruangan tersebut.
59 | Tampilan Klik Card Menampilkan foto Ruangan, | Berhasil
Detail Data Ruangan Deskripsi, Fasilitas, Prosedur
Ruangan & Peminjaman, Syarat dan
Pemesanan Ketentuan, Lokasi, Template
Ruangan Surat Peminjaman dan

tampilan Ruangan yang ada
di Gedung yang sama dengan
Ruangan ini. Serta Form
terkait Peminjaman Ruangan

tersebut.
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terdownload

No. Pengujian Proses Keluaran Hasil
60 | Tampilan Klik Pesan Menampilkan informasi Berhasil
Tinjau Ruangan Ini peminjaman Ruangan
Pemesanan
61 | Tampilan Klik Menampilkan nomor Berhasil
Pembayaran Selanjutnya rekening Simperu dan
Ruangan terpadat countdown untuk
batasan pembayaran selama 5
jam. Selanjutnya mengupload
bukti pembayaran. Jika
ruangan yang berbayar.
62 | Tampilan Klik Menampilkan daftar riwayat | Berhasil
Peminjamanku | Peminjamanku | peminjaman.
pada Navbar
63 | Tampilan Klik Feedback | Menampilkan Form Feedback | Berhasil
Feedback yang berisi penilaian dan
kesan terhadap ruangan.
64 | Tampilan Klik Invoice File invoice akan Berhasil

Pengujian Black box memiliki 64 pengujian yang dilakukan oleh designer. Pada

jumlah pengujian yang berhasil didapatkan sebanyak 64 keberhasilan, sedangkan yang

tidak berhasil ada 0, sehingga persentase keberhasilannya yaitu:

Persentase keberhasilan = (Jumlah skenario pengujian berhasil / Jumlah total skenario

pengujian) x 100%

Persentase keberhasilan = (64 / 64) x 100% = 100%

Jadi, dapat disimpulkan bahwa sistem telah berhasil menyelesaikan skenario

pengujian dengan benar dan dapat dianggap berhasil dalam pengujian melalui

pendekatan black box testing.
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4.2.2 Hasil Kuesioner
Berikut adalah hasil kuesioner yang didapatkan dari 13 responden. Hasilnya
dapat dilihat pada tabel di bawabh ini.
Tabel 4. 2 Hasil Kuesioner Admin

Admin

No Pernyataan STS TS S SS

1 | Saya merasa prototipe mudah dipahami dan 0 0 3 1
digunakan.

2 | Saya merasa prototipe sangat responsif terhadap 0 0 2|2
tindakan pengguna.

3 | Prototipe telah memenuhi kebutuhan dan tujuan yang | 0 0 2 |2
diinginkan.

4 | Prototipe ini memungkinkan pengguna untuk 0 0 3 1

mengakses informasi yang mereka butuhkan dengan

cepat dan mudah.

5 | Saya merasa prototipe telah memenuhi ekspektasi 0 0 4 10

saya dalam hal fungsionalitas.

o
o
N
N

6 | Pengguna merasa prototipe ini membantu untuk
meningkatkan produktivitas.

o
o
o
o

7 | Prototipe ini memiliki fitur dan fungsi yang lengkap.

8 | Tampilan antarmuka prototipe ini menarik 0 0 3 /1

9 | Dari hasil pengujian, prototipe ini terbukti mampu 0 0 3 1
meningkatkan kualitas layanan.

10 | Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe ini 0 0 3 1

memiliki kinerja yang baik.
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Tabel 4. 3 Hasil Kuesioner Peminjam

Peminjam

No Pernyataan STS TS S SS

1 | Saya merasa prototipe mudah dipahami dan 0 2 2 5
digunakan.

2 | Sayamerasa prototipe sangat responsif terhadap 1 1 4 3
tindakan pengguna.

3 | Prototipe telah memenuhi kebutuhan dan tujuan yang | 0 1 513
diinginkan.

4 | Prototipe ini memungkinkan pengguna untuk 0 0 4 |5
mengakses informasi yang mereka butuhkan dengan
cepat dan mudah.

5 | Saya merasa prototipe telah memenuhi ekspektasi 0 0 7 2
saya dalam hal fungsionalitas.

6 | Pengguna merasa prototipe ini membantuuntuk 0 |1 2 6
meningkatkan produktivitas.

7 Protﬁipe ini memiliki fitur dan fungsi yang lengkap. 0 2 5 2

8 | Tampilan antarmuka prototipe ini menarik 0 0 4 |5

9 | Dari hasil pengujian, prototipe ini terbukti mampu 0 0 6 |3
meningkatkan kualitas layanan.

10 | Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe ini =~ 0 0 6 3

memiliki kinerja yang baik.

Total Skor Likert dapat dilihat dari perhitungan dibawah ini:
Jawaban Sangat Setuju (SS) =48 x 4 =192

Jawaban Setuju (S) =74 x 3 =222

Jawaban Tidak Setuju (TS)=7x2=14

Jawaban Sangat Tidak Setuju (STS)=1x1=1

Total Skor =429
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Rumus nilai maksimum = (Jumlah responden * Nilai tertinggi likert * Total

pernyataan)
Nilai maksimum = 13 * 4 * 10 = 520
Penyelesaian Akhir Indeks (%) = (Total skor / Skor Max) * 100

Indeks (%) = (429 / 520) * 100 = 83%

Hasil tes skala likert yang mencapai 83% , artinya masuk dalam interval 80-100 dan

menunjukkan bahwa responden sangat setuju terhadap topik yang diuji.

Tabel 4. 4 Kritik dan Saran

Kritik dan Saran

No Role Catatan
1 Admin ¢ Notifikasi ketika ada peminjaman
2 Peminjam e Edukasi untuk pengguna sistem.

e Tambah daftar nama santri yang menggunakan
laboratorium dalam formulir peminjaman jika

digunakan untuk perlombaan.
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