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ABSTRAK

Sistem pembelajaran di sekolah dasar masih mengadopsi cara lama yakni menggunakan media pembelajaran
buku, hal ini tentu membuat siswa menjadi bosan dalam mengikuti pelajaran. Aplikasi pemelajaran objek tata
surya telah dibangun pada platform android, namun android tidak mampu untuk memenuhi interoperabilitas.
Mengenai kendala tersebut, dibutuhkannya sistem yang mendukunng interoperabilitas agar bisa teritegrasi satu
dengan yang lainnya. Web service memiliki keunggulan dalam melakukan pertukaran data antar platform secara
lintas platform serta bersifat independen terhadap bahasa pemrograman. Metode yang digunakan pada penelitian
adalah metode waterfall dan menggunakan bahasa pemograman PHP dengan framework Laravel, sistem ini
mengimplementasikan metode REST untuk memudahkan integrasi antar platform. Web service yang disediakan
ini dapat menjadi jembatan penghubung antara platform yang berbeda. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan
penelitian menggunakan metode REST berhasil di implementasikan pada aplikasi mobile Pembelajaran Objek
Tata Surya berjalan dengan baik sesuai kebutuhan, pengujian Blackbox dan pengujian hasil lapangan.

Kata kunci : Mobile, Interoperabilitas, Web service, Rest, Laravel

1. PENDAHULUAN

Dalam era digital yang terus berkembang,
teknologi web telah menjadi salah satu alat dalam
mendukung berbagai aspek kehidupan, termasuk
dalam bidang pendidikan. Penerapan teknologi,
informasi dan komunikasi pada satuan pendidikan
sudah terbukti dapat memberikan dampak yang positif
bagi tumbuh kembang siswa karena pada proses
pembelajaran dapat mengingkatkan minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran [1].

Sistem pembelajaran di sekolah dasar masih
mengadopsi cara lama yakni menggunakan media
pembelajaran buku, hal ini tentu membuat siswa
menjadi bosan dalam mengikuti pelajaran[2]. Aplikasi
pembelajaran ini dapat mengelola data materi tata
surya, proses untuk mengelola di butuhkan mekanisme
dalam transaksi data yang berhubungan dengan
platform yang berbeda. Mekanisme transaksi data
yang penting untuk mendukung pertukaran informasi
antar sistem yaitu interoperabilitas. Interoperabilitas
adalah menambah kemampuan untuk bertukar dan
menggunakan data, kemampuan satu entitas untuk
menggunakan fungsionalitas entitas lain [3]. Masalah
terkait mekanisme transfer data ini, ketika terjadi
pertukaran data antar sistem, penting untuk
memastikan bahwa data yang ditransfer tetap sinkron
dan konsisten di antara sistem-sistem yang terlibat.

Aplikasi pembelajaran objek tata surya ini akan
dibangun pada platform android dan rencananya akan
dibangun pada platform 10S, andoid dan 10S memiliki
bahasa yang berbeda, android memiliki bahasa java
mobile sedangkan 10S memiliki bahasa pemograman
swift [4]. Mengenai platform yang berbeda untuk
mendukung sebuah sistem yang bisa teritegrasi satu

dengan yang lain, maka dibutuhkan web service. Web
Service adalah seperangkat standar dan metode
pemrograman untuk pertukaran data antara aplikasi
perangkat lunak yang berbeda,[5] sehingga web
service mampu menjadi sebuah jembatan penghubung
antara berbagai sistem yang ada [6].

Pembuatan Web service menggunakan metode
REST untuk aplikasi pembelajaran objek tata surya
dapat memberikan kontribusi  penting dalam
pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif. Web
service memiliki dua metode yang dapat digunakan
untuk mendukung pertukaran data dan dapat diakses
oleh aplikasi lain. Beberapa metode web service
diantaranya ialah SOAP dan REST [7]. SOAP
merupakan web service yang menggunakan protocol
berbasis Extensible Markup Language (XML) [6].
REST merupakan architectural design untuk
mengidentifikasi resource, REST menggunakan
Uniform Resource ldentifier (URI) dan HTTP,
mendukung format data seperti JSON dan XML [6].
Web service berbasis REST jauh lebih mudah dan
fleksibel untuk dikembangkan. REST mudah
dipelajari dan memiliki kurva belajar yang singkat.
REST pastinya lebih efsien karena tidak menggunakan
format XML saat mengirim data [8]. Sehingga web
service berbasis REST lebih cepat secara response
time dari pada SOAP.

Melalui penelitian ini diharapkan dapat mencapai
integrasi data yang lebih baik pada aplikasi
pembelajaran objek tata surya dengan menggunakan
metode REST. Hal ini memfasilitasi transaksi data
yang lebih mudah, efisien, dan memungkinkan
pengembangan aplikasi pembelajaran yang lebih
interaktif antar platform yang berbeda.
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2.  TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab kajian teoritis mengenai tema
penelitian ini, disajikan penjelasan mengenai berbagai
teori yang mendukung penelitian tersebut.

2.1. Application Programming Interface

Aplication Programming Interface (API) adalah
sekumpulan fungsi, kelas, dan interface yang
digunakan untuk membuat suatu perangkat lunak.
Manfaat dari penggunaan APl adalah memungkinkan
seorang software developer untuk mengembangkan
suatu aplikasi karena dengan menggunakan API
aplikasi tersebut dapat berkomunikasi atau terhubung
dengan aplikasi lain [9].

2.2. REST (Representational State Transfer)

Representational ~ State  Transfer  (REST)
merupakan sebuah arsitektur yang sering digunakan
sebagai jembatan antara sisi server dengan sisi
tampilan ketika membangun sebuah sistem. Arsitektur
ini dijalankan dengan memanfaatkan protokol Hyper
Text Transfer Protocol (HTTP) serta menerapkan pola
requestresponse untuk proses pertukaran data.
Tujuannya agar sistem memiliki performa yang baik,
cepat dan mudah untuk dikembangkan terutama dalam
pertukaran dan komunikasi data. Ciri khas arsitektur
REST terletak pada interaksi antara klien dan server,
REST server menyediakan sumberdaya sedangkan
REST klien mengakses serta menampilkan
sumberdaya tersebut. Setiap sumberdaya difasilitasi
oleh Universal Resource Identifiers (URIs) [10].

2.3. Database Management Sistem

Basis data dapat didefinisikan sebagai kumpulan
informasi tentang suatu entitas atau peristiwa yang
saling terhubung. Sementara itu, data merujuk pada
fakta yang mewakili objek seperti manusia atau
hewan, yang dapat dicatat dan memiliki makna
tersirat. Data dicatat atau direkam dalam berbagai
bentuk, termasuk angka, huruf, simbol, gambar, suara,
atau kombinasinya [11].

2.4. Web Service

Web service adalah perangkat lunak yang
dirancang untuk menyediakan komunikasi dan
interaksi antara dua atau lebih aplikasi dengan
karakteristik program ke program. Dengan adanya
web service memungkinkan mengakses dan terhubung
ke aplikasi lain tanpa memerlukan informasi rinci
tentang aplikasi [12].

2.5. Laravel Lumen

Lumen adalah sebuah mikro-framework PHP
yang dikembangkan oleh Laravel. Lumen memiliki
beberapa persyaratan sistem, seperti PHP 7.3 atau
yang lebih baru, dan Composer untuk mengelola
dependensi. Lumen juga memiliki beberapa fitur,
seperti dukungan untuk routing, middleware, dan
integrasi dengan database [13].

2.6. MySQL

MySQL merupakan salah satu software yang
termasuk kedalam Relational Database Management
Sistem (RDBMS) yang bersifat open source. MySQL
termasuk kedalam RDBMS yang artinya data yang
artinya MySQL menyimpan data kedalam beberapa
tabel terpisah sehingga proses manipulasi data dapat
dilakukan dengan lebih cepat [14].

2.7. PHP

PHP singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor.
PHP merupakan bahasa pemrograman yang berbentuk
skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses
server. Hasil proses yangdikirimkan ke client, tempat
pemakai menggunakan browser. Dengan
menggunakan PHP, web akan menjadi website
dinamis. Artinya website dapat membuat tampilan
berdasarkan permintaan client [14].

2.8. JSON Web Token (JWT)

JWT merupakan sebuah token berbentuk string
yang terdiri dari tiga bagian yaitu : header, payload dan
signature yang digunakan untuk proses otentikasi dan
pertukaran informasi. Token digunakan untuk
mengakses halaman tertentu, pengguna akan
mengirim balik token tersebut sebagai bukti bahwa
pengguna sudah berhasi login [15].

2.9. UML

Unified Modeling Language (UML) adalah
bahasa standar untuk menulis cetak biru perangkat
lunak. UML dapat digunakan untuk
memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan
mendokumentasikan artefak sistem intensif perangkat
lunak. Dengan kata lain, seperti halnya arsitek
bangunan membuat cetak biru untuk digunakan oleh
perusahaan konstruksi, arsitek perangkat lunak
membuat diagram  UML  untuk  membantu
pengembang perangkat lunak membangun perangkat
lunak [16].

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan mengadopsi
metode waterfall, Metode ini menggambarkan
pendekatan yang sistematis dan berurutan pada
pengembangan perangkat lunak, yang dimulai dengan
analisis, perancangan, pengkodean, dan pengujian.
Detail mengenai metode penelitian dapat dilihat pada
Gambar 1.

EE o regiotean | renguion |

Gambar 1. Metode Penelitian

3.1. Analisis (Requireent Definition)

Analisis dilakukan untuk menentukan kebutuhan
sistem diantaranya kebutuhan fungsional sistem,
kebutuhan non-fungsional sistem, dan analisis
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arsitektur sistem, sistem yang berjalan dan sistem yang
akan dibuat.

3.2. Perancangan (Sistem and Software Design)

Pada tahap ini, dilakukan serangkaian proses
yang meliputi pemodelan atau perancangan sistem
aplikasi menggunakan UML, serta perancangan basis
data yang telah diperoleh dari tahap analisis
sebelumnya. Dalam perancangan ini, akan disajikan:

1. Perancangan Use Case Diagram

2. Perancangan Class Diagram

3. Perancangan Activity Diagram

4. Perancangan Basis Data
3.3. Pengkodean and Unit

Testing)

Pada tahap pengkodean, dilakukan proses
implementasi ke dalam kode program menggunakan
bahasa pemrograman PHP dengan menggunakan
framework Laravel sebagai kerangka kerja untuk
membangun web service. Framework Laravel
menyediakan banyak fitur pendukung dan alat bantu
untuk mempercepat proses pengembangan web
service yang efisien dan aman.

(Implementation

3.4. Pengujian

Pada tahap pengujian dilakukan proses pengujian
sistem dengan menggunakan metode black box untuk
menguji fungsi dari setiap endpoint web service yang
telah dibuat.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN
Memuat hasil, Pengujian dan pembahasan
tentang skripsi yang telah dilakukan.

4.1. Analisis

Pada tahap analisis dilakukan proses analisis
kebutuhan sistem antara lain analisis kebutuhan
fungsional sistem, kebutuhan non-fungsional sistem,
analisis arsitektur sistem, arsitektur sistem yang
sedang berjalan, dan rancangan sistem yang akan
dibuat.

4.2. Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis  kebutuhan fungsional ~merupakan
analsis kebutuhan pada sistem berupa layanan dalam
web service yang disediakan untuk proses pertukaran
data dari platform mobile dan database. Berdasarkan
kebutuhan pemilihan serta pengelolaan sistem
manajemen maka modul — modul yang akan
disediakan oleh web service diantaranya adalah
sebagai berikut:

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional

No Kebutyhan Deskripsi
Fungsional

Modul ini digunakan oleh
pengguna untuk masuk ke dalam

1 '\L/IgdiL:]I sistem, dengan login pengguna
9 mendapatkan token sebagai
otorisasi.

No I;ebut_uhan Deskripsi
ungsional
Modul ini digunakan oleh
pengguna untuk dapat melihat
2 Modul gambar planet, nama planet, mini
Materi deskripsi, deskripsi, fakta, jarak
matahari, periode orbit, massa,
dan diameter planet.
Modul ini digunakan untuk
3 Modul Quiz pengguna untuk dapat melihat dan
mengerjakan beberapa soal yang
diberikan secara acak.
Modul ini digunakan oleh
4 Modul pengguna untuk menajemen
profile seperti mengubah foto profile,
nama lengkap, dan username.
Modul ini digunakan untuk
Modul melihat tentang nilai tertinggi
5 - L
ranking hasil quiz yang sudah pernah
diikuti.

4.3. Analisis Arsitektur Sistem

Analisis arsitektur sistem melibatkan evaluasi
dan perancangan arsitektur sistem web service yang
akan dikembangkan. Sistem yang akan dibangun
adalah sebuah API dengan web service sebagai
perangkat lunak yang memfasilitasi interaksi dan
komunikasi antara sistem yang berbeda, yang juga
dikenal sebagai interoperabilitas.
Dalam pembuatan API ini, digunakan arsitektur REST
(Representational State Transfer). Arsitektur REST
memungkinkan komunikasi dua arah antara REST
server dan REST client. REST client akan
mengirimkan permintaan (request) kepada REST
server, yang kemudian akan menerima dan memproses
permintaan tersebut. Hasil dari permintaan tersebut
akan dikirimkan oleh REST server sebagai respons
(response) dalam format JSON.
Dengan menggunakan arsitektur REST, komunikasi
antara server dan client. dapat dilakukan dengan
efisien dan terstandarisasi. Format JSON digunakan
sebagai format data yang digunakan dalam pertukaran
informasi antara REST server dan REST client. Hal ini
memungkinkan penggunaan yang fleksibel dan mudah
dipahami oleh kedua belah pihak yang terlibat dalam
komunikasi.

respanse
rasponse "
E’H asponse R E ﬁ
Sistem
mquest | Setom request 105 rgquest Pengguna
e response
Ly —
Y pram—

? i ol
request ~ Web Service Intarnet

request T
" 5 o
) quest S
FE ! Q — ¥
211% —
8|2 Androld

response Panggura

Datzbase

reguest

request

@
8
Gambar 2. Analisis Arsitektur Sistem

4.4. Analisis Sistem yang Akan Dibuat
Analisis sistem yang akan dibuat menjelaskan
bagaimana sistem atau alur proses kegiatan yang akan

dibuat. Sistem yang akan dibuat pada penilitian ini
adalah memberikan layanan web service untuk
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digunakan oleh platform mobile yang dapat digunakan
untuk mengintegrasikan antara platform yang berbeda
dengan data yang sama dan konsisten pada setiap
platform. Gambar alur sistem yang akan dibuat untuk
rest client dan rest server dapat dilihat pada Gambar
2.

Rest Cliemt Rest Server Dastsbase

Gambar 3. Analisis Sistem yang Akan Dibuat

4.,5. Perancangan Sistem

Dalam tahap perancangan, dilakukan beberapa
proses pemodelan dengan menggunakan UML dan
pembuatan berbagai diagram. Diagram-diagram yang
akan dibuat meliputi use case diagram dan class
diagram. Selain itu, juga akan dilakukan perancangan
basis data.
a. Use Case Diagram Pengguna

Use case diagram menggambarkan interaksi
antara pengguna dengan sistem. Use case diagram
bermanfaat untuk mengidentifikasi siapa saja orang
yang dapat berinteraksi dengan sistem, serta apa saja
yang dapat dilakukan oleh sistem. Pada penelitian ini
use case diagram digunakan oleh pengguna.

( Logout

( melihatprofile ).

Update profile .
“———————7 Melihat detail
2. materi

et 77 Melihat materi Login

\_sorting by kategori /.= ——

- —Fa = melihat Quiz

lihat detail quiz )

( melihat ranking >~

" melihat history
__ ranking

‘melihat sorting ranking
nt and year _

~ melihat detail

X_ melihat panduan -~~~ <o~~~
% i __ panduan

Gambar 4. Use Case Diagram

Use case login menggambarkan intraksi antara
pengguna dengan sistem. Use case diagram login
dapat dilihat pada Gambar 4.

b.  Perancangan Class Diagram

Class diagram digunakan untuk menggambarkan
interaksi dan relasi antar kelas yang terdapat dalam
sistem yang akan dibangun. Class diagram dapat
dilihat pada Gambar 5.

Ranking user
+id +id
+id_user +id_google
- +total_point +email
Materl pr— +awaban_benar +password
+id 9 +info +photo
+id_kategori +id +tanggal <-ispartof |+nama_lengkap
+nama +nama_kategori +created_at +api_token
+deskripsi B +deskripsi +updated_at +ereated at
+mini_deskripsi <ispartol |y +durasi +updated_at
+id_fakia +icon
+arak_matahari +created_at +melinat]) +menambah()
+periode_orbit +menambah() +melihat(
+massa +melinat( +sortByYear() +menghapus()
+diameter +sortByMounth() +mengubah()
tgambav +menambahi)
icon
:ifgz‘i:‘ Quiz Quiz Pilihan
+fakia 1 +id +id
+akia_2 +awaban +nama
+akta 3 +s0al +value
= +id_pilihan = +id_soal
pre—r— +info <ispartol |iereated at
+meiiat) :gg;:’eﬂ(" " +updated_at
+menghapus() rrested
+men€n}w<bah[] 0 L = :mehhat(gaho
+sortByKategori menam
+meiihatGambar() +melihat() +mengubah()
+menambah() +menghapus()
gubah()
+menghapus()

Gambar 5. Class Diagram

4.6. User Interface Aplikasi Pembelajaran Objek

Tata Surya
a. Halaman Register

Halaman register ini akan ditampilkan setelah
halaman  splash  screen  apabila  pengguna
menggunakan aplikasi ini untuk yang pertama kalinya.
Halaman register memiliki dua tombol utama, yaitu
"Lanjutkan dengan Google" dan "Gunakan aplikasi
tanpa mendaftar”. Jika pengguna memilih tombol
"Lanjutkan dengan Google", maka pengguna akan
diminta untuk memilih akun Google yang tersedia di
handphone Android yang sedang digunakan. Gambar
tampilan halaman register ini dapat dilihat pada
Gambar 6.

Gambar 6. Halaman Register

b. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama menampilkan empat
tombol utama yang dapat mengarah ke halaman
kamera AR, halaman list materi, halaman menu game,
dan halaman list panduan. Gambar tampilan halaman
ini dapat dilihat pada Gambar 7.

7257



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 8 No. 4, Agustus 2024

= B astropedia

Menu Utama

Gambar 7. Halaman Menu Utama

c. Halaman List Objek 3D AR dan Tampilan

Kamera AR

Halaman List Objek 3D AR akan ditampilkan
setelah mengguna menekan tombol kamera AR pada
halaman menu utama. Pada halaman ini pengguna
dapat memilih 3D objek yang ingin ditampilkan pada
kamera AR. Terdapat tiga kategori objek tata surya
yang bisa dipilih, yaitu Planet, Bintang, dan Satelit.
Setelah memilih 3D objek yang diinginkan, pengguna
akan langsung diarahkan untuk menuju ke halaman

kamera AR. Gambar dari tampilan halaman ini dapat
dilihat pada Gambar 8.

< List Objek 30 AR

o
gumi

petail Mater

Gambar 8. List Objek 3D AR dan Kamera AR

4.7. Pengujian Blackox

Blackbox testing merupakan pengujian yang
dilakukan dengan mengamati hasil eksekusi melalui
data uji dan mengamati fungsional dari perangakat
lunak. Deskripsi Blackbox testing pada web service
aplikasi pembelajaran objek tata surya ditunjukkan
pada Tabel 2.

Tabel 2. Pengujian Blackbox

Bearer

No URL Token

Parameter

Skenario

Hasil

Status

email,
password,
id_google,
photo,
nama_lengkap

1 /auth/login False

Pengujiaan login
web service akan

memberikan
data akun dan
token

"access_token:"...",
"token_type":"bearer,
"expires_in":1440,
"user":{}

Berhasil

2 /Materi/gambar Gambar False

Pengujian

endpoint gambar

materi untuk

menampilkan

gambar dari
materi.

Berhasil

3 | /SoalGame/gambar Gambar False

Pengujian quiz
untuk melihat
salah satu
gambar yang
akan
ditampilkan

Berhasil

4 /SoalRank - True

Pengujian
ranking untuk
melihat semua

informasi
ranking setiap
pengguna yang

telah mengikuti
quiz.

"status":200,
"'success':true,
"message":"Data Berhasil
Diambil!™,

"total _data":8,

"data":[{},{},f}},{},{},{},{},{}]

Berhasil

Berdasarkan pada Tabel 2. Hasil pengujian
menggunakan metode Blackbox dari penelitian ini ,
maka dapat disimpulkan bahwa fungsi dari semua fitur
di aplikasi mobile Pembelajaran Objek Tata Surya
berfungsi dengan baik.
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4.8. Hasil Pengujian Lapangan

Tabel 3. Hasil Pengujian Lapangan

Tindakan Kondisi Hasil
Pengguna
menekan
tombol Pengguna yan
Pengguna “Lanjutkan ngguna yang
diuji berhasil
mendaftar dengan
,, mendaftar kedalam
kedalam Google” pada aplikasi tanpa perlu
aplikasi halaman plKast tanpa p
- diberi panduan.
register dan
memilih akun
google
Pengguna yang
diuji berhasil
Pengguna menjalankan fitur
Pengguna menekan augmented reality,
menjalankan tombol kamera namun pengguna
fitur AR dan masih perlu
augmented menjalankan diberikan panduan
reality augmented terlebih dahulu
reality pada untuk dapat
aplikasi menggunakan fitur
tersebut.
Pengguna Pengguna yang
Pengguna menekan diuji berhasil
melihat materi | tombol materi melihat Detail
yang terdapat dan memilih materi dalam
dalam aplikasi materi yang aplikasi tanpa perlu
ingin pengguna diberi panduan.
lihat
Pengguna
Pengguna menekan Pengguna yang
- diuji berhasil
memainkan tombol game .
- : memainkan game
game quiz dan memulai ) Yo
quiz dalam aplikasi
yang terdapat game dengan oo
U tanpa perlu diberi
dalam aplikasi menekan anduan
tombol “Mulai P '
Game”

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

dan membangun sistem untuk mengelola data untuk
pembejalaran objek tata surya, hal ini dapat di gunakan
untuk pembarauan dan perubahan yang efektif untuk
aplikasi. Mengadakan uji coba dan evaluasi lebih
lanjut terhadap web service pada aplikasi pembelajaran
objek tata surya ini dengan menggunakan metode
pengujian beban (load testing) bertujuan untuk
menguji kinerja web service dengan membebani server
dengan sejumlah permintaan secara bersamaan dan
memantau response time yang dibutuhkan.
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