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ABSTRAK
RANCANG BANGUN APLIKASI CLIENT MOODLE E-LEARNING PADA
PERANGKAT ANDROID
Hendra Alfianto, NIM 07.12.558
Dosen Pembimbing Awan Uji Krismanto, ST, MT dan Sotvehadi, ST

Seiring dengan perkembangan Teknologi Informasi {TI) yvang semakin pesat,
mekanisme belajar mengajar berbasis T1 menjadi tidak terelakkan lagi, E-Tearming
membawa pengaruh terjadinya proses lransformasi pendidikan konvensional ke dalam
bentuk digital. Dengan F-Learning berbasis moodle, pembelajaran dapat dilskukan
secara mandiri tanpa terikat oleh ruang dan waktu.

Aplikasi Client Moodle E-learning Pada Perangkat Android ini diharapkan untuk
mempermudah sistem Pengajaran yang sclama ini ada, dengan banyaknya pengpuns
Sistem Operasi Android, aplikasi ini memudahkan dalam mengakses Moodle E-learning
tanpa harus menggunakan mesin pencarian.

Aplikasi ini juga diharapkan memberi kemudahan dalam mencari informas
Moodle E-learning bagi pengguna perangkat smartphone dan pe tablet berbasis Android.
Dalam Aplikasi ini pembuat memberikan kemudahan dalam pencarian informasi secara
lengkap dan dapat diakses tanpa terbatas ruang dan waktu. Sehingga memberikan
kemudahan dalam berinteraksi tanpa harus bertatap muka dalam proses pembelajaran.
Dalam pembuatan aplikasi ini dibutuhkan perangkat mobile berbasis Android dengan
minimal menggunakan platform Android versi 2.2 (Froyo),

Kuta Kunei: aplikasi, client, moeodle, e-learning, android
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era modem sekarang, penggunaan internct telah merata ke berbagai
kalangan, banyak sekali hal vang bisa kita lakukan untuk meningkatkan pengetahuan
serta berbagi pengetahuan secara cepat. Cara seperti ini biasa dikenal dengan
pembelajaran berbasis enline. Pembelajaran berbasis onfine memang sangat mendukung
untuk bisa mendongkrak kemajuan ilmu pengetahuan dengan menggunakan internct
schbagal medianya. E-fearming salah satunya. Deberapa institusi pendidikan sudah
banyak yang menggunakan metode ini sebagai salah sam sarana perluasan akses
pendidikan.

Namun, seiring perkembangan wakiu, peran e-learning mulai tergeser dengan
adanya m-learning (mobile learning). Dalam hal ini m-fearning tidak lahir schagai
pengganti e-fearning, karena pada dasamya sarana yang digunakan memang berbeda.
Jika e-learning menggunakan intermet dan PC  sebagal sarana dalam proses
pembelajaran, maka m-fearning lebih mengacu pada weknologi mebile (Handphone,
PDA atau Smartphone dan Tablet PC).

Moodle adalah sebuah paket perangkat lunak yang berguna untuk membuat
dan mengadakan kursus/pelatihan/pendidikan berbasis intemet. Moodle merupakan
akronim dari Modular Object Oriented Dynamic learning environment. Moodle dapat
digunakan untuk melakukan aktivitas pembelajaran secara online dan peserta didik
dapat belajar secara mandiri.

Dengan semakin banyaknya pengguna perangkat mobile berbasis Android dan
telah semakin meluasnya kebutohan akan e-fegming, penulis tertarik untuk membuat
aplikasi m-learning pada perangkat bergerak berbasis Android mengadaptasi teknologi
e-learning Moodle sehingga akan tercipta sebuah perangkat Junak aplikasi elient
Moodle e-lerarning berbasis Android.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang pemilihan judul, maka yang menjadi permasalahan
adalah:

|. Bagaimana merancang Interface dari perangkat lunak M-Learning




Bagaimana merancang komunikasi antara Moodle E-Learning dan perangkat
lunak M-Learning.

Bagaimana membangun sebuah sistem yang mudah dioperasikan oleh user

1.3 Tujuan dan manfaat

Adapun mjuan yvang ingin dicapai dalam pembuatan laporan skripsi ini adalah

sebagai berikut:

Membuat suatu aplikasi yang dapat memberikan informasi Moodle E-
learning pada Aplikasi M-Learning berbasis Android .

Uniuk mempermudah akses informasi berupa pembelajaran yang meliputi
informasi pengumuman, materi mata kuliah, tugas dan informasi nilai tugas
Memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar tanpa harus

bertatap muka secara langsung.

1.4  Batasan Masalah
Batasan masalah vang diambil pada penulisan skripsi ini diharapkan mampu

membatasi pembahasan agar sesuai dengan fujuan penelitian itu sendiri. Adapun

batasan masalah yvang diajukan adalah sebagai berikut :

1.

Dalam melakukan implementasi aplikasi M-Learning pada Android adalah
aplikasi akan herjalan minimal pada OS Android 2.2.
Konten dibatasi materi, pengumuman, tugas. informasi tgas dan downlead

materi.

1.5 Metodelogi Penelitian

Adapun metode penelitian vang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Studi Literatur.
Pengumpulan data vang dilakukan dengan mencari  bahan-bahan
kepustakaan dan referensi dari berbagai sumber sebagai landasan teori
vang ada hubunganya dengan permasalahan yang dijadikan objek
penelitian.




Analisa Kebutuhan Sistem.

Data dan informasi vang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan
kerangka global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan sistem
baik hardware maupun software, di mana nantinya akan digunakan
sebagai acuan perancangan sistem,

Perancangan Sistem.

Perancangan sistern yang dilakukan dengan membuat alur sistem untuk
mengetahui alur jalannya aplikasi yang dibuat.

Desain Aplikasi.

Untuk menghasilkan desain aplikasi yang baik, harus dibuat secara
sederhana tanpa meninggalkan aspek tampilan yang menarik

Pengujian Aplikasi.

Pengujian dilakukan untuk mengetabui hasil dari sistem vang telah

dibual seperti pengujian aplikasi, dan real time aplikasi.

1.6 Sistematika Pennlisan

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini, maka

sistematika penulisan disusun sebagai berikut :

BAB I

BAB 1T

: PENDAHULUAN

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan  Penelitian,
Pembatasan Permasalahan, Metode Penelitian dan Sistematika Penulisan.
: TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan vang berhubungan
dengan penelitian vany dilakukan.

BAB Il : PERANCANGAN DAN ANALISA SISTEM

Dalam bab ini berisi mengenai analisa kebutuhan sistem baik software
maupun hardware yang diperlukan untuk membuat keranghka global yang

menggambarkan mekanisme dari sistem yang akan dibuat.

BAB IV : PEMBUATAN DAN PENGILITAN SISTEM

Berisi tentang implementasi dari perancangan sistem yang telah dibuat
serta pengujian terhadap sistem tersebut.




BABII
TINJAUAN PUSTAK A

11 Aplikasi

Peranplat lunak aplikasi yaitu perangkat lunak yang digunakan untuk membantu
pemakai kompwier untuk melaksanskan pekerjaannya. Jika ingin mengembangkan program
aplikasi sendiri, maka untuk menulis program aplikasi tersebut, dibutuhkan suatu bahasa
pemrograman, vaity losguage software, yang dapat berbentuk assembler, compiler ataupun
mnterpreter. Jadi language software merupakan bahasanya dan program wang ditulis merupakan
program aplikasinya.

2.2 Moodle
Moodle adalah suatu sistem manajemen kursus sumber terbuka (CMS) yang digunakan

oleh universitas, perguruan tingel setempat, sekolah, bisnis, dan bahkan instruktur individu
untuk menanibahkan teknologi web kepada kursus mereka,

Moodle sekarang ini digunakan oleh lebih dari 2.000 organisasi bidang pendidikan di
seluruh bumi untuk kursas online dan untuk melengkapi face-to-face kursus tradisional.

Moodle ada tersedia unfuk Cuma-Cuma pada Web ( hitp:/www moodle org). maka
seseorang dapat download dan menginstal pada PC. Moodle merupakan Course Management
System (CMS), yaitu suam paket software yang didesain untuk membantu pendidik dalam
membuat suaty kursus online yang berkualitas dengan mudah tanpa metmbangun dad awal
namun menggunakan software yang telah dikembangkan oleh Martin Dougiamas, Moodle
mendorong explorasi dan interaksi antard para siswa dan para gurw. Sebagai seorang perancang
kwrsus dan guru akan memputivai banyak tools vang welah disediakan oleh moodle, Sehingea
dapat digunakan dan membuat kegiatan belajar mengajar menjadi Iebih interaktif mungkin.

Dalam pelaksanaan program model pembelajaran e-learning ada beberapa kelebihan
dan kekurangan yeng mungkin sering wojadi seperti; Kelebiban dan pemanfaatan internet untuk

e-learning

1. Tempat sebagai kelas tidak membutuhkan bentuk fisik lagi, semuanya dapar dibangun
dalam aplikasi internet.

2. Melalui internet institusi akan dapat lebih fokus dalam penyelenggaraan program
pendidikan,

3. Program c-learning dapat dilaksanakan dan diupdate secara copat

4. Dapat diciptakan interaksi yang bersifal real Gme maupun non-real lime.

=




Mengakomodasi keselurnhan proses belajar dan jugs transaksi.
Dapat diakses dari lokasi manasaja dan bersifat global,

Materi dapat dirancang secara multimedia dan dinamis.

i,

Peserta belajar dapat terhubung ke berbagal perpustakaan maya di seluruh dunia dan
menjadikannya sebagai media penelitian dalam meningkatkan pemahaman pada bahan
ajar.

9. Gurwinstruktur dapat secara cepat menambahkan referensi bahan ajar yang bersifat
studi kasus, trend industri dan proyeksi teknologi kedepan melalui berbagai sumber
untuk menambah wawasan peserta terhadap bahan ajarnya.

Kelemahan yang dapat timbul dalam pemantaatan internet untuk e-learning

1. Kurang dapat memenuhi kebutuhan pengguna yang disebabkan oleh biruknya
perancangan aplikasi web learning sehingga tidak sesuai dengan kebutuhan pengouna,
misalnya tidak user friendly, tidak reliabel dan proses vang tidak jelas.

2. Para pengguna tidak mengetahui dan mengenal secara baik sistem yang digunakan yang
dizebablan lemahnya sosialisasi dari sistem (vser guide)

3. Waktu akses yang lambat karena bandwidth vang kecil dan buruknya perancangan
materi yang memiliki ukuran file yang besar (akibat adanya unsur andio, viden).

2.3  Mobile Phone

Waobile Phone bisa juga disebut dengan handphone. Handphone sendiri bisa disebut
perangkat telekomunikasi elektronik. yang  mempunyai kemampuan dasar yang  sama
dengan telepone konvensional saluran  tetap, namon  dapat  dibawa ke  mana<mana
{portabel, mobile) dan tidalc perln disambungkan dengan jaringan telepom menggunakan
kabel (nmirkabel; wireiess).

14  E-learning

E-learning dalam arti luas bisa mencakup pembelajaran yang dilakukan di media
elektronik (intermnst) batk secara formal maupun infommal, E-learming secara formal misalnya
adalah pembelajaran dengan kurikulum, silabus, mata pelajaran dan tes vang telah diatur dan
disusun berdasarkan jadwal yang telah disepakati pihak-pihak terkait {pengelola e-leaming dan
pembelajar sendiri). Pembelajaran seperti ini biasanya tingkat interaksinya tinggi dan
diwajibkan oleh perusahaan pada karvawannya atau pembelajaran jarak jauh yang dikelola oleh
universitas dan perusahaan-perusahasn (biasanva perusahaan konsullan) yang memang bergerak
dibidang penvediaan jasa e-learning untuk umum.




E-learning bisa juga dilakukan secara informal dengan interaksi vang lebih sederhana,
misalmya melalui sarana mailmg list, e-newslatter atau website pribadi, organisasi dan
perusahaan yang ingin mensosialisasikan jasa, program, pengetahuan atau keterampilan tertentu
pada masyarakat luas (biasanys tanpa memungutl biaya).

25 Informasi

Informasi adalah suatu data yang telah diproses sehingga dapat mengurangi
ketidakjelasan tentang keadaan atan kejadian. Maksud dari kata data it sendird adalah (akta atan
kenyatasn yang sebenarnya. Pengertian informasi juga dapat di definisikan sebagai hasil dari
pengelahan data dalam suatu bentuk yang lebih berpuna dan lebih berarti bagi penerimansa
yang menpgambarkan suatu kejadian-kejadian (event) vang nyata (fact) yang digunakan untuk
pengambilan kepumusan. (Hartono, 1999).

25,1 Ciri-ciri Informasi
DPalam lingkup sistem informasi, infornasi memiliki cir-¢in seperti vang dijelaskan di
bawah ini ; (Daws, Gordon B, [989)

i. Benar atau salah, ini dapat berhubungan dengan realitas atau tidak. Bila
penerima inforinasi vang salah mempercayainya, akibatnya sama seperti yvang
benar.

2 Baru. Informasi dapat sama sekali baru dan segar bagi peperimanya.

Tambahan. Informasi dapat memperbaharui atau memberikan tambahan baru
pada nformasi vang telah ada.

L]

4. Korektif. Informasi data menjadi suatu korektif atas salah satn informasi
sebelumnya.
5 Penegas, Informasi dapal meémpertegas informasi yang telah ada. Ini masih

berguna karena meningkatkan persepsi penerimanva atas kebenaran informasi
tersebut.

2.5.2 Kualitas Informasi
Kusalitas dari soatu informasi tergantung dari tipa faktor, vaitu keakuratan, ketepatan
waktu, dan kesesuaian (Hartono, 1999,
n. Keakuratan
Informasi harus bebas dari kesalahan-Kesalaban dan tidak bias atan menvesatkan.
Adcurat juga hisa diartikan informasi harus jelas mencerminkan maksudnya.
h. Ketepatan
Waktu Informasi vang datang pada penerima tidak boleh terlambat. Informasi vang
sudah wsang tidak akan mempunyal nilal karena informas merupakan landasan pengambilan




keputusan sehingga bila informasi terlambat maka keputusan vang diambil menjadi tidak sesuai
dengan keadaan.
¢. Kesesuaian
Informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. Kesezuaian untuk tap-tiap
orang bereda-beda tergantung dari cara memandang dan mempertakukan informasi yang telah
clidapatkannya.
[nformasi dapat diperoleh dari sistemn informasi atau disebut juga dengan processing

system mtau fnformation procesying seeienss §lau rgformation-generating sysrem.

26 Maobile Phone

Muobile Phowe bisa juga disebut dengan handpbone. Handphaone sendiri bisa disebut
perangkat telekomunikasi elekironik  yang  mempunyal  kemampuan dasar  vang  sama
deogan telepon konvensional  saluran  tetap, namun  dapet dibawa ke mana-mana
(portabef, mobiley  dan hdsk perlu disambungkan dengan jaringan telepon
menggunakan kabel (nirkabel; wireless).

27  Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux untuk telepon seluler seperti telepon
pintar dan komputer labler. Android menyediskan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak.

2.7.1  Versi Androsd
Android mengalami perubahan-perubahan vang dapat kita lihat dari versi Android itu
‘sendiri. Berikut ini penjelasan dari versi-versi Android:
1. Android versi 1.1

Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1, Android versi ini dilenglapi
dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam alarm, voice search (pencarian suara), pengiriman
pesan dengan CGreadd, dan pemberitahuan email.

1. Android versi 1.5 (Cupcake)

Pada pertenpgahan Mei 2009, Google kemball merilis telepon seluler dengan
mengeunakan Android dan SDK (Software Devefopment Kit) dengan versi 1.5 (Cupcake).
Terdapat beberapa pembarvan termasuk juga penambahan beberapa figur dalam seluler versi ini
vakni kemampuan merckam dan menonton video dengan modus kamera, menpunggah video ke
Foutube dan gambar ke Fieasa langsung dari telepon, dukungan Biuefoorh A20F. Kemampuan
terhubung secara otomatis ke hegdser Blwefoorh, animasi layar, dan keyhogrd pada layar yang
dapat disesusikan dengan sislemn.




Y. Android versi 1.6 (Donut)

Donut (versi 1.6) dirilis pada September denpan menampilkan proses pencarian vang

lebih baik dibanding sebelumnya, penggunaan baterai indikator dan kontrol apple: VPN,
4. Android versi 2.0¢/2.1 (Eclair)

Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi 2.0/2.1
(Ecigir), perubahan yang dilakukan adatah pengoptimalan hardware, peningkatan Google Maps
3.1.2, perubahan Ul dengan browser bary dan dukungan HTALS, dafiar komak wang baru,
dukungan flash untuk kamera 3.2 MP, digital Zoom, dan Blueroark 2.1 .

5. Android versi 2.2 {Frovo: Frozen Yoghurt)

Pada 20 Mei 2000, dndroid versi 2.2 (Froye) diluncorkan, Perubahan-perubahan
umumnya terhadap versi-versi sebelumnya antara lain dukungan Adnbe Flash 0.1, kecepatan
kinerja dan aplikasi 2 sampai 5 kali lebih cepat, intergrasi V& JavaScripr engine yvang dipaka
Crongle Chrome yang mempencepat kemampuan rendering pada browser,

6. Andreid versi 2.3 (Gingerbread)

Pada 6 Desember 2010, Android versi 2.3 {Gingerbread) dluncurkan, Perubahan-
perubahan umum yang didapat darl Android versi ini antara lain peningkatan kemampuan
petmainan (gaming), peningkatan {ungsl copy pasee, layar antar muka {Lser fnrerface) didesain
ulang, dukungan format video FP5 dan WebM, efek audio baru dan dukungan jumlah kamera
yang lebih dari satu.

7. Android versi 2,0/3.1 (Honeycomb)

Android Honeyeomb ditancang khusus untuk tablet. Android versi ini mendukung
vkuran layar yang lebih besar. Ller Interface pada Honeveomd juga berbeda karena sudah
didesain untuk tablet. Honeycomb juga mendukung multi prosesor dan juga akselerasi perangkat
keras (hardware) untuk grafis. Tablet pertama yang dibuat denpan menjalankan Honewcomb
adalah Motorola Xoom.

8. Android versi 4.0 (ICS :Tee Cream Sandwich)

Diumumbkan pada tangpal 19 Oktober 2011, membawa fitur Homeyeomd untuk
smariphone din menambahkan fitur baru termasuk membuka konei dengan pengenalan wajah,
jaringan data pemantauan penggunaan dan kontrol, terpadu kontale jaringan sosial, perangkeat
tambahan fotografl, meocari email secara offfine, dan berbagi informasi dengan menggunakan

MNFLC.

2.72 Anatomi Android

Dalam paket sistemn operasi Android tediri dari beberapa unsur, secara sederhana
arsitekiur  Android merupakan sebuahkernel Linux dan sekumpulan pustaka C / C+— dalam
suatu framewort vang menyediakan dan mengatur alur proses aplikas.
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Cambar. 2.3 Anatomi Andeoad

. Linux Kernel
Android dibangun di atas kepmel Linge 2.6, Namun secara keseluruhan  Android
bukantah linox, karena dalam Android tidak terdapat paket standar vang dimilikioleh linux
lannya. Kernel finue menyediakan driver lavar, kamera, keypad WiFi Flash Memory, audio,
dan (P ( InferprocessCommunication) untuk mengatur aplibkasi dan lubang keamanan,
2. Lihraries
Android mengpunakan beberapa paket pustika yang terdapat pada C/C4+ dengan
standar Berkeley Saftware Distribution (B5LY)y hanya setengah dari vang aslinyauniuk tertanam
pada ferned Linux. Beberapa pustaka diantaranya :
a, Media Litrary unuk memutar dan merckam berbagal macam format asdiodan
videq,
b. Surfuce Manager unluk mengatur hak akses layer dari berbagai aplikasi.
¢ Graphic Library termasuk didalammys SGL dan OpendsL, untuk tampilan 2D
dan 3D,
d. SCLire untuk mengatur relasi database vang digunakan pada aplikasi.
g 550 dan WebKit untuk browser dan keamanan intornet.
3. Android Runtime
Android Hunifme merupakan mesin virfual yang membuat aplikasi Android menjadi
lebih tangguh dengan paket pustaka yang telah ada. Dalam Android Rusmifme terdapatl 2 bagian
utama,diantaranya :
a. Pustaka Inti, Android dikembangkan melalui bahasa pemrograman Java, tapi
Androfd  Runtime bukanlah  mesin  wirgnal Jovae., Pustaka intl Android
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Android berbeda dari sistem-sistem lain, Android tidak memiliki satu tampilan utama program
seperti fungsi mam() pada aplikasi lain. Sebaliknya, aplikasi memiliki komponen penting vang
memungkinkan sistem uniuk mermanggi] dan menjalankan ketika dibutubkan,

1. Activities

Activity merupakan bagian yang paling penting dalam sebuah aplikasi karena degvigy
menyajikan tampilan visual program vang sedang digunakan oleh pengguna. Setiap Activily
dideklarasikan dalam sebuah kelas vang bertugas vmuk menampilkan antarmuka pengguna
vang terdiri dari Fiews dan respon terhadap Fvemr .

Ketika getivity diambil dan disimpan dalam mwmpulckan gefivizy terdapat 4 kemungkinan
kondisi transisi yang akan terjadi;

a. Active, setiap activity vang berada ditumpukan paling atas, maka dis akanterlihat,
terfokus, dan menerima masukkan dari pengguna.

b, FPaused, dalam beberapa kasus activify akan terliihat tapi tidak terfokuspada kondisi
inilah discbut paused Keadaan ini terjadi jika sctivity transparan dan tidak  fullscreen
pada layar. Ketika activity dalam keadaan paused , dia terlihat active namun tidak dapat
menerima masukkan dari pengguna,

¢. Stopped, ketika sebuah acriviry tidak terlihar, maka itulah yang disebut stopped dctiviiy
ahan tetap berada dalam memeori dengan semua keadaandan informasi yang ada, Namun
akan menjadi kendidat utama untuk dieksekusi oleh sistem ketika membutuhkan
surmberdaya lebih.

d, fractive, kondisi ketika activity telah dihentiken dan sebelum dijalankan. Fractive
activity telah ditiadakan dari tumpuokan acfivity sehingga perlu restard ulang agar dapat
tampil dan digunakan kembali.

2, Services
Suatu service tidak memiliki tampilan antarmuka, melainkan berjalan di backeround

untuk waktu yang tidak terbatas. Komponen service diproses tidak terlihat, memperbarui
sumber data dan menampilkan notififas Semvice digunsken untuk melakuksan pengolahan data
wang perlu terus diprosss, bahlkan ketika Aerivigy tidak aldif atav tidak tampeak.

3. Intents
infens merupakan sebush mekanisme untuk menggambparkan tindakan tertenny seperti

memilih foto, menampilkan halaman web, dan lain sebagainyva. /mienis tidak selalu dimulai
dengan menjalankan aplilasi, namuon juga digunakan oleh sistem wntuk memberitahukan ke
aplikasi bila rerjadi suatu hal, misal pesan masuk.

4. Broadcast Receivers
Broadoasr Receivery merupakan komponen yang sebenarnya tidak melakukan apa-apa

keouali menerima dan  bereaksi menyampaikan pemberitehuan, Sebagian besar Brogufcest
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berasal dari sistem misalnya, Baterai sudah hampir habis, informasi zona waktu telah berubah,
atau pengguna telah merubah bahasa defidt pada peramgkat.
5. Content Providers
Content Providers digunakan untuk mengelola dan berbagi database. Data dapat
disimpan dalam fie sisten, dalam database SQLite, atau dengan cara lain yang pada prinsipnya
sama. Dengan adanyy Content Provider memungkinkan antar aplikasi ontuk saling berbagi data

2.7.4 Tipe Aplikasi Android
Terdapat tiga kategori aplikasi pada Andreid, Berikut Ini penjelasan tipe aplikasi
Android :
. Foreground Activity
Aplikasi yang hanyva dapat dijalankan jika tampil pada layar dan tetap efektif walaupun
tidak terlihat, Aplikasi dengan tipe ini pasti mempertimbangkan siklus hidup activity, sehingga
perpindaban antar acrivicy dapat berlangsung dengan lancar,
1. Background Service
Aplikasi yang memiliki imteraksi terbatas dengan wrer, sclain  daripengaturan
konfigurasi, semua dan prosesnya tidak tidak tampak pada lavar.
3. Imtermitéent Activity
Aplikasi yang masih membutuhkan beberapa masukkan darl penggunanamun schasian
sangat efektif jika dijalankan di background dan jika di perlukan akan memberi tahu pengguna
tentang kondisi tertentu. Contohnya pemutar musik.
Untuk aplikasi yang komplcks akan sulit umtuk menentukan kategori aplikasi tersebut
apalagi aplikasi memiliki cin-cin dari semua katcgor. Oleh karenanya perlu pertimbangan
bagaimana aplikasi terscbut digunakan dan menentukan kategori aplikasi yang sesuai.

2.8 Eclipse IDE

Lelipse IDE adalah sebuah IDE (Integrated Development Envirgnment) untuk
mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semwa plaiform  (plaiform-
independent). Eclipre dikembanglan denpan bahasa pemrograman Jova, akan letapi Eelipse
mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa penwopraman lainnya, seperti CAC++
Cobod, Python, Perl PHP, dan lain sebagainya. Target sistem operasi Felipse adalah Microsoff
Windows, Limix Solaris, ALY, HP-UX dan Mae (8 X

Selain sebagai (3% vnuk pengembangan aplikasi, Kelipye pun bisa digunakan ok
aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak, seperti dokumentasi, test peran phkat
lunak, pengembangan web, dan lain sebapainya.

Secare standar Eclipse selalu dilengkapi dengan JDT (Java Development Tools), plug-in
yvang membual Eclipre kompatibel untuk mengembangkan program Jove, dan PDE (Plug-in
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Sistem manajemen penerhangan merupakan sebuah contoh sebuah sistem waktu nyata schagai
spsiem safetv-critival,

Sistem waktu nyata lembut menyediakan prioritas untuk mendahulukan proses yang
menggunakan waktu nyata dari pada proses yang tidak menggunakan waklu nyata.

2.10 MOBILE LEARNING

A. Pengertian Istilah M-Learning

Mobile learning didetinisikan oleh Clark Quino [Quinn 2000] sebagai : The
intersection of mobile computing and e-learning: accessible resources wherever you
are, strong search capabifities, rich imteraction, powerful support for effective
fearning, and performunce-based assessment. ELearning independent of location in
time ar space. Berdasarkan definisi tersebut maka mobile learning merupakan model
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Pada konsep
pembelajaran tersebut mobile learning membawa manfaat ketersediaan materi ajar vang
dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi vang menarik. Hal penting yang perlu di

perhatikan hahwa tidak setiap materi pengajaran cocok memanfaatikan mobile learming

Istilah mobile learning (m-Learning) mengacu kepada penggunaan perangkatidivais
teknologi informasi (TT) genggam dan bergerak, seperti PDA, telepon genggam, Laptop
dan tablet PC, dalam pengajaran dan pembelajaran. Mobile Leaming (m-Learning
merupakan bagian dari electronic learning (e-Learning) sehingga, dengan sendirinya,

juga merupakan bagian dari distance learning (d-Learning)

Beberapa kemampuan penting vang harus disediakan oleh perangkat pembelajaran m-
Learning adalah adanya kemampuan untuk terkoneksi ke peralatan lain (terutama
komputer), kemampuan menyajikan informasi pembelajaran dan kemampuan untuk
merealisasikan komunikasi bilateral antara pengajar dan pembelajar. M-Learning adalah
pembelajaran yang unik karena pembelajar dapat mengakses materi pembelajaran,
arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran, kapan-pun dan dimana-pun.
Hal ini akan meningkatkan perhatian pada materi pembelajaran, membuat pembelajaran
menjadi pervasif, dan dapat mendorong motivasi pembelajar kepada pembelajaran
sgpanjang  hayat (lifelong leaming). Selain itu, dibandingkan pembelajaran
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konvensional, m-Learning memungkinkan adanya lebih banyek kesempatan untuk

kolaborasi secara ad hoc dan berinteraksi secara informal diantara pembelajar.

Mobile learning merupakan paradigma baru dalam dunia pembelajaran. Model
pembelajaran ini muncul untuk merespon perkembangan dunia teknologi informasi dan
komunikasi, khususnya teknologi informasi dan komunikasi bergerak, vang sangat pesat
belakangan ini. Selain itu tidak dapat dipungkiri bahwa saal ini, divais komunikasi
bergerak adalah salah satu perangkat yang lekat dengan kehidupan sehari-hari aktor
pembelajaran seperti pengajar dan siswa. Aplikasi mobile lerning saat ini masih berada

dalam tahap pengembangan dan dikaji oleh para pakar.

Mobile leaming merupskan interseksi dari mobile computing dan e-learning vang
menyediakan : sumber dava yang dapat diakses dari manapun. kemampuan sistem
pencarian yang tangguh. interaksi vang kaya, dukungan yang penuh terhadap
pembelajaran yang efektif dan penilaian berdasarkan kinerjn. Model alternatif
pembelajaran yang memiliki karakteristik tidak tergantung lokasi dan waktu. Selain hal
tesebut. moedel alternatit tersebut juga diharapkan mampu menyvediakan fasilitas
knowledge sharing dan visualisasi pengetahuan sehingga pengetahuan menjadi lebih
menarik dan mudah dipahami. Konsep tersebut di harapkan dapat mendorong
terwujudnya suasana pembelajaran yang baru dan dapat mcmotivasi scmangat belajar

siswa dan guru.
A, Penerapan mobile learning

Penerapan mobile leaming memang sangat cocok untuk pembelajaran, namun ada juga
Materi ajar yang tidak cocok mengadopsi konsep mobile learning antara lain : maeri
vang bersifat "hands on”, keterampilan sebagai mana dokter gigi, seni musik khususnya
mencipta lagu, interview skills, team work seperti marketing maupun materi yang
membutuhkan pengungkapan ckspresi seperti tarian. Mempertimbangkan hal hal
terscbutl diatas maka penerapan mobile learning lebih baik pada jenjang pendidikan
tinggi.

Konscp mobile lcarning pada jenjang Pendidikan Tinggi vang divsulkan adalah
sehapai berikut:
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I. konsep mobile learming di fokuskan untuk menyediakan kelas pembelajaran
maya yang memungkinkan interaksi antara guru dan siswa. Interaksi meliputi
penvediaan materi ajar, ruang diskusi. penyampaian tugas dan pengumuman
perilaian.

2. Teknologi vang diadopsi sebaiknya cfcktif sccara pedagogi dan dinilai sebagai
sebuah sebuahpembaharuan, Selain itu teknologi vang dipilih sebaiknya mudah
di akes dan tersedia dengan distrubusi yang merata di lingkungan siswa maupun

gurn.

Pengukuran terhadap readiness atan kesiapan merupakan aktivitas yang perlu dilakukan,
Hal ini disebabkan karena kesiapan terkait dengan keberhasilan penerapan mobile
learning. Dalam konteks penerapan mobile learning kesiapan dapat dipshami sebagai
kemauan dan kemampuan unluk menyelenggarakan dan berpartisipasi dalam maobile

leamning.

Mobile feaming readiness menyanghut semus stake holder vang terkait dengan
penerapan mobile learning antara lain puru, siswa, pihak penyelenggara aan lembaga
pendidikan dan pemerintah sebagai penvedin infrastruktur dan regulasi.

Guru diharapkan memiliki kemavan untuk memanfaatkan tcknologi informasi dan
komunikasi. Kemauan untuk menerima teknologi informasi dan komunikasi menjadi
pintu awal yang mempengaruhi faktor kesiapan lain yaitu JCT litergcy. Kemauan
menerima teknologi akan mempengaruhi terhadap kemauan untuk menggunakan dan
mempelajari teknologi informasi dan komunikasi untuk diterapkan dalam proses belajar
mengajar. JCT Hteraey meropakan kemampuan teknis dan kognitif yang dimiliki guru
untuk menggunakan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses helajar

mengajar.

Siswa berperan sama pentingnya dengan guru dalam proses pembelajaran. Kemauan
siswa untuk menerima teknologi juga merupakan dimensi kesiapan yang perlu diukur,
Sedangkan dimensi kemampuan meliputi ICT liferacy, media akses, dan daya beli siswa
dalam mengakses materi pembelajaran. ICT literacy terkait denpan kemampuan teknis
dan kognitif siswa dalam menggunakan teknologi informasi dan komunikasi.

Keungeulan dan kekurangan mobile learning.
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minimum tetap sebuah PC yang memiliki konsekuensi bahwa independensi wakitu dan
tempat tidak sepenuhnya terpenuhi. Independensi ini masih belum dapat dipenuhi
dengan penggunaan notebook (komputer portabel), karena independensi waktu dan
tempat yang sesungguhnya berarti seseorang dapat belajar dimana-pun kapan-pun dia
membutuhkan akses pada materi pembelajaran,

b.Kekurangan mobile learning,

Mobile learning merupakan salah satu alternatit vang potensial untuk memperluas akses
pendidikan. Namun, belum banyak informasi mengenai pemanfaatan divais bergerak,
khususnya telepon seluler, sebagal media pembelajaran. Hal ini patut disayangkan
mengingat tingkat kepemilikan dan tingkat pemakaian vang sudah cukup tinggi ini
kurang dimanfaatkan unk diarahkan bagi pendidikan.

Selain itu, ssat ini masih sangal sedikit upaya pengembangan konten-konten
pembelajaran berbasis divais bergerak vang dapat diakses secara luas. Kebanyakan
konten yang beredar di pasaran masih didominasi konten hiburan vang memiliki aspek
pendidikan yang kurang serta kebanyakan adalah hasil produksi dari luar negeri yang
memiliki latar budaya vang berbeda dengan negera kita. Kenyataan ini memunculkan
kebutuhan akan adanya pengembangan-pengembangan konten/aplikasi berbasis divais
bergerak yvang lebih banvak, beragam, murah dan mudah diakses.

Faldor wvang menjadi keterbatasan pemanfaatan m-learning banyak terkait dengan
keterbatasan pada divais. Saat int kebanyakan divais bergerak memiliki keterbatasan
layar tampilan, kapasitas penyimpan dan keterbatasan daya. m-learning juga memiliki
lingkunpan pembelajaran vang apak berbeda dengan e-learning atau pembelajaran
konvensional. Dalam m-learning pembelajar lebih banyak memanfaatkan m-learning
pada walktu luang {spare time) atan waktu idle fidle time) sehinpga wakiu untuk
mengakses belajar juga terbatas.

Hal ini menyebabkan konten pembelajaran harus dirancang secara khusus dan tidak
dapat dengan serta merla diadopsi dari modul pembelajaran e-learning atan
pembelajaran tradisional. Penelitian vang saal ini ada masih banyak meng-eksplorasi
kepada aspek-aspek teknis pengembangan software dan belum mendalami aspek lain
berkait masalah usabilitas maupun aspek pedagogis dan aspek-aspek lainnya, schingga
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diperlukan adanya penelitian-penelitian lebih lanjul yang lebih spesifik. Penelitian ini
menunjukkan bahwa icknologi Java dapat dimantaatkan sebagai salah satu cnabler dari
pemanfaatan m-learning. Java juga termasuk kategori software vang independen
terhadap platform dan perangkat sehingga lebih banyak divais yang dapat menjalankan

aplikasi Java.

Meski memiliki beberapa kelebihan. m-Learning tidak akan sepenuhnya menggantikan
g-learmning tradisional. Hal ini dikarenakan m-lLeaming memiliki keterbatasan-

keterbatasan terutama dari sisi perangkat‘'media belajamya.
Keterbatasan perangkat bergerak antara lain sebagai berikut.

1. Kemampuan prosesor
Kapasitas memori
Layar tampilan

Catu daya

Perangkat 110

ol

L

Kekurangan m-Learning sendiri sebenarya lambat laun akan dapat teratasi khususnya
dengan perkembangan teknologi yang semakin maju. Kecepatan prosesor pada divais
semakin lama semakin baik, sedangkan kapasitas memori, terutama memor] eksternal,
saat ini semakin besar dan murah. Layar tampilan vang relatif kecil akan dapat teratasi
dengan adanya kemampuan device untuk menampilkan tampilan kelugran ke TV

maupun ke proyektor.
C.JENIS KONTEN

Konten pembelajaran dalam m-Legrming memiliki jenis bermacam-macam. Konten
sangat terkait dengan kemampuan divais untuk menampilkan atau menjalankannya
Keragaman jenis konten ini mengharuskan pengembang untuk membuat konten-konten

vang tepat dan sesuai dengan karakteristik device maupun pengguna.
1.Teks

Kebanyakan divais saat ini telah mendukung penggunaan teks. Hampir semua telepon

selhuler vang beredar saat ini telah mendukung penggunaan SMS. Kebutuhan memori
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vang relatif kecil memuat konten berbasis teks lebih mudah diimplementasikan. Wamun,
keterbatasan jumlah karakter yang dapat ditampilkan harus menjadi pertimbangan
dalam menampilkan konten pembelajaran sehingga perlu strategi khusus agar konten
pembelajaran dapat disampaikan secara tepat dan efektif meskipun dengan keterbatasan
ini, Balah satu contoh aplikasi pembelajaran berbasis tcks/SMS adalah StudyTXT yang
dikembangkan di salah satu Universitas di Selandia baru.

2.Gambar

Divais bergerak vang ada sekarang telah banyak mendukung pemakaian gambar.
Kualitas gambar yang dapat ditampilkan dapat beragam dari tipe monokrom sampui
gambar berwarna berkualitas tinggi tergantung kemampuan divais. File gambar vang
didukung oleh divais umumnya bertipe PNG, GIF, JPG. Penggunaan gambar sebagai

konten pembelajaran biasanys digabungkan dengan konten lain, misalnya teks.
X Audio

Banyak perangkat berperak saat ini telah mendukung penggunaan audio. Beberapa tipe
file yang biasanya digunakan di lingkungan divais bergerak antara lain rm, mp3, amr
dan lain-lain. Olch karena file audio biasanya memiliki ukuran vang cukup besar.
menyebabkan file audio lersebut barus diolah terlebih dahulu sehingga dapat digunakan
di lingkungan divais bergerak yang memiliki kapasitas memori vang relatif kecil.

4. Video

Meski dalam kualitas dan ukuran yang terbatas, beberapa tipe divais bergerak telah
mampu memainkan file video. Format file vang didukung oleh divais bergerak antara
lain adalah 3gp, MPEG, MP4, dan lain-lain. Sama seperti file audio, kebanyakan file
video memiliki ukuran yang cukup bésar schingga harus dikonversi dan discsuaikan
dengan keterbatasan divais.

5.Aplikasi Peranghkat Lunak

Konten vang cukup menarik adalah aplikasi perangkat lunak yang dipasang pada divais.
Perangkal lunak dapat dikosiumisasi sesuai kebutuhan sehingga akan lebih mudah dan

intuitif uniuk digunakan. Aplikasi perangkat lunak ini juga mampu menggabungkan




BAB II1
PERANCANGAN DAN DESAIN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan mengenai analisis dan perancangan sistem aplikasi. Analisis
ditujukan unmuk memberikan gambaran secara umum dan aplikasi. Hal ini berguna untuk
menunjang perancangan aplikasi yang akan dikembangkan sehingpa kebuiuhan akan
aplikasi tersebut dapat diketahui sebelumnya. Kemudian hasil analisis akan menjadi dasar
untuk melakukan perancangan atau desain aplikasi sesuai kebutuhan sistem.

Dalam merancang aplikasi pada projek ini terlebih dahulu dilakukan pembuatan
desain sistem, desain proses. serta desain antar muka aplikasi. Desain proses berguna untuk
mengintegrasikan semua proses vang terjadi dalam aplikasi yang akan dibuat. Desain data
berguna untuk mengetahui apa saja vang dibutuhkan dalam proses vang akan dikerjakan,
Sedangkan perancangan antarmuka berfungsi sebagai antar muka interaksi antara pengguna
dengan sistem aplikasi vang dibuat, sehingga pengguna dapat mengoperasikan aplikasi
yang dibuat.

3.1 Analisa Sistem

Perancangan dan analisa sistern merupakan hal yvang sangat penting dalam provek
akhir ini. Sebagai langkah awal dalam analisa sistem dibutuhkan suvatu perencanaan
terhadap segala komponen - komponen yang diperlukan dalam analisa sistem, karena
dengan perencanaan tersebut diharapkan nantinya akan mendapatkan suatu sistem vang
baik dan siap untuk dioperasikan dengan yang diharapkan.

Tujuan analisa sistem apikasi client moodle e-learning pada perankat android ini
adalah membuat spatu aplikasi yang dapat memberikan informasi e-learning pada
perangkal mobife android untuk mempermudah dalam mengakses materi, berita, lugas,

nilai maupun mendownlosed mater dengan mempergunakan smariphone berbasis android.

23
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3.1.1 Analisa Kebutuhan Sistem

Beberapa perangkat vang dibutubkan untuk menjalankan aplikasi client moodle
e-learning via mobife berbasis Android ini adalah:
1. Perangkat Keras (Hardware)

a. Satu unit Personal Computer (PC)

b. Satu unit printer

&, Satu unit Handyet Smariphone Android
2. Perangkat Lunak (Seftware)

8. Sistem Operasi : Windows Seven

b. Too! Perancangan Sistem :

¢ Microsoft Visio 2007

d. IDE (TiegratedDevelopment Environment)

e Sisi Mobile Application . Eclipse Galileo

I. Android SDK (Software Development Kir)

g. Android Developer Tools (ADT)

h. Tipe Sistem Operasi Android : Frope 2.2 dengan Google AP SDK Level 8

1. Native Android Google Calender
3. Bahan yang diperlukan
Bahan-bahan yang digunakan untuk melakukan penelitian ini antara lain :
a Materi Perkuliahan Masing-masing Mata Kuliah beserta tugas dan quisnya

b. Data jadwal pertemuan Perkuliahan
4. Bahasa Pemrograman
i Java

b. MML (Extensible Markup Lanpuage)

3.1.2 Anpalisis Aplikatif
a. Analisis Kinerja ( Performance)

Kinerja merupakan bagian pendukung dalam kelancaran proses kerja dalam suatu
perusahaan. Kinerja perusahaan sangat tergantung pada sumber daya manusia dan sumber
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€. Analisis Efisiensi (Efficiency)

Efesiensi ini crat hubungannya dengan input yaitu bagaimana sumber daya yang ada
dapat digunakan seminimal mungkin sehingga tidak terjadi pemborosan waktu, energi serta
menekan biaya pengeluaran. Sistem penyampaian informasi sccara manual kurang efisien
karena memakan waktu lama dan tidak tertuju secara langsung kepada setiap user.
Kelemahan sistem yang lama adalah terbatasnya jumlah peserta didik yang dapat

mengerjakan proses belajar mengajar.

f. Analisis Pelayanan (Service)

Fokus dari analisis pelayanan adalah peningkatan terhadap pelayanan yang
dihasilkan oleh sistem dapat mecmberikan kemudahan dan  kenyamanan dalam
menyelesaikan pekerjaan untuk memperoleh informasi. Dalam hal ini, pelayanan yang
diberikan oleh aplikasi akan sangat berpengaruh terhadap kelancaran proses pembelajaran
maupun kegiatan vang berlangsung di dalamnya. Pelayanan yang diberikan selama ini
sudah terbilang bagus, akan tetapi untuk terus meningkatkan inovasi dan kreatifitas maka
peningkatan pelayanan juga diperlukan.

3.1.3 Analisis Kelayvakan Teknis

Kelayakan teknis menyoroti kebutuhan sistem vang telah disusun dari aspek
teknologi yang akan digunakan. Secara teknologi aplikasi ini mungkin sudah ada akan
tetapi penerapan pada proses pembelajar akan meningkatkan inovasi dari para pengguna
Mobile learning yang dapat digunakan untuk belajar di mana saja dengan mobilitas siswa
yang Tinggi.

3.1.4 Analisic Kelayakan Fkonomi

Secara ekonomi penyampaian materi kepada siswa tidak harus selalu dengan kertas
atau dalam bentuk modul. Pengpunaan aplikasi ini selain menpurang penggunaan Kertas
juga mampu meningkatkan dava tarik bagi siswa untuk mengikuti bimbingan pada lembaga

tersebut. Hasilnya jelas, keuntungan secara ekonomi akan didapat oleh bimbingan belajar.




28

Ciambar 3.1 Desain sistem aplikasi client moodle e-learning

[Jari Gambar 3.1 diatas dapat diketahui dengan jelas desain sistem aplikasi chent
moodle e-learning. Aplikasi yang terhubung koncksi internet akan memberikan data pada
web server (server moodle) Yang diolah melalui moodfe convert fo mobile schingga

aplikasi dapat memuat data sesuai dengan web server.

3.3 Perencanaan Sistem

Perencanaan sistem yang akan dibuat adalah mengenai proses penerimaan data oleh
client. Sehingga semua informasi telah dientrvkan pada databasc data sampai pada client.
Schingga client dapal mengakses semua informasi yang telah tersimpan pada database.
Client dimudahkan mengakses semua informasi tanpa melalui web browser schingga
memudahkan client dalam mendapatkan informasi.Pada dasarnya aplikasi ini dirancang dan
dibuat untuk memudahkan para pengguna smartphone berbasis android dalam memperoleh
informasi dan dalam sistem ini adalah mobile learning.

3.3.1 Perancangan Sistem Aplikasi

Tujuan utama dari perancangan sistem adalah memberikan gambaran perancangan
sistem yang akan dibangun atau dikembangkan. serta untuk memahami alur informasi dan
proses dalam sistem, Berikut telah ditentukan tahapan-tahapan atau langkah-langkah yang
akan dilakukan dalam perancangan sistem :

a. Rancangan Diagram Alir

b. Rancangan User Interface

332 Rancangan Diagram Alir
Perancangan diagram alir akan menjelaskan bagaimana proses dan vrutan dari
aplikasi yang dibuat. Dengan perencanaan diagram alir ini, kita dapat menyimpulkan

dimana proses-proses untuk mengetahui informasi e-learning yang ada.
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Penjelasan diagram alir gambar 3.2 adalah pada saat memilih menu konfen maka
aplikasi akan masuk pada detail konten dan dapal memilih konten tersebut sesuai dengan
keinginan.

Setelah aplikas: berhasil diinstal maka akan telihat konten login, data login terdir
dari menginputkan username dan pasword yvang telah disediakan oleh moderator (bertugas
menginputkan semua data), setelah usermame dan pasword dikirim akan diproses dan
diterima oleh database setelah username dan pasword sama dengan vang ada didatabase
maka proses bisa dilanjutkan dengan masuk ke konten menu utama.

Pada konten menu wtama terdiri dari materi, berifa, tugas, nilai dan about, Apabila
memilih salah satu konten tersebut data akan dikirim ke database selanjutnya akan diproses
setelah itu data akan dikirim kembali berupa informasi yang ada didalam konten vang kita
pilih,

3.3.3 Perancangan Interface
Perancangan interface merupakan rancang bangun dari interaksi user dengan
handphone. Interaksi ini dapat berupa proses penginputan data ke sistem, pemilihan menu

dan menjalankan aplikasi.

3.3.3.1 Perancangan Interface Aplikasi Client Moodle E-Learning
; & Tampilan Login

Pada saat pengguna mengklik ikon aplikasi di smariphore Android maka akan
tampil layar Login. Setelah memasukkan username dan password maka anda dapat login,

Data login diambil dari database server.




Gambar 3.3 Tampilan Login

2. Tampilan Menu Masuk Aplikasi
Pada perancangan Halaman utama pengguna akan menjumpai bwurton aplikasi.
Selelah pengguna klik bufton selanjulnya akan masuk di detail aplikasi utama.

Download |

Gambar 3.4 Tampilan Menu Masuk Aplikasi
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3 Tampilan Menu Materi

Setelah pengguna memilih menu maten pada menu utama aplikasi, maka pengguna
akan masuk pada Detail Materi.

Tampilan Detail Materi

Gambar 3.5 Tampilan Detail Materi
4. Tampilan Menu Berita
Setelah pengguna memilih Menu Berita maka pengguna akan menjumpai tampilan
detail Berita.

Tampilan Detail Berita

Gambar 3.6 Tampilan Detail Berita
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Setelah pengguna memilih Menu Download maka pengguna akan menjumpai
tampilan file yang dapat didownload oleh pengguna.

Tampitan File Download

Gambar 3.9 Tampilan File Download

8. Tampilan Menu About
Setelah pengguna memilih Menu About maka pengguna akan menjumpai tampilan
detail About.

Tampilan Detail About

Gambar 3.10 Tampilan Detail About




BAB IV
PEMBUATAN DAN PENGUJIAN SISTEM
4.1 Pembuatan Aplikasi
Tahap Pembuatan ini berupa pengembangan perangkat lunak yang merupakan
proscs pengubahan analisa sistem menjadi sistem yang dapat dijalankan. Tahap ini
merupakan lanjutan dari proses perancangan, yaitu proses pemrograman perangkat

lunak sesuai dengan analisa dan desain sistem.

4.1.1 Pembuatan maniface aplikasi pada eclips

Dalam tahap ini kita mempersiapkan eclips untuk membuat aplikasi pada
maobile.Membuat aplikasi baru dengan nama mobile learning dan selanjuinya source
code yang dibutuhkan untuk membuat mobile learning. Terlihat pada gambar dibawah
inl gambar 4.1.1 dan gambar 4.1.2
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Gambar 4.1
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Gambar 4.1.2

4.1.2 Pembuatan xml aplikasi pada eclips

Dalam tahap ini kita membuat spurce code interface untuk membuat aplikasi.
Interfaceter yang dipunakan untuk membuat menu-menu pada aplikasi, dapat dilihat
pada gambar 4.1.3

R " & L
Voy b it Mo et Bty B Wram i
EE AR B0 S 1 -
BTy e s . (T} st R .
gt & Budnis Miaiferr L
o el AT
# = [ T
kiatiy —
It
o v -
(e Trv=m
INRile=S —
Ty —
rmlaipstasy .
S Gl B
Fi i
iy I st B pes LT it 1 Al 14
e 3 -

Gambar 4.1.3




4.2  Tampilan Menun Aplikasi

Ada beberapa menu pada aplikasi ini, dianlaranya adalah menu utama kategori
materi, berita, tugas. nilai, download dan abouw

Pada tampilan menn materi, berita, tugas. nilai, doownload dan about sendiri
dibuat dengan source code interface, Aplikasi yang terhubung koneksi internet akan
memberikan data pada web server (server moodle) Yang diolah melalui moadie corvert

ta mahile sehingpa aplikasi dapat memuat data sesuai dengan web server,
4.2.1 Tampilan Aplikasi Login

Aplikasi Mobile Leaming ini terdiri dari username dan password mengunakan
tampilan virtual dapat dilibatl pada gambar 4,2.1

TIF MOBILE LEARMNING
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Gambar 4.1 Aplikasi login Mobile leaming

Pertama kali program dijalankan akan masuk pada menu memasukkan username
dan pasword, username dan pasword ini kita dapat peroleh dari moderator yaitu petugas
yang mengentri semua data yang diperoleh dari pengajar untuk disampaikan kepada
client yaitu pengakses mobile leaming ini. Sehingga client dapat mengakses apa yang
dibutuhkan dan sesuai dengan apa yang diingkan. Dalam memasukkan username dan
pasword harus sesuai dengan data yang tclah diberikan oleh moderator yang telah
menginputkan data pada web server.
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4.2.2 Tampilan Menu Utama
Pada Menu Utama pengguna dapat memilih Konten Menu yang terdiri dari
materi, berita, tugas, nilai, download dan about. Untuk jelasnya pada gambar 4.2.2

Ciambar 4.2.2 Menu Pilihan Konten
Pada Menu utama kita dapat melihat bebarapa konten yang tersedia antara lain
menu materi, menu berita, menu tugas, menu nilai, menu download dan menu about.
K.ita dapat memilih salah satu dari menu tersebut sehingga kita dapat mengakscs apa
yvang kita butnhkan.

4.2.3 Tampilan Menn Materi
Pada menu materi pengguna dapat mclibat detail materi. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada gambar 4.3

Crambar 4.3 Menu Detail Materi




Pada menu ini kita dapat memperoleh detail materi sehingpga materi vang telah
diberikan oleh pengajar dapat kita akses melalui menu materi. Kita dapat memilih
materi yang kita inginkan schingga apa vang disampaikan dalam mena ini dapat
berguna. Pada gambar diatas ada dua bab yang dapat kita pilih.

4.2.4 Tampilan Berita
Pada Mernu Beritg berguna untuk menampilkan Informasi lentang pembelajaran.
Untuk lebih jelasnya pada gambar 4.4:

Wabditearning

BertaPerkuliahan

ekl rugyi Bauk bain & lm pads ma

Gambar 4.4 Menu Berita
Pada menu berita kita dapat mengetahui pengumuman yang telah diberikan oleh
pengajar atau pengumuman yang berkenakan dengan perkuliahan. Schingga kita dapat
mengakses pengumuman ini langsung melalut aplikasi ini. Sehingpa kita dapat

mengetahui pengumuman tanpa harus mencari informasi kemana-mana.

4,2.5 Tampilan Menu Tugas

Pada Mean Tugas berguna untuk menampilkan tugas yang diberikan yaitu
berupa singgle text maupun online single text. Tugas yang diberikan dapat langsung kita
dapat pada menu ini. Untuk lebih jelasnya pada gambar 4.5:
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Wahlalniralng -

Gambar 4.5 Menu Tugas
Pada menn tugas ini kita disediakan dua alternatif tugas vang diberikan oleh
pengajar. Pertama yaitu tugas singgle text dimana kita dapat mengetshui tugas yvang
diberikan oleh pengajar. Untuk yang kedua kita diberikan tugas online single text
perbedaan antara kedua tugas ini adalah singge text setelah kita menerima tugas kita
hanya mencrima berupa text dan kita kerjakan dimedia lain seperti kerta tugas,
sedangkan untuk singgle online text kita dapat mengaploud jawaban dari tugas kita

42,5 Tampilan Menu Nilai
Pada Menu Nilai berguna untuk menampilkan nilai diperoleh dalam tugas
online. Untuk lebih jelasnya pada gambar 4.6:

MILAL
Tugas A1 Gnline Text

88
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Gambar 4.7 Menu Nilai
Pada menu ini kita dapat melihatnilai yang diberikan oleh pengajar, nilai ini kita
peroleh dari hasil jawaban yag kita uploud, sehingpa tugas yvang kita uploud akan
dikoreksi dan setelah itu akan muncul nilai yang kita peroleh.

4.3  Pengujian Hasil

Setelah pembuatan rancang bangun, dihasilkan suaty aplikasi client moodle
¢-learning, dimana setelah dilakukan pengujian pada program ini melalul prosedur -
prosedur dalam bahasa pemrograman Jova, program ini dapat berjalan dengan baik.
Pengujian hasil difokuskan pada pengujian aplikasi.

4.3.1 Lingkungan Perangkat Keras (Hardware) Mobile Phone

Beberapa perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam pengujian aplikasi
ini yailu dengan menggunakan handphone berbasis Android, spesifikasi dari handphone
tersebut yaitu;
Handphone berbasis Android :

. Type : Samsung Young GT-56310

® Network : 3G/ 3,5G (HSDPA)

- IspP : Telkomsel

] 08 : Android O8 — v2.3.6 (Gingerbread)

4.4  Pengujian Aplikasi Mohile Learning Menggunakan Handphone

Pada pengujian Aplikasi Mobile Learning akan dilakukan pada hondphone
berbasis Android yaitu, Samsung Young GT-S6310. Dimana dalam pengujian untuk
mengetahui tingkat keberhasilan dari aplikasi ini. Sciclah membandingkan dengan
pengujian virtual pengujian menggunakan hanphone dengan berbasis android dengan
(S yang berbeda

4.5 Pengujian Aplikasi Mobile Learning Menggunakan Handphone Samsung
Young GT-56310
Pada pengujian Aplikasi Mobile Learning pada Hanphone Samsung Young GT-
$6310 dapat menampilkan system pembelajaran yang relevan sesuai dengan yang
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dikchendaki. Jadi pada nmumanya handphone berbasis Android versi gingerhread dapat
menjalankan aplikasi ini dengan baik. Untuk lebih jelasnya pada gambar 4.6:

Gambar 4.8
Pengujian Aplikasi Mobile Leaming pada [landphone Samsung Young GT-
$6310 Pengujian peda perangkat android. kami telah mencoba menguji pada

handphone Samsung Young GT-S6310 pada perangkat ini menggnakan OS Android
v2.3.6 {Gingerbread) dan hasilnya bisa diakses.

4.6  Perbandingan Mepu Login pada Virtual dan dengan menggunakan
handphone Samsung Young GT-56310
Pada pembanding kedua menu ini sama-sama berhasil dengan menggunakan
username dan pasword vang telah ditentukan. Dimana kedua aplikasi ini dijalankan
masing-masing menggunakan hostlokal dan koneksi infernet. Berikut dapat kita lihat
gambar dari kedua aplikasi terscbut.
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Gambar 4.8

4.7  Pengujian Menu Utama
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Pada Pengujian menu utama pada handphone Samsung Young GT-56310

terlihat sukses dan berjalan dengan baik menggunakan login. Dalam menu utama terdiri
dari konten materi, berita, tugas. niali, download dan about, dimana masing-masing

konten ini memiliki informasi yang ada didalamnya sesuai dengan apa yang kita

inginkan. Dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

salamat Patong —bage di a—Learning

gambar 4.9
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4.8 Pengujian Menu Materi

Pada pengujian menu materi, aplikasi ini dapat berjalan dengan baik dengan
menampilkan materi pada bab |,bab 2 dan seterusnya. Untuk lebih jelasnya pada
gambar 4.7 menampilkan pilihan materi , pada gambar 4.8 menampilkan detail materi :

e-lanrning

Materi Pertemuan Pertama
Silahkan klik bab 1 dan bab 2

BAB 1
BAB 2

Gambar 4.8 Pengujian Menu Materi

Materi BAB 1
Meoodie

Pl ol aelal aly $uatin 28:hem A aj S
Buppgug surmbeer terbuba{Cr) sy yang digunal an
lab uriiver ta: parguruan tinggl setamijat
sgkalaly, Bisnis; danbabban mstraktu
Pevdieldu uptal wvananslahlan babnabog w2l
lepadal ursus mereka

Gambar 4.9 Pengujian Detail Mateni




46

Pengujian Menu materi diatas menampilkan Materi pada perkuliahan dengan
dua opsi yaitu BAB 1 dan BAB 2, kita dapat memilih salah satu opsi dan kita coba
memilih opsi pertama yaitu BAB 1. Pada tampilan opsi BABL dapat Kita peroleh
tampilan pada gambar 4.9 yaitu detzil materi.

4.9  Pengujian Menun Tugas
Dalam pengujian menu tugas, aplikasi dapat berjalan dengan baik dengan
menampilkan Upload tugas. Untuk lebih jelasnya pada gambar 4. 10 berikut:

e Selamat

jawaaban Anda Berhawul

Dilrim & A

Gambar 4.10 Pengujian Upload Tugas Online text

4.10 Pengujian Menu Downlosad

Dalam pengujian menu download, aplikasi dapat berjalan dengan baik dengan
menampilkan materi yang dapat diunduh. Untuk lebih jelasnya pada gambar 4.11
berikut:




Fedeardy downioad s

UPLDAD
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rf apk
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SISTEM INFORMAS] pdf

SISTEM INFORMASI pdf
ASTRO File Manager 3.0.247.s

Bfobe Reader 9.0.2.apk
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Gambar 4.11 Pengujian Menu Download

4.11 Pengujian Fungsional Sistem dan Pengujian Antar Muka

Dalam pengujian ini kami membuat data yang diberikan kepada 5 orang yang

bertugas sebagai client dengan mengamati aplikasi mobile learning ini.

Daftar Penguji
No. | Nama Res;mnden!?enguji_ - Pekerjaan
. | Masdiba Putra I Mahasiswa
2. | Fikri Parenta Mahasiswa
3. | Afanda Febrianto Tehenikal Suport
3. |Sukanio {ﬁ;ruipﬂngajar :
5, | Firman Ardhi Mentor

Kami telah membagikan kuisioner kepada para penguji yang sebelumnya kami
telah memberikan aplikasi mobile learning ini kepada mereka. dan telah memberikan
username dan pasword terdaftar.




Daflar Kuisioner
Angket pengujian sistcm
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Nama : Masdiba Putra P
Pekerjaan : Mahasiswa
Instansi s JNEMA
Pengujian Fungsional Sistem
Mo, Pernyataan a Penilaian
Ya | Tidak
1, | Aplikasi dapat McnampitkanMateri v
Perhalaman
2. | Aplikasi dapat menampilkan tugas-tugas v |
3. | Aplikasi dapat menampilkan nilai hasil v
jawaban tugas
4. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v |
download
5. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v i
about
Taotal
Pengujian Antar Muka
| No. Pernyataan . Penilaian
| Css [ 5 [N [ 7S [Si%)
| I. | Aplikasi memiliki tampilan yang I
menarik
2. | Aplikasi mudah digunakan v 1
3. | Bahas yang digunakan mudah v |
dimengerti
Total
Keteran Jt;'im: _

5% : Sangat Semju

5 : Setuju
N : Netral
TS : Tidak Setuju

STS:

Sangat Tidak Setuju




Mama

Dafiar Kuisioner
Angket pengujian sistem
: Fikri Parenta

Pekerjaan : Mahasigwa
Instansi : ITN Malang

Pengujian Fungsional Sistem

Mo |l

1.

:

Pernyataan

Penilaian

Ya Tidak

Aplikasi dapat MenampilkanMateri
Perhalaman

¥

Apﬂ ikasi dapat menampilkan tu gas—tﬁgas

Aplikasi dapal menampilkan nilai hasil
jawaban tugas

Aplikasi dapat menampilkan halaman

download

Aplikasi dapat menampilkan halaman
about

Total

e -

Mo.

Pengujian Antar Muka

49

Pernyataan

Penilaian

55

5 N

TS

STS

Aplikasi memiliki tampilan yang

| menarik

2

| Aplikasi mudah digunakan

3

Bahas vang digunakan mudah [

dimengerti

Total

Keterangan:

8K : Sangat Setuju
5 : Setuju
N : Netral
TS : Tidak Setuju

STS

: Sangat Tidak Setuju
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MNo. Pernyataan Penilaian
Ya !| Tidak
1. | Aplikasi dapat MenampilkanMateri s
Perhalaman
2. | Aplikasi dapat menampilkan tugas-tugas v
Aplikasi dapat menampilkan nilai hasil v
jawaban tupas
4. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v
download
5. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v
about !l
Total ]
Pengu_'i}an Antar Muka S
No. Pernyataan Penilaian
ss | s [ N[ TS ]sSTS
1. | Aplikasi memiliki tampilan yang o v N
menarik
2. | Aplikasi mudah digunakan v
3. | Bahas yang digunakan mudah v
dimengerti
! Total
Keterangan: N
S5 : Sangat Setuju
S :Sewju
N : Netral
TS : Tidak Setuju

5TS

: Sangat Tidak Setju
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Daftar Kuisioner
Angket pengujian sistem
Mama : Sukanto
Pekerjaan : Guru
Instansi : SMP | Tlogomas
Pengujian Fungsional Sistem
[ No. Pernyataan Penilaian |
Ya Tidak
1. [ Aplikasi dapat MenampilkanMateri +
Perhalaman
2. | Aplikasi dapat menampilkan lugas-lugas | ¥ |
3. | Aplikasi dapal menampilkan nilai hasil 7
jawaban tugas
4. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v
download
5, | Aplikasi dapal menampilkan halaman v
about r'
Total
Pengujian Antar Muka J
No. Pernyataan Penilaian
S8 | S [ N | TS SIS
I. | Aplikasi memiliki tampilan yang e 4
! menarik !
2. | Aplikasi mudah digunakan ! %
3. | Bahas vang digunakan mudah v
dimengerti
Total |
Keterangan:
SS ; Sangat Setuju
S :Semju
N : Netral

TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
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52

MNo. -f‘ém}maan Penilaian
Ya | Tidak
| 1. | Aplikasi dapat MenampilkanMateri v
Perhalaman
‘2. | Aplikasi dapat menampilkan tugas-iugas v
3, | Aplikasi dapat menampilkan nilai hasil o
jawaban tugas
4. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v
download
5. | Aplikasi dapat menampilkan halaman v
about
Total
Pengujian Antar Muka
No. Pernyataan Penilaian
8§ [ § [ N | TS [STS
1. | Aplikasi memiliki tampilan yang v i
menarik
2. | Aplikasi mudah digunakan v
3. | Bahas yang digunakan muodah v
dimengerti
I Total 1|
Keterangan: . -
S5 : Sangat Setuju
S : Setuju
N : Netral

TS : Tidak Seluju
STS : Sangat Tidak Setuju
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BABV
PENUTUP

Kesimpulan
Dengan dibuatnya Aplikasi Mobile Learning pada platform android, dapat

disimpulkan sebagai berikut :

5.2

1.

Membuat suatu aplikasi yang dapat memberikan informasi Moodle E-
learning pada Aplikasi M-Learning berbasis Android .

Untuk mempermudah akses informasi berupa pembelajaran yang meliputi
informasi pengumuman, materi mata kulish, tugas dan informasi nilai
Lugas.

Memberikan kemudahan dalam proses belajar mengajar tanpa harus
bertatap muka secara langsung.

Dari data kuisioner disimpulkan bahwa menu vang diberikan dapat diakses
sesuai dengan yang diinginkan, dan para pengguna rata-rata cukup mudah
dalam mengpunakan dan mengakses aplikasi ini. Sehingga dalam kuisioner
dapat disimpulkan aplikasi ini layak unmuk dikembangkan agar berguna bagi
perkembangan tehnologi dan pendidikan dimasa yvang akan datang.

Saran
Saran vang dapat diberikan untuk pengembangan Aplikasi Maobile Learning

pada platform android ini selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.

Ll

Untuk Menu Berita berisi tentang berita tentang perkuliahan meliputi jadwal

perkuliahan ataupun pengumpulan tugas. Tidak mencangkup semua informasi

diluar mata kuliah.
Fampilan lebih interaktif sehingga proses pembelajaran tidak monoton

Menggunakan Auto size dengan cara melebarkan dan mengecilkan layar.

33
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