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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara merancang sistem yang dapat menyampaikan informasi pelaggaran siswa 

kepada orang tua/wali dengan menggunakan perangkat Smartphone berbasis Android dan untuk mengetahui tingkat ke-

layakan sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa menurut aspek functional suitability, performance efficiency,  porta-

bility dan usability berdasarkan ISO 25010. Metode dalam penelitian menggunakan Prototype, dengan tahapan Listen to 

Customer, Build/Revise Mock-up dan Customer test-drive Mock-up. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi sistem informasi 

pelanggaran tata tertib siswa berbasis android. Berdasarkan pada hasil uji coba, diperoleh presentase dari pengujian Usa-

bility dengan presentase sebesar 77%, pada pengujian functional suitability dalam uji media mendapat persentase 100% dan 

uji materi sebesar 86,11%, dalam aspek pengujian portability mendapatkan presentase 100%. Serta dalam aspek performance 

efficiency yang mendapatkan presentase penggunaan CPU yang tidak lebih dari 15% dan penggunaan memory sebesar 100 

MB. Berdasarkan hasil dari penelitian tersebut diperoleh kesimpulan bahwa aplikasi sistem infromasi pelanggaran tata tertib 

sangat layak digunakan untuk membantu guru bimbingan dan untuk menginformasikan pelanggaran siswa kepada orang 

tua/wali dengan mudah dan cepat. 

   

Kata Kunci: android,smartphone,prototype. 

 

ABSTRACT 

This study aims to find out how to design a system that can convey trespass information on student to parents / guardians 

by using an Android-based Smartphone and to know the level of student's trespass information system feasibility according to 

functional aspects suitability, performance efficiency, portability and usability based on ISO 25010. The method in the study 

used Prototype, with the stages of Listen to Customer, Build / Revise Mock-up and Customer test-drive Mock-up. The results 

of this study are the application of students' trespass information systems based on Android. Based on the results of the trial, 

the percentage of Usability testing was obtained with a percentage of 77%, in testing functional suitability in the media test 

the percentage was 100% and the material test was 86.11%, in the aspect of portability testing obtained a percentage of 100%. 

And in the performance efficiency aspects that get a percentage of CPU usage that is no more than 15% and memory usage 

of 100 MB. Based on the results of the study, it is concluded that the application of students' trespass information systems is 

very feasible to be used to assist teacher guidance and to inform student violations to parents / guardians easily and quickly. 

  

Keywords: android,smartphone,prototype. 

 

I. PENDAHULUAN 

imbingan dan konseling memiliki fungsi penting dalam manajemen sekolah. Bagian bimbingan dan 

konseling ini berfungsi untuk melakukan bimbingan terhadap masalah-masalah yang dialami siswa maupun 

membantu siswa mengenali potensi yang dimilikinya dan memberikan sanksi maupun pembinaan pada 

siswa yang melakukan pelanggaran tata tertib. Apabila ada siswa yang melakukan pelanggaran tata tertib maka 

siswa tersebut akan menerima poin pelanggaran sesuai dengan pelanggaran yang telah dilakukan siswa tersebut. 

Penerapan sanksi poin pada pelanggaran tata tertib berlaku selama satu tahun pelajaran jadi poin yang dimiliki 

siswa akan hilang setiap siswa tersebut naik kelas. Terdapat batas maksimal poin pelanggaran tata tertib, siswa 

yang telah mencapai poin pelanggaran sesuai dengan batas maksimal poin pelanggaran yang telah ditentukan oleh 

sekolah maka siswa akan mendapat pembinaan oleh bagian bimbingan dan konseling.  

Pada umumnya beberapa pelanggaran tata tertib yang sering dilakukan oleh siswa diantaranya adalah datang 

terlambat, membolos pelajaran, dan atribut yang dipakai tidak sesuai. Siswa juga kerap menggunakan surat izin 

yang tidak bisa dibuktikan kebenaranya untuk untuk meninggalkan kegiatan belajar mengajar dengan berbagai 

alasan. Selain itu, orang tua/wali siswa sulit memantau atau mengontrol anaknya karena kurang maksimalnya 
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ketersampaian informasi dari sekolah. Hal ini menjadi sulit karena tidak tersedianya media yang dapat 

memfasilitasi sekolah, siswa dan orangtua/wali siswa untuk mendapatkan informasi yang jelas dan mudah 

digunakan.  

Diperlukan sebuah sistem untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu sistem yang bisa digunakan dengan 

mudah untuk menyampaikan informasi pelanggaran siswa kepada orang tua/wali mengenai pelanggaran tata tertib 

yang dilakukan oleh siswa agar orang tua/wali dapat mengetahui pelanggaran tata tertib apa yang dilakukan oleh 

anak mereka di sekolah dengan lebih mudah dan cepat. Sistem informasi menggunakan aplikasi Smartphone 

berbasis Android merupakan media yang tepat untuk menyampaikan informasi pelanggaran tata tertib siswa 

tersebut kepada orang tua/wali.. 

II. LANDASAN TEORI 

A. Sistem informasi 

Sistem informasi adalah kumpulan elemen yang saling berhubungan satu sama lain yang membentuk satu 

kesatuan untuk mengintegrasikan data, memproses dan menyimpan serta mendistribusikan informasi[1]. 

B. Android 

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis Linux yang mencakup sistem operasi. Bersifat 

open soure yang souce code nya diberikan secara gratis bagi para pengembang untuk menciptakan apliksi mereka 

agar dapat berjalan di android[2]. 

C. Android studio 

Android Studio adalah IDE (Integrated Development Enviroment) pemrograman Android resmi dari Google yang 

dikembangkan dari IntelliJ. Android Studio dipilih karena memiliki banyak fitur dan fungsi yang memudahkan 

para pengembang perangkat lunak terutama programmer tingkat dasar yang ingin belajar mengenai android. [3]. 

D. Firebase 

Firebase adalah API (Application Programming Interface) yang disediakan google untuk penyimpanan 

dan penyelarasan data ke dalam aplikasi Android, iOS, atau web. Firebase sendiri merupakan layanan 

DbaaS (Database as a Service) dengan konsep realtime yang dimiliki google yang dapat mempermudah 

pekerjaan Mobile Apps Developer [4]. 

E. Unifield modeling language 

Unifield Modeling Language (UML) merupakan salah satu metode pemodelan visual yang digunakan dalam 

perancangan dan pembuatan sebuah software yang berorientasikan pada objek [5]. UML dibuat oleh Grady Booch, 

James Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di bawah bendera Rational Software Corps. UML menyediakan notasi-notasi 

yang membantu memodelkan sistem dari berbagai prespetktif [6]. 

F. Model pengembangan perangkat lunak prototype 

Model prototyping merupakan suatu teknik untuk mengumpulkan informasi-informasi tertentu mengenai kebu-

tuhan pengguna secara cepat. Berfokus pada penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang dapat dilihat 

oleh user karena sudah dalam bentuk prototype. Prototype tersebut kemudian akan dievaluasi oleh user [7]. 

G. Software quality 

Salah satu metode tolak ukur penilaian kualitas perangkat lunak adalah dengan menggunakan ISO 25010. ISO 

25010 didefinisikan sebagai salah satu model pengujian dan evaluasi kualitas perangkat lunak dan merupakan ba-

gian dari Software Product Quality Requirements and Evaluation (SQuaRE), teknik pengujian ini berkaitan dengan 

model kualitas perangkat lunak yang merupakan pengembangan dari model sebelumnya yaitu 9126 [8]. Ada 

delapan jenis pengujian di dalam ISO 25010 yaitu Functional Suitability, Performance Efficiency, Compatibility, 

Usability, Reliability, Security, Maintainability dan Portability yang kemudian dibagi lagi menjadi beberapa sub-

karakteristik [9]. Pada penelitian ini pengujian dengan perangkat lunak mengadopsi 4 dari 8 jenis pengujian standart 

ISO 25010 yang ditinjau dari kesesuaian aspek dalam pengujian perangkat lunak yang berbasis Android, yaitu 

functional suitability, performance efficiency,  portability dan usability. 
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III. METODE PENELITIAN 

A. Model penelitian 

Model peneltian yang digunakan pada pengembangan ini menggunakan model pengembangan perangkat lunak 

Prototype. Prototype adalah suatu model dalam pengembangan perangkat lunak yang menggunakan pendekatan 

untuk membuat sesuatu program dengan cepat dan bertahap sehingga dapat segera di evaluasi oleh pemakai (user) 

dalam hal ini BK SMK Negeri 2 Boyolangu. Model pengembangan perangkat lunak protoype dirancang agar dapat 

menerima perubahan-perubahan dalam rangka menyempurnakan prototype yang sudah ada sehingga dapat 

menghasilkan perangkat lunak yang dapat diterima setelah sistem tersebut disetujui oleh pengguna dari perangkat 

lunak tersebut. Tahapan pengembangan perangkat lunak model prototype dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

B. Prosedur penelitian 

Tahapan dari model pengembangan perangkat lunak Prototype adalah sebagai berikut: 

a) Listening customer 

Dalam tahap ini dilakukan analisis untuk mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan yang dilakukan secara intensif 

agar dapat membuat spesifikasi kebutuhan perangkat lunak yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 

dari pengguna perangkat lunak tersebut.  Tahapan ini dibutuhkan untuk mengetahui dan menggali informasi 

seperti apa perangkat lunak yang dibutuhkan oleh user yakni bimbingan dan konseling SMK Negeri 2 Bo-

yolangu. Pengumpulan kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara dan observasi di SMK Negeri 2 

Boyolangu. 

b) Build/revise mock-up 

Pada tahap ini pengembang menentukan desain berdasarkan dari analisis kebutuhan pada tahap sebelumnya 

sebelum masuk kedalam tahap pengkodean Prototype. Tahapan ini digunakan sebagai acuan bagi pengembang 

untuk mengimplementasikan desain tersebut kedalam bentuk kode. Desain perangkat lunak yang dibuat dis-

esuaikan dengan spesifikasi kebutuhuan dan dapat mempermudah dan memperjelas pengembang dalam proses 

pembuatan perangkat lunak sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa. Penelitian ini menggunakan desain 

arsitektur Unified Modelling Language (UML) dikarenakan UML paling sesuai jika digunakan untuk pengem-

bangan perangkat lunak yang berorientasi pada objek. 

c) Customer test drive 

Pada tahap ini prototype diserahkan kepada guru bimbingan dan konseling SMK Negeri 2 Boyolangu untuk 

dilakukab proses evaluasi pada aplikasi sistem yang telah dubuat. Evaluasi yang dilakukan meliputi evaluasi 

funsionalitas sistem, jika hasil tidak sesuai dengan yang diharapkan oleh guru bimbingan dan konseling SMK 

Negeri 2 Boyolangu maka pengembangan akan kembali ke tahap liseten to customer dan jika hasil sesuai dengan 

apa yang diharapkan maka sistem akan diselesaikan. 

C. Uji coba produk 

Uji coba akan dilakukan dengan empat tahap dari delapan tahap pengujian sesuai dengan ISO 25010, tahapan-

tahapan tersebut yakni Pengujian functional suitability dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Pengujian per-

formance efficiency dilakukan untuk mengetahui performa dari aplikasi. Pengujian portability dilakukan untuk 

 
Gambar. 1.  Model pengembangan perangkat lunak prototype 
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mengetahui performa dari aplikasi pada perangkat Android yang berbeda-beda. Pengujian usability akan dilakukan 

guru BK SMKN 2 Boyolangu. 

D. Teknik pengumpulan data 

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dengan melakukan wawancara, observasi 

dan menyebar angket. 

E. Teknik analisis data  

a) Pengujian functional suitability 

Pengujian functional suitability dilakukan dengan menggunakan skala pengukuran Guttman dengan alternatif 

jawaban berhasil atau gagal. Kriteria lolos jika semua fungsi dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan [10]. 

b) Pengujian portability dan usability 

Teknik analisis data pada aspek Portability dan Usability menggunakan analisis deskriptif menggunakan 

angket yang telah dibagikan sebelumnya kepada guru BK. Pada penelitian ini digunakan skala Likert empat poin 

dan untuk pengukuran dengan perhitungan rumus presentase. 

 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 
𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
 𝑋100% 

Dikatakan baik jika hasil presentase aspek usability sesuai dengan Tabel 1. 

c) Pengujian performance efficiency 
Kriteria dalam pengujian performance efficiency adalah penggunaan memori yang tidak sampai mengakibat-

kan memory leak dan penggunaan CPU tidak melebihi batas aman yang ditentukan oleh Little Eye yaitu sebe-

sar 15% [10]. 

IV. PEMBAHASAN 

A. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan bersama pihak sekolah untuk mengetahui kebu-
tuhan-kebutuhan yang akan di implementasikan pada aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa ber-

basis android. Analisis kebutuhan tersebut diantaranya adalah: 

a) Analisis kebutuhan data 

Data-data yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa ber-

basis android diantaranya adalah data siswa berupa absensi sebanyak 1 kelas yang digunakan untuk uji coba 

aplikasi dan data tata tertib siswa.   

b) Analisis kebutuhan fungsional 

Fungsi-fungsi yang utama pada aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa berbasis android adalah 

: 

1) Pengguna sebagai admin dapat menghapus, menambah dan melihat data siswa beserta pelanggaranya. 

2) Pengguna sebagai admin dapat menambahkan pelanggaran yang dilakukan siswa. 

3) Pengguna sebagai admin dapat melihat tata tertib beserta poinya dalam aplikasi. 

4) Pengguna sebagai orang tua/wali dapat melihat data siswa beserta pelanggaranya. 

 

c) Analisis kebutuhan software 

TABEL I 
PRESENTASE KELAYAKAN 

 

Presentase kelayakan % Kualifikasi 

76 % – 100 % Sangat Layak 

56 % – 75 % Cukup Layak 

40 % – 55 % Kurang Layak 

0 % – 39 % Tidak Layak 
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Software yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa adalah 

sistem informasi android dengan versi android 4.0.3 (IceCreamSandwich). 

d) Analisis kebutuhan hardware 

Hardware yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa adalah 

smartphone dengan spesifikasi minimal RAM minimal 512 MB, ukuran layar 5 inch dan memiliki koneksi in-

ternet. 

B. Hasil pengembangan produk 

Berikut ini merupakan user interface dari aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa: 

a) Tampilan saat membuka aplikasi 

Gambar 2 merupakan tampilan awal saat aplikasi dibuka dimana user harus login terlebih dahulu. User dibagai 

menjadi 2 level yakni admin dan orang tua/wali. 

b) Menu awal guru BK 

Gambar 3 menampilkan menu awal aplikasi untuk guru BK. Didalam menu tersebut terdapat tombol tambah 

pelanggaran untuk menambahkan pelanggaran siswa, tambah data siswa untuk menambahkan data baru siswa, 

menu tambah user guru untuk menambahkan guru sebagai admin, menu hapus data untuk menghapus data 

siswa, menu lihat data untuk melihat data pelanggaran siswa dan menu tentang mengenai info singkat latar 

belakang serta pengembang. 

 
Gambar. 2.  Tampilan awal aplikasi 

 

 
Gambar. 3.  Menu awal guru BK 
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c) Menu awal orang tua/wali 

Gambar 4 menampilkan data profil siswa beserta pelanggaranya. Menu ini hanya bisa diakses dengan 

username dan password siswa. 

d) Menu tambah pelanggaran 

Gambar 5 menampilkan menu tambah pelanggaran siswa. Dalam menu ini menampilkan form isian, setelah 

selesai dan menekan tombol maka akan muncul notifikasi apakah pelanggaran siswa berhasil ditambahkan atau 

tidak. 

e) Menu tambah data siswa 

 
Gambar. 4.  Menu awal orang tua/wali 

 

 
Gambar. 5.  Menu tambah pelanggaran 

 

 
Gambar. 6.  Menu tambah data siswa 
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Gambar 6 menampilkan menu tambah data siswa. Dalam menu ini menampilkan form isian, setelah selesai dan menekan 

tombol maka akan muncul notifikasi apakah data berhasil ditambahkan atau tidak. 
f) Menu tambah user guru 

Gambar 7 menampilkan menu tambah user guru. Dalam menu ini menampilkan form isian, setelah selesai dan menekan 

tombol maka akan muncul notifikasi apakah data berhasil ditambahkan atau tidak. 
g) Menu form lihat data siswa 

Gambar 8 menampilkan form isian lihat data siswa yang akan digunakan untuk mencari data siswa beserta pelang-

garanya berdasarkan isian dari form tersebut. 
h) Menu hasil lihat data siswa 

Gambar 9 menampilkan data siswa beserta pelanggaranya. 

 
Gambar. 7.  Menu tambah user guru 

 

 
Gambar. 8.  Menu form lihat data siswa 

 

 
Gambar. 9.  Menu hasil lihat data siswa 
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i) Menu hapus data 

Gambar 10 menampilkan menu hapus data siswa. Dalam menu ini menampilkan form isian, setelah selesai dan menekan 

tombol maka akan muncul notifikasi apakah data siswa berhasil di hapus atau tidak. 

j) Menu tentang 

Gambar 11 menampilkan info singkat mengenai aplikasi. 

C. Hasil pengujian produk 

a) Pengujian functional suitability 

Pada pengujian ini terbagi menjadi dua jenis pengujian yakni pengujian uji materi dan pengujian uji media. 

1) Hasil uji materi 

 

Dari hasil pengujian pada Tabel 2 tersebut maka diperoleh persentase sebagai berikut: 

TABEL II 

HASIL VALIDASI MATERI 
 

 

NO 

 

ANGKET 

 

PERTANYAAN 

SKOR YANG DIPEROLEH SKOR 

MAX AHLI 1 AHLI 2 

1 
Functional Suitability 

Ahli Materi 

Pertanyaan 1 3 4 8 

Pertanyaan 2 3 4 8 

Pertanyaan 3 4 3 8 

Pertanyaan 4 3 4 8 

Pertanyaan 5 3 4 8 

Pertanyaan 6 4 4 8 

Pertanyaan 7 3 3 8 

Pertanyaan 8 3 4 8 

Pertanyaan 9 3 3 8 

TOTAL 29 33 72 

 

 
Gambar. 10.  Menu hapus data 

 

 
Gambar. 11.  Menu tentang 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
× 100% 

                =
62

72
× 100% 

= 86,11% 

Bedasarkan hasil pengujian oleh ahli materi, fungsional aplikasi ini dapat berjalan 86,11%. Jadi 

berdasarkan persentase kelayakan dari segi fungsional mendapatkan hasil sangat layak. 
2) Hasil uji media 

 

Dari hasil pengujian pada Tabel 3 tersebut maka diperoleh persentase sebagai berikut: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
× 100% 

                =
28

28
× 100% 

= 100% 
Bedasarkan hasil pengujian oleh ahli media, fungsional aplikasi ini dapat berjalan 100%. Jadi berdasar-

kan persentase kelayakan dari segi fungsional mendapatkan hasil sangat layak. 

b) Pengujian usability 

Pengujian usability dilakukan kepada guru bimbingan dan konseling SMK Negeri 2 Boyolangu sejumlah 5 

orang guru deangan cara mencoba aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa secara langsung. 

TABEL IV 

HASIL UJI USABILITY 

 

PERTANYAAN 

SKOR YANG DIPEROLEH 
SKOR MAX 

 

Responden 1 Responden  2 Responden 3 Responden 4 Responden 5  

Pertanyaan 1 4 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 2 4 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 3 4 3 3 4 3 20 

Pertanyaan 4 3 3 3 2 4 20 

Pertanyaan 5 4 3 4 3 3 20 

Pertanyaan 6 4 3 4 3 4 20 

Pertanyaan 7 4 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 8 3 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 9 3 2 3 4 4 20 

Pertanyaan 10 3 2 3 3 3 20 

Pertanyaan 11 2 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 12 3 2 3 3 4 20 

Pertanyaan 13 3 2 3 3 3 20 

Pertanyaan 14 2 2 3 3 3 20 

Pertanyaan 15 2 3 3 2 3 20 

Pertanyaan 16 2 3 3 3 3 20 

TABEL III 

HASIL UJI MEDIA 

 

 

NO 

 

ASPEK 

 

PERTANYAAN 

SKOR YANG 

DIPEROLEH 

SKOR 

MAX 

AHLI 1 AHLI 2 

1 APLIKASI 

Pertanyaan 1 1 1 2 

Pertanyaan 2 1 1 2 

Pertanyaan 3 1 1 2 

Pertanyaan 4 1 1 2 

Pertanyaan 5 1 1 2 

Pertanyaan 6 1 1 2 

2 
KONTEN 

MULTIMEDIA 

Pertanyaan 1 1 1 2 

Pertanyaan 2 1 1 2 

Pertanyaan 3 1 1 2 

Pertanyaan 4 1 1 2 

Pertanyaan 5 1 1 2 

Pertanyaan 6 1 1 2 

Pertanyaan 7 1 1 2 

Pertanyaan 8 1 1 2 

TOTAL 14 14 28 
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Pertanyaan 17 3 3 2 3 3 20 

Pertanyaan 18 3 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 19 3 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 20 3 3 4 3 4 20 

Pertanyaan 21 3 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 22 2 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 23 2 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 24 3 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 25 3 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 26 3 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 27 3 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 28 3 3 3 3 3 20 

Pertanyaan 29 3 3 3 3 4 20 

Pertanyaan 30 3 3 3 3 4 20 

TOTAL 90 85 92 90 105 600 

 

Dari hasil pengujian pada Tabel 4 tersebut maka diperoleh persentase sebagai berikut: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
× 100% 

                =
462

600
× 100% 

= 77% 

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 4, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini memiliki standar 

Usability, yakni 77% dan mendapatkan persentase kelayakan dari segi usability mendapatkan hasil sangat 

layak. 
c) Pengujian performance efficiency 

Pengujian aspek performance efficiency dilakukan menggunakan Bitbar.cloud yang diujikan secara online. 

Dalam pengujian ini aspek yang diujikan adalah CPU Usage (Penggunaan CPU). Dalam pengujian ini 

digunakan device trial yang telah disediakan oleh sistem. Berikut hasil pengujian aspek efficiency dengan Bit-

bar.cloud, yang disajikan pada Tabel 5. 

TABEL V 
HASIL UJI USABILITY 

PERANGKAT HASIL Penjelasan 

LG Google Nexus 5 

Android 6.0.1 

 

Menunjukan penggunaan 

CPU pada perangkat  LG 
Google Nexus 5 tidak lebih 

dari  15% dan memori seki-

tar 90 MB. 
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Motorola Google 

Nexus 6 Android 
7.1.1 

 

 

Menunjukan penggunaan 

CPU pada perangkat  
Motorola Google Nexus 6 

tidak lebih dari  15% dan 

memori sekitar 100 MB. 

LG Google Nexus 5 

D820 Android 5.0 

 

 
 

Menunjukan penggunaan 

CPU pada perangkat  LG 

Google Nexus 5 D820 tidak 
lebih dari  15% dan memori 

sekitar 100 MB. 

Motorola Google 
Nexus 6 

Android 6.0.1 

 

 
 

Menunjukan penggunaan 
CPU pada perangkat  

Motorola Google Nexus 6 

tidak lebih dari  15% dan 
memori sekitar 100 MB. 

 

Dari pengujian pada Tabel 5 penggunaan CPU pada aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa 

tidak lebih dari 15% dan penggunaan memory rata-rata sebesar 100 MB. Dari pengujian tersebut aplikasi sistem 

informasi pelanggaran tata tertib siswa memenuhi standar Performance Efficiency yakni tidak lebih dari 15%. 

d) Pengujian portability 

Pengujian aspek Portability dilakukan dengan menguji aplikasi diberbagai jenis OS Android. Pengujian 

tersebut bertujuan agar sistem dapat berjalan di berbagai OS dengan standar minimal OS Android 4.0.3 

(IceCreamSandwich). 

TABEL VI 

HASIL UJI PORTABILITY 

NO Perangkat Versi OS Install Lunch and Explore Uninstall Total Score 

1 Redmi Note 7 Android 9.0 (Pie) 1 1 1 3 

2 Samsung J5 Android 5.1 (Lollipop) 1 1 1 3 

3 Vivo V15 Pro Android 9.0 (Pie) 1 1 1 3 

4 Redmi 4 X Android 7.1.2 (Nougat) 1 1 1 3 

5 Redmi 6A Android 8.1 (Oreo) 1 1 1 3 

TOTAL 5 5 5 15 



ISSN : 2459-993X 

 

JOEICT (Jurnal of Education and Information Communication Technology) 

Volume 03, Nomor 02, Agustus 2019: 118 - 129 

 
 
 

129 

 

 

Dari hasil pengujian pada Tabel 6 tersebut maka diperoleh persentase sebagai berikut: 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 (%) =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
× 100% 

                =
15

15
× 100% 

= 100% 

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 6, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini memiliki standar 

portability, yakni 100% dan mendapatkan persentase kelayakan dari segi portability mendapatkan hasil 

sangat layak. 
 

V. KESIMPULAN 

Proses pengembangan aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa ini menggunakan model pengem-

bangan perangkat lunak prototype yang terdiri dari 3 tahap yaitu listen to customer (mendengarkan pelanggan), 

build/revise mock-up (merancang dan membuat prototype) dan customer test-drive mock-up (uji coba). Aplikasi 

ini dapat membantu guru BK menyampaikan kepada orang tua/wali siswa mengenai pelanggaran yang anak mereka 

lakukan disekolah. Hal ini didukung dengan hasil pengujian Usability dengan presentase sebesar 77%. Hasil ana-

lisis kualitas aplikasi sistem informasi pelanggaran tata tertib siswa ini menggunakan standar ISO 25010 yang 

memperoleh hasil uji functional suitability dalam uji media mendapat persentase 100% dan uji materi sebesar 

86,11%, dalam aspek pengujian portability mendapatkan presentase 100%. Serta dalam aspek performance effi-

ciency yang mendapatkan presentase penggunaan CPU yang tidak lebih dari 15% dan penggunaan memory sebesar 

100 MB. Berdasarkan hasil dari penelitian tersebut diperoleh kesimpulan bahwa aplikasi sistem infromasi pelang-

garan tata tertib sangat layak digunakan untuk membantu guru bimbingan dan untuk menginformasikan pelang-

garan siswa kepada orang tua/wali dengan mudah dan cepat. 
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