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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi panduan merakit komputer berbasis android 

pada Slara Komputer Bandar Lampung, mengetahui hasil pengujian kualitas aplikasi panduan 

merakit komputer berbasis android pada slara komputer Bandar Lampung berdasarkan standar 

ISO9126 yang meliputi aspek functionality, usability, portability dan efficiency. Dalam tahap 

pengembangan aplikasi peneliti menggunakan pemodelan luther ( multimedia development life 

cycle), terdapat 6 tahapan yaitu concept, design, material, collecting, assembly dan testing. Sumber 

data/subjek penelitian yaitu pimpinan, karyawan dan konsumen slara komputer Bandar Lampung 

untuk pengujian usability, 2 orang ahli untuk pengujian fungcionality, 3 unit smartphone dengan 

sistem operasi android versi Marsmello, Nougat dan Oreo. Untuk pengujian portability serta 

penggunaan tools testdroid untuk pengujian efficiency. Testing software berdasarkan ISO9126. 

Aplikasi panduan merakit komputer berbasis android yang dibangun memiliki kualitas aspek 

functionality 100% valit, aspek usability menghasilkan nilai 88,2%, hasil pengujian aspek 

portability 100% valit dan aspek efficiency dengan testdroid menunjukkan penggunaan CPU rata-

rata 5%. 

Kata Kunci: Smart Tour, Sistem Informasi, Jasa Tour, Travel  

 

PENDAHULUAN  

Angka pengguna smartphone di Indonesia kini mencapai sekitar 25% dari total penduduk 

atau sekitar 65 juta orang, hampir setiap orang menggunakan teknologi tersebut dalam 

kehidupan sehari-hari (Giovani et al., 2020; Gunawan D, 2020). Berdasarkan data 

internasional data corporation (IDC) memberikan informasi bahwa sistem operasi yang 

paling populer di Indonesia saat ini adalah sistem operasi android dengan pangsa pasar 

mencapai 85% dari total pengguna smartphone di Indonesia (Damayanti et al., 2020; 

Mulyanto et al., 2017). Slara Komputer Bandar Lampung merupakan perusahaan yang 

bergerak dalam bidang penjualan dan jasa perbaikan perangkat teknologi informasi yang 

telah ada sejak tahun 2008. Proses penjualan komputer rakitan dilakukan dengan cara 

pihak toko memberikan brosur harga perangkat keras komputer kepada konsumen, lalu 

konsumen bisa memilih perangkat keras komputer yang diinginkan, setelah konsumen 

memilih perangkat keras komputer dilanjutkan dengan negosiasiasi dan diskusi dengan 

pihak toko.  
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Saat  ini  teknologi  komputer  mengalami perkembangan yang sangat pesat, baik dari segi 

perangkat keras maupun perangkat lunak. Komputasi yang kompleks dengan multimedia 

yang notabene merupakan kombinasi teks, gambar diam/foto/seni grafis, suara, animasi, 

dan video digital  dapat  dengan  mudah  dilakukan  oleh  komputer (Puspaningrum, 2017; 

Sulistiani, 2016). Multimedia saat ini mengalami perkembangan yang sangat pesat.  Salah  

satu  penyebabnya  adalah  multimedia mempunyai potensi  besar  sebagai  alat  pedagogik 

(Borman & Purwanto, 2019) serta praktek baik menggunakan multimedia untuk 

pembelajaran (V. H. Saputra & Febriyanto, 2019). Identifikasi masalah yang akan 

dikembangkan berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis bertujuan untuk 

mengatasi masalah masalah yang berkaitan dengan perakitan komputer pada Slara 

Komputer Bandar Lampung yaitu membangun suatu aplikasi pembelajaran sebagai 

panduan merakit komputer dengan metodologi MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) dengan metode Luther yang dapat dijalankan pada device smarphone dengan sistem 

operasi android (Fadilah et al., 2015; Sucipto & Bandung, 2016; Ulfa & Puspaningtyas, 

2020). 

KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi 

Perangkat lunak aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu (A.S. & Shalahuddin, 2015; 

Gotama et al., 2021). (Sulistiani, 2020; Yana et al., 2020) mengemukakan bahwa perangkat 

lunak aplikasi merupakan program yang ditujukan untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan dalam aplikasi tertentu yang sudah dibuat oleh pabrik pembuat perangkat 

lunak aplikasi. Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

suatu perangkat lunak atau program yang dirancang dan dihasilkan melalui komputer 

untuk melakukan pekerjaan tertentu (Kurniawan, n.d.; Nasution & Hayaty, 2019). 

Panduan 

Panduan berasal dari kata dasar pandu. Panduan adalah sebuah homonim karena arti-

artinya memiliki ejaan dan pelafalan yang sama tetapi maknanya berbeda. Panduan 

memiliki arti dalam kelas nomina atau kata benda sehingga panduan dapat menyatakan 

nama dari seseorang, tempat, atau semua benda dan segala yang dibendakan. Secara umum 
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panduan ditelaah sebagai petunjuk jalan atau pengiring dan juga dapat didefinisikan 

sebagai petunjuk(Napianto et al., 2017; Sugirianta et al., 2019).  

Merakit Komputer 

Merakit komputer pada dasarnya memasang dan merangkai beberapa peripheral komputer 

pada soket yang sesuai, baik pada motherboard maupun casing, memasang kabel internal, 

serta merangkai konsol membentuk konfigurasi sebuah unit komputer yang siap digunakan 

(Samsugi et al., 2021; Ulinuha & Widodo, 2018). 

Flowchart 

Flowchart merupakan gambar dari langkah -langkah terpisah dari sebuah proses secara 

berurutan, elemen yang mungkin disertakan adalah : urutan tindakan, bahan atau layanan 

yang memasuki atau meninggalkan proses (input dan output), keputusan yang harus dibuat, 

orang-orang yang terlibat, waktu yang terlibat dalam setiap langkah, dan pengukuran 

proses (Purba et al., 2019; Surahman et al., 2021). 

Android 

Android adalah nama sebuah sistem operasi berbasi linux yang ditujukan untuk perangkat 

bergerak dengan layar sentuh seperti smartphone dan komputer tablet. Android dirilis 

perdana dengan standar open source pada 5 November 2007 bersama OHA (Mulyanto et 

al., 2017; Rulyana & Borman, 2014) keuntungan utama menggunakan Android yaitu 

Android menawarkan pendekatan terpadu untuk pengembangan aplikasi sehingga 

pengembang hanya perlu mengembangkan aplikasi untuk Android dan aplikasi tersebut 

dapat berjalan pada perangkat yang berbeda, asalkan perangkat yang didukung 

menggunakan Android (Haq, 2020; A. D. Saputra & Borman, 2020; Widodo & Ahmad, 

2017) 

ISO 9126 

International Organization of Standardization (ISO) dan International Electrotechnical 

Commission (IEC) telah menetapkan satu set standar kualitas dalam mengembangkan suatu 

perangkat lunak yaitu ISO 9126 (Ismatullah & Adrian, 2021; Puspaningrum, 2017). ISO 

9126 menyediakan sebuah framework yang hirarki untuk menjelaskan kualitas yang 

terorganisir dalam karakteristik dan sub-karakteristik kualitas. Selain ISO 9126 terdapat 
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model kualitas secara terstruktur dan kuantitatif lainnya yaitu IEEE, CMM (Capability 

Maturity Model), McCall, Boehm, Dromey, dan lain-lain. Namun dalam penelitian ini 

menggunakan beberapa faktor model kualitas ISO 9126, karena model tersebut 

mempunyai seperangkat kriteria yang relevan dengan permasalahan perangkat lunak 

gameRole Playing Games (RPG) (Bakri & Irmayana, 2017; Surahman et al., 2021). 

METODE  

Dalam tahap pengembangan aplikasi peneliti menggunakan pemodelan luther ( multimedia 

development life cycle), terdapat 6 tahapan yaitu concept, design, material, collecting, 

assembly dan testing (Arpiansah et al., 2021), seperti pada gambar 1 : 

 
 

Gambar 1 Kerangka pemikiran 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Interface 
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Gambar 2 Tampilan Menu Utama Dan Pengenalan Komponen Komputer 

 

Gambar 3 Tutorial Merakit Komputer 
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Gambar 4 Tampilan Video Merakit Komputer 

 

Gambar 4 Tampilan Katrgori dan Detail Produk  

 

Gambar 5 Menu Tampilan Buat Spesifikasi Dan Call Cente 
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Pengujian Sistem  

Aspek Hasil 

Funcionality Aplikasi dapat melakukan 100% fungsinya dengan 

benar. 

Usability Pengujian aspek usability diperoleh nilai persentase 

sebesar 88,2% 

Portability Aplikasi dapat diinstall dan dijalankan pada device 

(smartphone) dengan sistem operasi marsmello, nouget 

dan oreo diperoleh persentase 100% 

Efficiency Tidak mengalami kekurangan memory yang 

menyebabkan terjadinya memory leak dan 

mengakibatkan aplikasi terhenti, penggunaan CPU 

maksimum oleh aplikasi adalah 25% dan rata-rata 

adalah 5% 

 

SIMPULAN DAN SARAN  

Pembangunan aplikasi panduan merakit komputer berbasis android studi kasus slara 

komputer bandar lampung sebagai media pembelajaran pengenalan komponen komputer 

dan merakit komputer. Aplikasi dapat digunakan oleh konsumen, karyawan dan 

masyarakat umum sebagai sarana pembelajaran untuk meningkatkan dan memperluas 

pengetahuan pengguna di dalam merakit komputer. Hasil pengujian kualitas aplikasi 

panduan merakit komputer berbasis android yang meliputi aspek funcionality, usability, 

portability, dan efficiency yaitu Hasil pengujian kualitas aspek functionality oleh 2 (dua) 

orang yang ahli di bidang software engineering menunjukan bahwa  aplikasi dapat 

melakukan  semua fungsinya dengan benar sehingga kualitas perangkat lunak 100% valid.  

Hasil pengujian kualitas aspek usability oleh pimpinan, karyawan dan konsumen slara 

komputer diperoleh nilai 88,2%. Hasil pengujian kualitas aspek portability pada beberapa 

device (smartphone) dengan sistem operasi android versi marsmello, nouget dan oreo 

menunjukkan aplikasi dapat diinstall dan dijalankan pada device tersebut sehingga kualitas 

perangkat lunak 100% valid. Hasil pengujian kualitas aspek efficiency dengan Testdroid 

menunjukkan tidak mengalami kekurangan memory yang menyebabkan terjadinya memory 

leak dan mengakibatkan aplikasi berhenti, penggunaan CPU oleh aplikasi rata-rata 5%. 
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