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The Skillslab application is an online course platform that focuses on developing
understanding and skills for students or the general public by providing access to
video-based learning materials. In an era of rapidly changing information technology,
skill improvement and recognition have become crucial. One method to enhance
skills and knowledge in the field of technology is through lectures, but not all
individuals have access to such opportunities due to financial constraints and limited
time. Another alternative is to participate in bootcamp programs or intensive training
to obtain certification. However, the current Skillslab application lacks these features.
Therefore, the development of the Skillslab application involves adding bootcamp
features and certificate issuance using the User-Centered Design (UCD) method. The
benefits of this research is to improve the abilities and skills of participants by
providing online learning services through quality content, serving as a knowledge
base for users to find solutions to current problems.

This is an open access article under the CC-BY-SA license.

|. PENDAHULUAN

Aplikasi Skillslab ialah platform penyedia course online
yang berfokus untuk mengembangkan pemahaman serta
keterampilan mahasiswa atau masyarakat umum dengan
menyediakan akses materi berbentuk video. Aplikasi ini juga
dibangun untuk mendukung kegiatan pembelajaran dengan
metode Project Based Learning (PBL), dimana mahasiswa
berpartisipasi aktif dalam mencari solusi atas masalah yang
dihadapinya, sehingga materi pembelajaran harus tersedia
lengkap dan bebas diakses oleh mahasiswa.

Dalam era perkembangan teknologi yang berubah dengan
cepat, peningkatan keterampilan dan mendapat pengakuan
atas keterampilan menjadi hal yang sangat penting. Salah satu
metode yang dapat meningkatkan keterampilan dan
pengetahuan dalam bidang teknologi adalah melalui kuliah,
namun tidak semua individu memiliki akses ke kesempatan
tersebut karena kendala finansial dan waktu yang terbatas.
Alternatif lainnya yaitu dengan mengikuti program bootcamp
atau pelatihan intensif untuk bisa mendapatkan sertifikat.
Bootcamp merupakan program pendidikan dan pelatihan
singkat yang intensif, dirancang untuk memenuhi kebutuhan
industri saat ini, sedangkan pemberian sertifikat menjadi
bukti formal atas keberhasilan dalam menyelesaikan program

tersebut. Dalam penelitian [1] disimpulkan bahwa kehadiran
IT Bootcamp mampu mencetak Tech Talent yang
berkompeten di dunia kerja. Dikarenakan tidak hanya
dibekali hard-skill namun juga soft-skill. Dan bahkan 95%
peserta didik mampu mendapat pekerjaan setelah lulus dari IT
Bootcamp tersebut.

Pada penelitian oleh [2] dijelaskan bahwa banyak
masyarakat yang tidak memiliki kesempatan untuk
meningkatkan kemampuan mereka dibidang teknologi
informasi karena keterbatasan biaya dan waktu sehingga
penelitian ini berfokus pada pembuatan website bootcamp.
Pada penelitian ini digunakan metode waterfall dengan
bahasa pemrograman PHP, basis data MySQL, dan
framework Laravel. Materi bootcamp Aplikasi ini dapat
diakses kapan saja dan di mana saja asalkan ada koneksi
internet. Aplikasi ini memiliki beberapa fitur seperti, fitur
kelola data kursus, melihat daftar kursus, fitur konfirmasi
pembayaran kursus, fitur kelola data peserta dan data mentor,
lalu fitur diskusi menggunakan sosial media seperti Telegram.
Pada aplikasi ini pengguna cukup membayar materi bootcamp
satu kali dan bisa diakses selamanya dan hanya ada satu
materi bootcamp pada aplikasi ini yaitu cloud computing
azure. Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi
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yang bisa membantu  penduduk  umum  untuk
mengembangkan keterampilan dibidang teknologi informasi.

Penelitian kedua dari [3] penelitian ini berfokus pada
pengembangan aplikasi bootcamp sebelumnya yang masih
manual menggunakan Microsoft Excel dan media sosial
seperti Whatsapp dan data-data tersebut belum tersimpan di
database. Pengembangan aplikasi ini bertujuan untuk
membuat aplikasi bootcamp berbasis website dan mobile
dengan metode waterfall. Aplikasi ini memiliki fitur untuk
menyimpan data bootcamp, data kuis, dan data jadwal kuis ke
database MySQL, fitur mengelola kuis, fitur mengelola data
peserta, fitur melihat informasi terkait event bootcamp, fitur
melihat jadwal kuis dan melihat hasil pengerjaaan kuis.

Kemudian, pada penelitian [4] tidak menghasilkan
aplikasi, tetapi mengkaji dampak bootcamp online terhadap
kesiapan kerja siswa dengan mengukur dampak integrasi
dalam kegiatan belajar mengajar, penilaian terfokus pada
pembelajaran terpadu, dan pembelajaran pengembangan
profesi terhadap kesiapan Kkerja siswa. Metode yang
diterapkan adalah pendekatan kuantitatif menggunakan
analisis regresi linier. dengan menggunakan data 60
responden. Penelitian ini menghasilkan bahwa variabel-
variabel yang diteliti pada bootcamp online mempunyai
pengaruh positif terhadap motivasi kerja siswa.

Berdasarkan tinjauan pustaka diatas, maka diperlukannya
pengembangan pada aplikasi Skillslab dengan menerapkan
metode UCD (User Centered Design). Metode ini merupakan
metode yang menetapkan pengguna sebagai pusat dari
perancangan sistem dengan cara memberikan masukan dalam
bentuk kuesioner dan wawancara, sehingga dapat terciptanya
aplikasi yang mudah dipahami oleh pengguna. [5]. Penulis
juga melakukan kuesioner yang telah dilakukan kepada
mahasiswa dan masyarakat umum sebanyak 30 responden
yang menghasilkan bahwa 43,3% atau 13 responden
menyatakan bahwa program bootcamp online sangat penting,
sementara 40% atau 12 responden menyatakan penting, dan
16,7% atau 5 responden memilih netral. Ini menunjukkan
bahwa program bootcamp online dan pemberian sertifikat
dapat menjadi solusi untuk pengguna dalam mengatasi
keterbatasan biaya dan waktu, berkat durasinya yang singkat,
pembelajaran yang lebih terfokus, fleksibilitas waktu dan bisa
mengklaim sertifikat keterampilan yang dimiliki.

Pengembangan aplikasi ini untuk menambah fitur
bootcamp online dan fitur sertifikat dengan menampilkan
informasi terkait penambahan bootcamp dan melihat
bootcamp yang tersedia, informasi pembayaran bootcamp,
informasi proyek akhir, informasi sertifikat, informasi jadwal
live session, informasi grup diskusi dan informasi instruktur.
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya
adalah penelitian ini memiliki fitur sertifikat digital sehingga
pengguna bisa mengunduh sertifikat di akhir pelatihan. Selain
itu aplikasi ini menerapkan sistem proyek di akhir pelatihan
yang mencakup seluruh isi bootcamp. Pengguna harus
menyelesaikan seluruh tahapan bootcamp hingga selesali,
termasuk menyelesaikan proyek agar bisa mengklaim

sertifikat digital. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan membangun fitur bootcamp online dan fitur
pemberian sertifikat pada aplikasi Skillslab dengan metode
UCD. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini
adalah untuk meningkatkan kemampuan pengguna dengan
menyediakan layanan pembelajaran daring melalui konten
yang berkualitas dan dapat menjadi knowledge base bagi
pengguna untuk menemukan solusi atas masalah yang sedang
mereka hadapi.

I1. METODE PENELITIAN

User Centered Design (UCD) adalah proses desain yang
berfokus pada pemenuhan kebutuhan pengguna. [6]. UCD
memiliki metode pendekatan dengan konsep pengguna
sebagai pusat dari pembangunan sistem dan dibangun
berdasarkan perilaku pengguna akhir, sehingga pengguna
tidak perlu mengadaptasi perilaku mereka saat menggunakan
produk yang sedang dibangun. Mulai dari perencanaan
hingga desain aplikasi, semuanya disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna. UCD ialah tahapan iteratif, di mana
langkah-langkah desain dan pengujian dilakukan sejak awal
pembangunan hingga tahap penerapan. [7].

Dibawah ini merupakan tahapan yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi ini dengan menggunakan metode
UCD.
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Gambar 1. Tahapan User Centered Design (UCD) [8]

Tahapan diatas mencakup persiapan penelitian mulai dari
mengidentifikasi pengguna, pengumpulan data Yyang
digunakan, menganalisis kebutuhan pengguna, desain,
penerapan, pengujian hingga pengambilan kesimpulan.

A. Plan the Human Centered Process

Tahapan ini dilakukan dengan membaca dan mempelajari
sumber-sumber yang mendukung penelitian, seperti buku dan
jurnal. Pada tahap ini dikumpulkan bahan referensi yang akan
dijadikan dasar penelitian ini.

B. Specify the Context of Use

Pada tahapan ini bertujuan untuk menganalisis jenis
pengguna yang bisa dijadikan responden untuk melakukan
analisis. Pengguna yang akan berperan sebagai responden
dalam penelitian ini adalah pengguna yang telah mencapai
usia dewasa yang dianggap sudah bisa menggunakan
teknologi ini dengan baik seperti dijelaskan oleh [9] dengan
rentang umur 18-35 tahun yang bisa dikatakan dewasa.
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C. Specify User and Organizational Requirement

Tahapan ini bertujuan untuk menganalisis dan identifikasi
kebutuhan sistem seperti, analisis kebutuhan pengguna,
analisis populasi penelitian, sampel penelitian, jenis dan
sumber data yang digunakan dan kebutuhan fungsional
sistem. Populasi penelitian ini adalah mahasiswa dan
masyarakat umum. Sampel dalam penelitian ini adalah
mahasiswa dan masyarakat umum sebanyak 8 responden.
Data yang digunakan didapat dari hasil kuesioner yang
dibagikan pada responden.

D. Produce Design Solution

Tahapan selanjutnya adalah membuat solusi perancangan.
Pada tahap ini, iterasi pembangunan website dilakukan secara
berulang sampai diperoleh desain yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan dengan metode
kuesioner kepada mahasiswa dan masyarakat sebanyak 8
responden.

E. Evaluate Design Against User Requirements

Tahapan terakhir adalah melaksanakan evaluasi desain
antarmuka sistem yang dibuat sebelumnya. Tahapan ini
bertujuan untuk memastikan apakah kebutuhan pengguna
telah tercapai.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Plan the Human Centered Process

Langkah ini dilakukan dengan membaca dan mempelajari
sumber-sumber yang mendukung penelitian, seperti buku dan
jurnal. Pada tahap ini dikumpulkan bahan referensi yang akan
dijadikan dasar penelitian ini. Teori-teori yang berkaitan
dengan penelitian ini yaitu:

e UCD (User Centered Design)
e Bootcamp Online

o Sertifikat Digital
e MOOC (Massive Open Online Course)

B. Specify the Context of Use

Tahapan ini adalah proses untuk mengetahui calon
pengguna aplikasi Skillslab. Selain itu, dilakukan juga
identifikasi stakeholder untuk mengetahui pihak yang terlibat
dalam pengembangan sistem. Deskripsi calon pengguna
aplikasi Skillslab dapat dilihat pada tabel 1.

TABEL |
DESKRIPSI AKTOR

Aktor Deskripsi

Admin Admin adalah pengguna yang memiliki akses
untuk memanfaatkan fitur website dari sisi
admin seperti, mengelola kelas dan pelatihan,
mengelola  akun instruktur, mengelola
langganan, mengelola pembayaran pelatihan,
mengelola grup diskusi, dan mengelola

sertifikat

Instruktur | Instruktur adalah pengguna aplikasi yang
dapat menggunakan fitur-fitur website dari sisi
instruktur seperti mengelola silabus kelas dan
materi kelas, mengelola silabus pleatihan dan
materi pelatihan, mengelola proyek, dan

mengelola jadwal sesi langsung

Peserta Pengguna aplikasi ini adalah masyarakat
umum dan mahasiswa yang dapat memilih
kelas dan pelatihan yang diinginkan,
melakukan  pembayaran langganan dan
pelatihan, mengunggah proyek, melihat jadwal

sesi langsung, dan mengunduh sertifikat.

C. Specify User and Organizational Requirement

Tahapan ini bertujuan untuk menganalisis dan identifikasi
kebutuhan sistem seperti, analisis kebutuhan pengguna,
analisis populasi penelitian, sampel penelitian, jenis dan
sumber data yang digunakan dan kebutuhan fungsional
sistem. Populasi dari penelitian ini meliputi mahasiswa dan
masyarakat umum. Sampel yang digunakan yaitu mahasiswa
dan masyarakat umum sebanyak 8 responden. Data yang
digunakan didapat dari hasil kuesioner yang dibagikan pada
responden.

Dari beberapa pertanyaan yang telah diajukan kepada
responden melalui metode kuesioner, didapat kesimpulan
kebutuhan pengguna terkait fitur antarmuka aplikasi Skillslab
yaitu:

e Tampilan halaman website yang sederhana dan
mudah dipahami.

e Informasi website harus jelas dan dapat terbaca oleh
pengguna.

e Visualisasi halaman harus menarik,
menambahkan ikon di tombol-tombol aksi.

seperti

Judul Artikel (Penulis)
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D. Produce Design Solution

Langkah berikutnya dalam pengembangan sistem UCD
adalah menciptakan solusi perancangan. pada tahap ini
dilakukan proses iterasi pembangunan antarmuka sistem
sebanyak 2 kali untuk memperoleh solusi perancangan yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan
dengan metode kuesioner kepada mahasiswa dan masyarakat
sebanyak 8 responden. Pada tahapan ini dibangun tampilan
fitur dashboard pengguna, tampilan fitur pelatihan, tampilan
fitur detail pelatihan, tampilan fitur materi pelatihan, tampilan
fitur proyek, tampilan fitur sesi langsung, tampilan fitur
unduh sertifikat. Berikut pembangunan antarmuka website
Skillslab :

1) Tahap 1 Pembangunan Antarmuka Website:

Pada tahapan ini telah dibangun desain antarmuka
website tahap 1 dengan menampilkan fitur-fitur
pelatihan. Desain antarmuka website ini diuji langsung
kepada pengguna melalui metode kuesioner. Desain
antarmuka tahap 1 bisa dilihat pada gambar dibawah ini.

® =
Judul pelatihan
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Gambar 2. Desain Antarmuka Materi Pelatihan

[Faamen Doartoars bear —=x

Tanggal Tranwtar

Gambar 3. Desain Antarmuka Form Konfirmasi Pembayaran

Setelah tahap pengujian pada desain antarmuka
website tahap 1, menghasilkan beberapa solusi baru yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna, yaitu:

e Menghapus informasi harga, pendaftaran,

pelaksanaan, jumlah peserta, dan tombol daftar

pelatihan di halaman materi pelatihan. Lalu
memindahkan silabus dan materi pelatihan ke
sisi kanan video.

e Menghapus bagian pelatihan
halaman materi pelatihan.

e Menghapus tab ringkasan, kurikulum dan
instruktur di halaman materi pelatihan.

e Menambah kolom bukti pembayaran pada form
konfirmasi pembayaran pelatihan.

2) Tahap 2 Pembangunan Antarmuka Website:

Pembangunan antarmuka website tahap 2

dibangun berdasarkan solusi baru yang diusulkan

oleh responden pada tahap 1. Berikut merupakan

tampilan antarmuka sistem tahap 2:

populer di

Gambar 5. Desain Antarmuka Form Konfirmasi Pembayaran

E. Evaluate Design Against User Requirement

Pada tahapan ini, dilakukan evaluasi terhadap desain
antarmuka website yang dibuat sebelumnya. Pada tahapan ini
terjadi proses iterasi dan akan berhenti jika sudah tercapainya
kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan dengan metode
kuesioner langsung dengan menunjukkan desain antarmuka
website Skillslab kepada mahasiswa dan masyarakat umum
sebanyak 8 responden. Berikut merupakan hasil pengujian
desain antarmuka website Skillslab :

1) Pengujian Desain Antarmuka Website Tahap 1:

Pada pengujian desain antarmuka tahap 1,
ditemukan 4 solusi baru yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Solusi tersebut didapat dari hasil penyebaran
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kuesioner kepada 8 responden. Berikut merupakan hasil
pengujian tahap 1 :

e Menghapus informasi harga, pendaftaran,
pelaksanaan, jumlah peserta, dan tombol daftar
pelatihan di halaman materi pelatihan. Lalu
memindahkan silabus dan materi pelatihan ke
sisi kanan video.

e Menghapus bagian pelatihan populer di
halaman materi pelatihan.

e Menghapus tab ringkasan, kurikulum dan
instruktur di halaman materi pelatihan.

e Menambah kolom bukti pembayaran pada form
konfirmasi pembayaran pelatihan.

2) Pengujian Desain Antarmuka Website Tahap 2:

Pada pengujian desain antarmuka website tahap 2
dilakukan kepada 8 responden. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa desain antarmuka sudah sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan tidak terdapat saran lain
terhadap desain antarmuka yang sudah dirancang, maka
tidak menyebabkan solusi baru lainnya.

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan sebanyak 2
kali kepada 8 responden dapat disimpulkan bahwa desain
antarmuka website yang dibangun sudah sesuai dengan
kebutuhan pengguna sehingga proses iterasi dihentikan pada
pengujian tahap 2.

F. Implementasi Perancangan

Implementasi merupakan tahap dimana setelah melewati
tahap analisis dan perancangan antarmuka pengguna maka
dilakukan pembuatan aplikasi. Hasil implementasi website
dengan menerapkan metode UCD menghasilkan antarmuka
sebagai berikut:

1) Halaman Registrasi

Pada bagian registrasi, peserta dapat membuat akun
baru dengan mengisi data yang diperlukan. Halaman
masuk dapat dilihat pada gambar 6.

oskillsiab

Buat Akun

o7 Masas

Gambar 6. Halaman Registrasi

2) Halaman Masuk

Halaman masuk terdapat tiga hak akses. Halaman
masuk untuk admin, halaman masuk untuk instruktur,
dan halaman masuk peserta. Gambar dibawah ini
merupakan tampilan halaman masuk peserta, admin dan
instruktur.

iy Mctairad it LL 22 P skl g Dty
oskillslab Beranda  Tentang Kaml  Kelas  Polatihan  Langganan  Instruldur s m

Masuk
o cater? Mgsul gy

Gambar 7. Halaman Masuk Peserta

oskillslab’

Tingkatkan skills mu dengan konten berkualitas.

Sit
Signlin

Gambar 8. Halaman Masuk Admin dan Instruktur

3) Halaman Dashboard

Terdapat tiga halaman dashboard. Pada halaman
dashboard admin dapat mengelola data instruktur,
mengelola kelas dan pelatihan, mengelola data langganan
dan pembayaran pelatihan. Tampilan dashboard admin
terdapat di gambar 9.

skhillalab id

Manajemen Dashboard s

47

Jumiah Course

46_’ ‘1

I gk ©

Info kenghop ©

Gambar 9. Halaman Dashboard Admin

Judul Artikel (Penulis)
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Pada tampilan dahsboard instruktur dapat mengelola
silabus dan materi kelas, serta silabus dan materi
pelatihan. Halaman dashboard instruktur terdapat pada
gambar 10.

skillslab id € Swpardiont SST, MEng &

Manajemen Dashboard sisan i

.
47 4 46 ‘
RS o kg S— \

— R B0 T

Kakess e Pt

Gambar 10. Halaman Dashboard Instruktur

Pada halaman dashboard peserta dapat melihat
riwayat pembelian langganan dan pembelian pelatihan,
mengubah data diri, melihat data kelas dan pelatihan
yang sudah didaftar, dan mengunduh sertifikat. Halaman

oskilsiab D TR T G e s [
Rahma 2 tas
@& Email
© T Prona
Riwayat Tansaksi
] : P
2 At
T — P— -
© NomorWhatspp 162831351151
- ke
7 o ™ p 7
o Poiton Ok Sows Al
© UM RESEARCHAND DESION o em—
2 Bootcamp BN Confirm i
FSrr— ™ [

Gambar 11. Halaman Dashboard Peserta

Selain itu, pada halaman dashboard peserta, terdapat
form konfirmasi pembayaran yang dapat dilihat pada
gambar 12.

Pembayaran
Nama Palathan
Dolsjon FIE

Bank Trenster

Gambar 12. Form Konfirmasi Pembayaran

4) Halaman Pelatihan

Pada halaman pelatihan menampilkan data-data
pelatihan yang tersedia. Halaman pelatihan dapat dilihat
pada gambar 13.

Gedung Mohamad Nas Lt 12, Poiteknk Negen Batam

oskillslab Geanda  TeotangKami  Kelas  Peiathon  Longganan  istruktur

Pelatihan

1 Petathan

340X223  340X223  340X223  340X223
o =y oy T

Gambar 13. Halaman Pelatihan
5) Halaman Detail Pelatihan

Halaman detail pelatihan menunjukkan informasi
terkait pelatihan yang dipilih, seperti harga, durasi,
pendaftaran dan pelaksanaan, ringkasan, dan instruktur.
Halaman detail pelatihan dapat dilihat pada gambar 14.

E L T r e —r——

askilslab Boands  TntangKaml  Kela:  Pelaihan  Langgsnan  instrukr i, Rafura m
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Materi yang didapat

Belajar PHP
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@ suparoanto, LaT.MEng. 2 11 Peseria

Full Stzck Booteamp

Ringkasan

Booteamp
Deskripsi imu dats & A

UI-UX RESEARCH AND
DB DESIGN

Poin Utama

Dirancang Untuk

sl Tala

Gambar 14. Halaman Detail Pelatihan
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6) Halaman Materi Pelatihan

Halaman materi pelatihan menunjukkan materi
pelatihan berupa video atau file pdf. Halaman materi
pelatihan dapat dilihat pada gambar 15.

‘Godung Mohamad Nasir Lt12, Politoknik Negeri Batam
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Gambar 15. Halaman Materi Pelatihan

7) Halaman Proyek

Halaman proyek menunjukkan data proyek dan
peserta dapat mengunggah hasil proyek. Halaman proyek
dan unggah proyek dapat dilihat pada gambar dibawah
ini.

Gedung Mohamad Nasir L1 12, Polfekrik Neger Batam
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Proyek Ul
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Berkas Pengumpulan T st

Tanggal Pengumpulan 20240417 09:35:38

Gambar 16. Halaman Proyek
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Gambar 17. Halaman Unggah Proyek

8) Halaman Jadwal Sesi Langsung

Halaman jadwal sesi langsung menunjukkan
informasi terkait jadwal sesi langsung bersama
instruktur. Halaman jadwal sesi langsung dapat dilihat
pada gambar 18.

Sesi Langsung

1 Sesi Langsung
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itaque debitis quos qui in minus il a iste.
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Tautan Top elfin Amanda Syettia_33121

Gambar 18. Halaman Jadwal Sesi Langsung

9) Halaman Unduh Sertifikat

Halaman unduh sertifikat menunjukkan sertifikat
yang dapat diunduh. Halaman lihat sertifikat dapat dilihat
pada gambar 19.
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2 Bootamp
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Gambar 19. Halaman Unduh Sertifikat
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G. Pengujian

Pengujian ini menggunakan metode blackbox yang
berperan penting dalam pengujian perangkat lunak untuk
memeriksa apakah fungsionalitas sistem secara keseluruhan
berfungsi dengan baik [10]. Pengujian dilakukan oleh

Muhammad Raihan Wildan Zharif dan Mohamad Arya
Saputra selaku responden. Berdasarkan hasil pengujian
blackbox pada Tabel 11, disimpulkan bahwa semua kebutuhan
fungsional dari sistem yang dibangun telah terpenuhi dan

berjalan dengan lancar.

. Menekan menu kelas
. Memilih kelas

. Menekan tombol kurikulum

TABEL II
PENGUJIAN BLACK BOX
No | Kondisi Awal Skenario Uji Coba Kondisi Akhir Hak Penguji | Penguji
Akses 1 2
1. Masuk ke halaman registrasi Notifikasi muncul bahwa Peserta Sukses Sukses
2. Memasukkan nama, email dan kata registrasi gagal.
. . sandi yang salah
! Registrasi akun 1. Masuk ke halaman registrasi Registrasi berhasil dan
2. Memasukkan informasi nama, email, hmaiggnegsf;:](:;luiengguna ke
dan kata sandi yang benar. '
2 Masuk Peserta 1. Masuk ke halaman masuk Notifikasi muncul bahwa Peserta Sukses Sukses
2. Memasukkan informasi nama, email, registrasi gagal.
dan kata sandi yang salah.
1. Masuk ke halaman masuk Proses masuk berhasil dan
2. Memasukkan informasi nama, email, mastk ke website
dan kata sandi yang benar.
3 Masuk 1. Masuk ke halaman masuk Notifikasi muncul bahwa Instruktur | Sukses Sukses
Instruktur 2. Memasukkan informasi NIK, dan kata registrasi gagal.
sandi yang salah.
1. Masuk ke halaman masuk Proses masuk berhasil dan
2. Memasukkan informasi NIK dan kata masuk ke website
sandi yang benar.
4 Masuk Admin 1. Masuk ke halaman masuk Notifikasi muncul bahwa Admin Sukses Sukses
2. Memasukkan informasi email, dan registrasi gagal.
kata sandi yang salah.
1. Masuk ke halaman masuk Proses masuk berhasil dan
2. Memasukkan informasi email, dan masuk ke website
kata sandi yang benar.
5 Membayar 1. Masuk ke website 1. Data pembayaran Peserta Sukses Sukses
langganan 2. Menekan menu langganan langganan berhasil masuk ke
3. Memilih langganan database.
4. Membuat form pembayaran 2. Data berhasil di konfirmasi
- . oleh admin dan langganan
5. Mengkonfirmasi pembayaran berhasil diaktifian
6 Mendaftar kelas | 1. Masuk ke website Pendaftaran kelas berhasil dan | Peserta Sukses Sukses
data masuk ke database
2. Menekan menu kelas
3. Memilih kelas
4. Mendaftar kelas
7 Melihat isi kelas | 1. Masuk ke website Isi kelas berhasil ditampilkan | Peserta Sukses Sukses
2
3
4

JAIC Vol. x, No. x, Juli 201x: XX — XX




JAIC e-1SSN: 2548-6861
8 Mendaftar 1. Masuk ke website 1. Data pembayaran pelatihan | Peserta Sukses Sukses
pelatihan 2. Menekan menu pelatihan berhasil masuk ke database.
3. Memilih pelatihan 2. Data berhasil di konfirmasi
. oleh admin dan pelatihan
4. Mendaftar pelatihan berhasil didaftarkan.
5. Membuat form pembayaran
6. Mengkonfirmasi pembayaran
9 Melihat isi 1. Masuk ke website Isi pelatihan berhasil Peserta Sukses Sukses
pelatihan 2. Menekan menu pelatihan ditampilkan
3. Memilih pelatihan
4. Menekan tombol kurikulam
10 | Melihat jadwal 1. Masuk ke website Jadwal sesi langsung berhasil | Peserta Sukses Sukses
sesi langsung 2. Menekan menu pelatihan ditampilkan
3. Memilih pelatihan
4. Menekan tombol kurikulam
4. Menekan tombol pelatihan
11 | Mengunggah 1. Masuk ke website Data proyek berhasil Peserta Sukses Sukses
proyek 2. Menekan menu pelatihan diunggah dan masuk ke
database
3. Memilih pelatihan
4. Menekan tombol kurikulam
5. Menekan tombol proyek
6. Menekan tombol unggah hasil
12 | Mengunduh 1. Masuk ke website Sertifikat berhasil diunduh Peserta Sukses Sukses
sertifikat 2. Memilih menu dashboard
3. Menekan tombol pelatihan
4. Menekan tombol unduh sertifikat
13 | Mengelola 1. Masuk ke website Data silabus berhasil Instruktur | Sukses Sukses
silabus kelas ditambahkan, diubah, atau
2. Menekan menu kelas .
dihapus, dan telah
3. Menekan tombol silabus dimasukkan ke dalam
4. Menekan tombol untuk menambah, database.
mengubah, atau menghapus silabus
14 | Mengelola 1. Masuk ke website Data materi berhasil Instruktur | Sukses Sukses
materi kelas ditambahkan, diubah, atau
2. Menekan menu kelas -
dihapus, dan telah
3. Menekan tombol silabus dimasukkan ke dalam
4. Menekan tombol untuk menambah, database.
mengubah, atau menghapus materi
15 | Mengelola 1. Masuk ke website Data silabus berhasil Instruktur | Sukses Sukses
silabus 2 Menekan menu pelatinan ditambahkan, diubah, atau
pelatihan ' P dihapus, dan telah
3. Menekan tombol silabus dimasukkan ke dalam
4, Menekan tombol untuk menambah, database.
mengubah, atau menghapus silabus
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2. Menekan menu instruktur

data masuk ke database

16 | Mengelola 1. Masuk ke website Data materi berhasil Instruktur | Sukses Sukses
materi pelatihan 2 Menekan menu pelatinan ditambahkan, diubah, atau
' P dihapus, dan telah
3. Menekan tombol silabus dimasukkan ke dalam
4, Menekan tombol untuk menambah, database.
mengubah, atau menghapus materi
17 | Mengelola 1. Masuk ke website Data sesi langsung berhasil Instruktur | Sukses Sukses
jadwal sesi ditambahkan, diubah, atau
2. Menekan menu bootcamp .
langsung dihapus, dan telah
3. Menekan tombol sesi langsung dimasukkan ke dalam
database.
4, Menekan tombol untuk menambah,
mengubah, atau menghapus sesi
langsung
18 | Mengelola 1. Masuk ke website Data proyek berhasil Instruktur | Sukses Sukses
proyek 2 Menekan menu pelatihan ditambahkan, diubah, atau
' P dihapus, dan telah
3. Menekan tombol aksi proyek dimasukkan ke dalam
database.
4, Menekan tombol untuk menambah,
mengubah, atau menghapus proyek
19 | Mengelola nilai | 1. Masuk ke website Data nilai proyek berhasil Instruktur | Sukses Sukses
proyek 2 Menekan menu pelatihan ditambahkan, diubah, atau
' P dihapus, dan telah
3. Menekan tombol proyek dimasukkan ke dalam
4, Menekan tombol untuk menambah, database.
mengubah, atau menghapus nilai proyek
20 | Mengelola kelas | 1. Masuk ke website Data kelas berhasil ditambah, | Admin Sukses Sukses
2 Menekan menu kelas ditambahkan, diubah, atau
' dihapus, dan telah
3. Menekan tombol untuk menambah, dimasukkan ke dalam
database.
mengubah, atau menghapus kelas
21 | Mengelola 1. Masuk ke website Data pelatihan berhasil Admin Sukses Sukses
pelatihan 2 M . ditambahkan, diubah, atau
. Menekan menu pelatihan .
dihapus, dan telah
3. Menekan tombol untuk menambah, dimasukkan ke dalam
. database.
mengubah, atau menghapus pelatihan
22 | Mengkonfirmasi | 1. Masuk ke website Pembayaran berhasil Admin Sukses Sukses
pembayaran dikonfirmasi dan langganan
langganan 2. Menekan menu kelola langganan sudah diaktifkan
3. Menekan tombol konfirmasi
pembayaran
23 | Mengkonfirmasi | 1. Masuk ke website Pembayaran berhasil Admin Sukses Sukses
pembayaran 2 Menekan menu kelola pembavaran dikonfirmasi dan pelatihan
pelatihan ' P y sudah didaftarkan
pelatihan
3. Menekan tombol konfirmasi
pembayaran
24 | Mengelola 1. Masuk ke website Data instruktur berhasil Admin Sukses Sukses
instruktur ditambah atau dihapus dan
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3. Menekan tombol tambah atau hapus
instruktur
25 | Mengelola 1. Masuk ke website Data sertifikat berhasil Admin Sukses Sukses

sertifikat 2. Menekan menu pelatihan

3. Menekan tombol proyek
4. Menekan tombol tambah, atau hapus
sertifikat

ditambah atau dihapus dan
data masuk ke database

V. KESIMPULAN

Setelah melewati berbagai tahapan, aplikasi Skillslab telah
selesai dikembangkan mengikuti tahapan UCD sehingga
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Aplikasi yang telah
dibuat memiliki kemampuan untuk mengelola program
bootcamp dan menyediakan fitur unduh sertifikat sehingga
bisa membantu peserta dalam meningkatkan kemampuan dan
keterampilan mereka. Pengujian blackbox menyimpulkan
bahwa semua fitur fungsional yang dibutuhkan oleh sistem
telah terpenuhi dan berjalan dengan lancar.
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