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LAMPIRAN

Lampiran 1. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 1

Skenario Pengujian

Aplikasi Pembelajaran Online dengan Metode Gamifikasi Berbasis Web

Tanggal Pengujian : 2 Juli 2021

Nama Penguji : Aulya Yasifa Narwienda

No Pengujian Materi Checklist Keterangan
1. Admin Section

Memasukkan data (email dan
1 |Login Sistem password) dan menekan v
tombol sign in

Memilih menu add admin
2 |Tambah Admin pada halaman admin dan v
memasukkan data baru admin

Memulih tombol edir pada
3 |Ubah Admin halaman admin dan v
memasukkan perubahan data

Memilih tombol delete pada | ,
halaman admin

Memilih tombol edir pada
Ubah student halaman student dan v
memasukkan data baru
Memilih tombol delete pada

4 |Hapus Admin

A

v
B! (Eapusaitiant halaman szudent
Memilih menu add class gambar nya ngga ke
7 |Tambah kelas pada halaman kelas dan 4 view di halaman
memasukkan data baru kelas detail

Memilih tombol edir pada
8 [Ubah kelas halaman kelas dan v
memasukkan perubahan data

Memilih tombol delete pada %

P [Fapus Jetas halaman kelas

penambahan video
masth error dan
gambar tidak
muncul

Memilih menu add material
10 | Tambah materi pada halaman material dan |V
memasukkan data baru materi

Memilih tombol edir pada
11 [Ubah materi halaman material dan v
memasukkan perubahan data

292



UNIVERSITAS
GADJAH MADA

Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Online Dengan Metode Gamifikasi Berbasis Web
CLARA PUTRI ANDINI S, Irkham Huda, S.Kom., M.Cs.

Universitas Gadjah Mada, 2021 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

293

Lampiran 1. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 1 (Lanjutan)

Hapus materi

Mermnilih tombol delere pada
halaman material

€IT0T

13

Tambah tugas

Memilih menu add taskpada
halaman rask dan
memasukkan data baru tugas

14

Ubah tugas

Memilih tombol edir pada
halaman rask dan
memasukkan perubahan data

Hapus tugas

Memilih tombol delete pada
halaman rask

Tambah pertanyaan

Memilih menu derail pada
halaman task , kemudian

edit, dan add new field untuk
menemukan bagian
pertanyaan dan memasukkan
data baru pertanyaan

17

Ubah tugas

Memilih tombol edit pada
halaman guestion task dan
memasukkan perubahan data

18

Hapus tugas

Memilih tombol delete pada
halaman question task

19

Tambah modul

Memilih menu detail pada
halaman kelas kemudian
pada card module list pilih
edit untuk melakukan
penambahan modul.

Hapus modul

Memilih tombol delete pada
card nama kelas

Tambah learning path

Memilih menu add path pada
halaman learning path dan
memasukkan data Vearning
path

Ubah learning path

Memilih tombol edir pada
halaman learning path dan
memasukkan perubahan data

Hapus learning path

Memilih tombol delete pada
halaman learning path

Tambah kelas learning
path

Memilih menu detail pada
halaman learnin path
kemudian pada card list
class pihh edir untuk
melakukan penambahan
kelas.
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Lampiran 1. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 1 (Lanjutan)

Hapus kelas learning
ath

Memilih tombol delete pada
card nama kelas

Tambah badge

Memilih menu add bagde
pada halaman badge dan
memasukkan data baru
badge

gambarnya ngga bisa
muncul

Ubah badge

Memilih tombol edit pada
halaman badge dan
memasukkan perubahan data

Hapus badge

Memilih tombol delete pada
halaman badge

Tambah teknologi

Memilih menu add rech pada
halaman rech field dan
memasukkan data baru
teknologi

30

Ubah teknologi

Memilih tombol edit pada
halaman tech field dan
memasukkan perubahan data

31

Hapus teknologi

Memilih tombol delete pada
halaman tech field

32

Ubah profile admin

Memilih tombol profile pada
dropdown

2. Student Section

Memasukkan data (email dan

1 |Login Sistem password) dan menekan
tombol sign in
Melakukan registrasi dengan
2 |Register memasukkan data sesuai

kolom isian

Detail pilihan /earning
path

Memilih salah satu /earning
|path untuk melihat daftar
kelas

Memilih menu c/ass pada

4 |Daftar pilihan kelas
dropdown program
5 |Cari kelas Melakukan pencarian kelas
pada kolom pencarian
5 Memilih salah satu kelas
6 |Detml Relas untuk melihat informasi kelas
Y Memilih salah satu kelas,
7 |Daftar kelas Klik Enroll
Mermmilih satu kelas, lakukan
8 |Lihat Materi enroll, dan pilih tombol /earn

untuk melihat materi
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Lampiran 1. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 1 (Lanjutan)

Memilih salah satu kelas, dan

kerjakan tugas yang terdapat tidak bisa
/] .y - 4 = : ® k t
9 [Mengenakan tugas. . 4,1am kelas dan Klik msmelanius

tombol submit
Melakukan klik pada tombol v
leaderboard
Memilih menu histori class P
pada menu profile
memilih menu profile dari 2
kelas

10 |Lihat leaderboard

1

—

Lihat sejarah kelas

12 |Ubah profile srudent

Komentar
untuk overall tampilan bagus, namun masih ada beberapa yang bisa ditambahkan. Untuk
penambahan gambar semuanya tidak dapat muncul, bisa dilakukan tapi gambar tidak muncul,
penambahan video juga belum bisa dilakukan.

Kritik dan Saran
tampilan web menarik, tapi menurut saya ada beberapa yang bisa dikembangkan seperti,
menambahkan tombol back pada setiap halaman, agar mempermudah pengguna kembali ke halaman
sebelumnya. Selain itu menurut saya alangkah lebih efisien apabila tombol edit dan save, ketika
melakukan penambahan maupun perubahan pada suatu poin, diletakkan dibawah, bukan atas agar
mendapat efisiensi pada saat melakukan pengisian ataupun penambahan.
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Skenario Pengujian
Aplikasi Pembelajaran Online dengan Metode Gamifikasi Berbasis Web
Tanggal Pengujian 1 27 Juni 2021
Nama Penguji : Vicky Hermawan
No Pengujian Materi Checklist Keterangan
1. Admin Section
Memasukkan data (email/ dan
1 |Login Sistem password) dan menekan \
tombol sign in
Memilih menu add admin setelah regis admin
2 [Tambah Admin pada halaman admin dan v halaman mengarah
memasukkan data baru admin ke halaman awal ?
sebaiknya ubah
password
disendinkan, jangan
Memilih tombol edit pada dijadikan satu
3 |Ubah Admin halaman admin dan v dengan profil.
memasukkan perubahan data Karena tadi waktu
update sedikit
membingungkan
Jika dijadikan satu
; ilih t delete
4 [iapus Adimin Memilih oml.)ol elete pada .
halaman admin
sebaiknya ubah
password
disendirikan, jangan
dijadikan satu
dengan profil.
Karena tadi waktu
update sedikit
Memilih tombol edit pada ?ﬁ:ﬁ?ﬁ%ﬁ?ﬁi ﬁ‘
5 |Ubah student halaman student dan v ) !

memasukkan data baru

karena ketika user
passnya di simpan
di laptop mau
melakukan edit
tiadk bisa karena
pass not a match,
jadinya harus hapus
pass dulu baru save
data yang diubah
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Lampiran 2. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 2 (lanjutan)

Hapus student

Memilih tombol delete pada
halaman srudent

Tambah kelas

Memilih menu add class
pada halaman kelas dan
memastikkan data baru kelas

Ubah kelas

Memilih tombol edit pada
halaman kelas dan
memasukkan perubahan data

Hapus kelas

Memilih tombol delete pada
halaman kelas

10

Tambah materi

Memilih menu add material
pada halaman material dan
memasukkan data baru materi

11

Ubah materi

Memilih tombol edit pada
halaman material dan
memasukkan perubahan data

12

Hapus materi

Memilih tombol delete pada
halaman material

muncul error dari
backend

13

Tambah tugas

Memilih menu add task pada
halaman rask dan
memasukkan data baru tugas

14

Ubah tugas

Memilih tombol edit pada
halaman task dan
memasukkan perubahan data

Hapus tugas

Memilih tombol delete pada
halaman zask

16

Tambah pertanyaan

Memilih menu detail pada
halaman rask, kemudian

edit, dan add new field untuk
menemukan bagian
pertanyaan dan memasukkan
data baru pertanyaan

17

Ubah tugas

Memilih tombol edit pada
halaman question task dan
memasukkan perubahan data

tombol savenya
bertuliskan edit

18

Hapus tugas

Memilih tombol delete pada
halaman question task
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Lampiran 2. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 2 (Lanjutan)

Memilih menu derail pada

halaman kelas kemudian

19 | Tambah modul pada card module list pilih v

edit untuk melakukan

penambahan modul.

20 |l wriodol Memilih tombol delete pada g
card nama kelas

Memilih menu add parh pada

21 [Tambah learning path Halatoin Jearing pudl d_an v
memasukkan data Vearning

ath

Memilih tombol edir pada
22 |Ubah learning path halaman /earning path dan v

tombol savenya
memasukkan perubahan data Y

bertuliskan edit

' . Memilih tombol delere pada
23 Hapus learning path halaman /earning path N
Memilih menu derail pada
halaman Jearnin path
Tambah kelas learning |kemudian pada card list
24 5 ; v
\path class pilih edir untuk
melakukan penambahan

kelas.

s o sebaiknya ada
Hapus kelas learning  |Memilih tombol delere pada 3 oy
25 v notifikasi saat hapus
\path card nama kelas :
learning path

Memilih menu add bagde
pada halaman badge dan
2 d

6| Tambehbadee memasukkan data baru ?

badge

Memilih tombol edit pada
27 |Ubah badge halaman badge dan Y
memasukkan perubahan data

tombol savenya
bertuliskan edit

, Memilih tombol delete pada
il halaman bhadge X

Memilih menu add rech pada
3 halaman tech field dan

2

29| Temtahrekninlop: memasukkan data baru "

teknologi

Memilih tombol edit pada
30 |Ubah teknologi halaman rech field dan v
memasukkan perubahan data

2 Memilih tombol delete pada
31 |Hapus teknologi — Y
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Lampiran 2. Hasil pengujian User Acceptance Testing Responden 2 (Lanjutan)

muncul error dari
X backend Illegal string
offset 'city'

Memilih tombol profile pada

- ;
32 |Ubah profile admin dropdown

2. Student Section

Memasukkan data (email dan
1 [Login Sistem password) dan menekan v
tombol sign in

Melakukan registrasi dengan

2 |Register memasukkan data sesuai v
kolom isian
o Memilih salah satu learning
Detail pilihan learni ;
3 [Coat prnan learmng |path untuk melihat daftar v
g kelas
2 |t pifibian slas Memilih menu class pada v
dropdown program
; Melakukan pencarian kelas
5 |Cari kelas P v

pada kolom pencarian

- Memilih salah satu kelas
e untuk melihat informasi kelas Y

muncul error The GET

method is not

X supported for this

route. Supported

methods: POST.

Memilih satu kelas, lakukan ketika play video

8 |Lihat Materi enroll, dan pilih tombol /earn v tidak bisa memutar

untuk melihat materi video

Memilih salah satu kelas, dan

" kerjakan tugas yang terdapat

# IMengendlanitugss didalam kelas dan klik i

tombol submit

Melakukan klik pada tombol

leaderboard

L Memilih menu {)islori class G
pada menu profile

memilih menu profile dari

kelas

Memilih salah satu kelas,

7 |Daftar kelas Klik Enroll

10 |Lihat leaderboard

12 [Ubah profile student

Komentar

Kritik dan Saran
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