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Abstrak

Seiring meningkatnya popularitas perangkat pintar Android, permintaan programmer aplikasi Android telah
meningkat pesat. Atas dasar fakta ini, pemrograman aplikasi Android telah menjadi salah satu mata pelajaran
paling populer di program studi Teknologi Informasi. Dalam aplikasi Android, antarmuka pengguna memiliki
peran penting untuk membuat aplikasi menjadi interaktif agar pengguna dapat nyaman menggunakan aplikasi
Android. Berdasarkan studi sebelumnya, Android Programming Learning Assistance System (APLAS) yang telah
digunakan sebagai platform pembelajaran mandiri untuk pembelajaran pemrograman Android. Dalam makalah
ini, kami mengusulkan platform pembelajaran mandiri berbasis web di APLAS untuk mempelajari cara membuat
desain antarmuka pengguna secara interaktif menggunakan kode XML. Materi pembelajaran terdiri dari 15 topik
yang mencakup pembelajaran tata letak dan penggunaan resource untuk antarmuka aplikasi. Mahasiswa akan
mendapatkan tugas dalam dokumen panduan yang harus diselesaikan pada setiap topik, kemudian jawaban
mahasiswa tersebut dapat divalidasi secara otomatis di server dan dan web APLAS akan menampilkan hasil
validasi, yaitu berupa PASSED dan FAILED. Untuk mengevaluasi efektivitas dari platform APLAS ini, kami
meminta 40 mahasiswa di program studi Teknologi Informasi di Indonesia untuk menyelesaikan semua topik
pembelajaran pemrograman Android yang diberikan pada web. Hasil pengujian menunjukkan bahwa semua
mahasiswa menyelesaikan tugas dengan benar dan memberi komentar positif pada nilai mereka, yang
mengkonfirmasi keefektifan sistem APLAS.

Kata kunci : APLAS, Android, antarmuka pengguna, XML, aplikasi web, validasi otomatis.

1. Pendahuluan
Untuk menyediakan platform pembelajaran

Dengan pesatnya pertumbuhan popularitas ponsel
pintar, peluang pekerjaan bagi pengembang aplikasi
ponsel pintar turut mengalami peningkatan pesat
(Hsiao, 2013). Berdasarkan data dari Statista (Statista
GmbH, 2020) mengungkapkan bahwa jumlah
pengguna ponsel pintar lebih dari lima miliar
pengguna di seluruh dunia, dan masih terus
berkembang, dan Android adalah sistem operasi yang
paling populer. Menyediakan platform pemrograman
menjadi salah perhatian utama di bidang teknologi
informasi, terutama di sekolah profesional dan
universitas.

Tampilan antarmuka adalah salah satu bagian
penting pada aplikasi Android (Joo, 2017; Taba et al.,
2017). Antarmuka menentukan pengalaman
pengguna ketika menggunakan aplikasi. Pada versi
awal Android, antarmuka pengguna masih sederhana.
Tetapi saat ini, antarmuka menjadi lebih kompleks
dan interaktif. Perubahan ini didasarkan pada
permintaan pengguna aplikasi yang menginginkan
tampilan antarmuka yang elegan, di samping fungsi
aplikasi yang lengkap (Arnatovich et al., 2016).

mandiri desain antarmuka aplikasi Android. Kami
mengusulkan  platform pembelajaran  interaktif
berbasis web pada Android Programming Learning
Assistance System (APLAS) (Syaifudin et al., 2019)
APLAS adalah platform untuk mempelajari
pemrograman Android secara mandiri dengan fitur
validasi otomatis. Melalui penggunaan metode 7es?-
Driven Development (Kim, 2013), mahasiswa dapat
menyelesaikan tugas berdasarkan panduan yang
diberikan, lalu pekerjaan mahasiswa divalidasi secara
otomatis dengan bantuan sistem. Platform untuk
pembelajaran desain antarmuka Android mengadopsi
sistem yang digunakan APLAS.

Dalam makalah ini, kami memaparkan
implementasi dan evaluasi platform pembelajaran
desain antarmuka Android di APLAS. Platform ini
menyediakan materi pembelajaran yang meliputi
pembelajaran desain antarmuka menggunakan empat
jenis layout, string resources, dan color resources.
Materi  tersebut terbagi menjadi 15 topik
pembelajaran, mulai antarmuka yang sederhana
hingga yang kompleks. Setiap topik pembelajaran
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menyediakan dokumen panduan untuk mempelajari
konsep dan menyelesaikan tugas. Jawaban
mahasiswa berupa kode XML harus dikirimkan ke
server, kemudian mahasiswa dapat melihat hasil
validasi setelah program validator memeriksanya.

Untuk evaluasi, kami meminta 40 mahasiswa di
program studi Teknologi Informasi di Indonesia
untuk menyelesaikan tugas tersebut. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa semua mahasiswa dapat
menyelesaikan 15 topik yang diberikan. Sebagian
besar mahasiswa berpendapat bahwa platform dan
materi pembelajaran ini sangat membantu untuk
mempelajari desain antarmuka aplikasi Android.
Dengan demikian, dapat dikonfirmasi tingkat
efektivitas platform dan materi pembelajaran ini.

2. Penelitian Terkait

Di bagian ini, kami melakukan survei penelitian
terkait dengan pembelajaran desain antarmuka
Android.

Hanafi dkk (Hanafi & Samsudin, 2012)
memperkenalkan Mobile Learning Environment
System (MLES) sebagai sistem pembelajaran
pemrograman Android untuk mahasiswa. Mereka
mencatat bahwa interaktif, mudah diakses, dan sistem
yang nyaman benilai penting bagi mahasiswa untuk
belajar dengan nyaman.

Kang dkk (Kang & Cho, 2015) mempelajari
penggunaan MIT App Inventor untuk pembelajaran
pemrograman Android bagi mahasiswa tingkat
pemula. Melalui penggunaan puzzle yang diadopsi
oleh aplikasi ini, mahasiswa merasa pembelajaran
terasa lebih mudah dibandingkan menggunakan
Eclipse yang secara umum digunakan untuk membuat
aplikasi Android.

Rekhawi dkk (Alrakhawi et al., 2018)
mengusulkan sistem bimbingan cerdas untuk
pengembangan aplikasi Android. Berdasarkan modul
tutorial yang diberikan, sistem ini tidak membuat
proses pembelajaran menjadi interaktif.

Ohkawa dkk (Ohkawa et al., 2018) Melakukan
penelitian dengan mengembangkan aplikasi untuk
pembelajaran desain antarmuka yang terdiri dari
pembelajaran tatap muka di kelas dan tugas di rumah
dengan menggunakan e-learning. Namun, penelitian
tersebut tidak memberikan pembelajaran interaktif
bagi mahasiswa.

3. Tinjauan Tentang APLAS
Pada bagian ini, kami menyajikan implementasi

APLAS pada penelitian sebelumnya (Syaifudin et al.,
2019; Syaifudin, et al., 2021)
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3.1 Gambaran Umum

Sebagai sistem belajar mandiri berbasis web,
APLAS menyediakan platform  pembelajaran
pemrograman Android secara mandiri, dengan sedikit
campur tangan guru. Platform ini memiliki fitur
validasi otomatis untuk menilai setiap jawaban dari
tugas mahasiswa. Jawaban tersebut diverifikasi
dengan test code yang mengadopsi metode TDD
menggunakan JUnit dan Robolectric.

3.2 Platform Online

APLAS menyediakan platform online berbasis
web untuk guru dan mahasiswa. Melalui platform ini,
guru dapat mendistribusikan materi pembelajaran
untuk mahasiswa, kemudian mahasiswa dapat
mengunduh materi tersebut. Jawaban dari tugas
tersebut dikumpulkan oleh mahasiswa untuk
dikonfirmasi kebenarannya. Proses validasi terjadi
secara otomatis pada sistem, kemudian mahasiswa
dan guru dapat melihat hasil validasi tersebut.
Platform ini mengimplementasikan model client-
server berbasis aplikasi web, seperti yang
diilustrasikan pada Gambar 1.

Client-side Server-side

Validator

Test Codes ‘
wsidleiuliesl, MySQL

Learning Tools
Web Browser Submit Web Server

Web Interface / Get Result Web Application <

Gambar 1. Arsitektur platform berbasiskan web.

Database

O

a. Client-side: Pada sisi client, APLAS menyediakan
aplikasi web untuk mahasiswa yang dapat diakses
menggunakan web browser. Aplikasi web ini
berguna untuk mengunduh materi pembelajaran,
mengirimkan jawaban ke server, dan melihat hasil
validasi jawaban.

b. Server-side: Pada sisi server mengimplementasi-
kan Apache server, aplikasi web berbasis PHP,
sistem database MySQL, program validator untuk
memvalidasi jawaban yang diserahkan oleh
mahasiswa. Aplikasi web ini dapat diakses
melalui internet, sehingga mahasiswa dan guru
dapat menggunakan APLAS dari mana saja.

4. Platform Pembelajaran Interaktif Berbasis
Web Untuk Desain Antarmuka Pengguna

Pada bagian ini, kami menyajikan implementasi
platform pembelajaran desain antarmuka aplikasi
Android pada APLAS.
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4.1 Komponent Android Ul

Untuk membuat antarmuka aplikasi Android, ada
tiga komponen penting untuk membangunnya, yaitu
layout, string resource, dan color resource.

Component 1
Component 2

View

Component 3

View Group

Gambar 2. View dan view group dalam satu layout.

a. Layout: Layout adalah bagian utama antarmuka
aplikasi Android yang harus ditulis dalam kode
XML. Android menggunakan konsep hierarki
untuk mengatur semua komponen di dalam
layout. View adalah elemen antarmuka yang dapat
dilihat dan berinteraksi oleh pengguna. ViewGrup
adalah  komponen tak terlihat yang berisi
beberapa View atau ViewGroup di atasnya, seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 2.

b. String Resource: String Resource berisi kumpulan
referensi dari nilai string yang dapat digunakan
dalam aplikasi. Melalui penggunaan string
resource, seorang programmer tidak perlu
mendefinisikan nilai string pada sebuah
komponen  antarmuka secara  hard-code.
Penggunaannya seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 3.

c. Color Resource: Mirip dengan string resource,
color resource berisi kumpulan referensi nilai
warna. Nilai warna didefinisikan dengan nilai red-
green-blue (RGB) dan alpha channel. Color
resource sangat membantu dalam menyediakan
warna yang konstan dan dapat meningkatkan
kualitas tampilan dan nuansa antarmuka aplikasi.

<string nameq'startText'biStart learningk/string>
B strings.xml
2 el
android:id="@+id/successTextView" activity_main.xml

android:layout_width="wr§p_content"

android:layoutfheight="wﬁépicontent"

android:
===

android:textColor="@ecolor/darkgreen"]

android:textSize="18sp" K

{ colors.xml

<color name="darkgreen">#FF1e8449</color>

Gambar 3. Contoh penggunaan string dan color
resource.
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4.2 Topik Pembelajaran

Untuk mempelajari desain antarmuka dengan
APLAS, kami menyediakan 15 topik yang mencakup
empat jenis layout, string resource, dan color
resource, seperti yang dijelaskan pada Tabel I.

4.3 Arsitektur Sistem

Sebagai sebuah sistem, platform berbasis web ini
mengadopsi arsitektur client-server APLAS, seperti
yang diilustrasikan pada Gambar 1. Sisi client
digunakan oleh mahasiswa untuk mengakses aplikasi
web menggunakan web browser. Sisi server berisi
program validator dan sistem database.

4.4 Spesifikasi Aplikasi Web

Spesifikasi aplikasi web untuk pembelajaran
antarmuka Android, proses validasi kode otomatis,
dan cara menggunakan aplikasi web.

a. Antarmuka Web untuk Pembelajaran : Aplikasi
web terbagi menjadi tiga bagian, seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 5. Bagian kiri
menunjukkan dokumen panduan. Bagian kanan
adalah kode editor dengan fitur auto-completion
serta syntax highlighting yang mirip dengan fitur
pada Android Studio untuk menulis kode XML
sebagai jawaban tugas. Pada bagian bawah
digunakan untuk menunjukkan hasil validasi
setelah mengirimkan jawaban dan divalidasi oleh
validator.

b. Validasi Kode Otomatis: Untuk memvalidasi
kode jawaban, APLAS mengimplementasikan
unit testing dengan mengadopsi dua tool yaitu,
Junit (Junit, 2021) dan Robolectric (Robolectric,
2021). Setiap topik memiliki test code yang
mengimplementasikan kedua fool tersebut.
Seperti yang diilustrasikan pada Gambar 6, ketika
mahasiswa mengirimkan jawaban, program
validator  akan memprosesnya  dengan
mengemasnya menjadi sebuah Android Project.
Kemudian, fest code ditambahkan ke dalam
Android project tersebut, sebelum program
validator menjalankannya. Hasil dari
menjalankan test code disimpan ke dalam sistem
basis data (Syaifudin, et al., 2021; Syaifudin, et
al., 2021).

c. Cara Menggunakan Aplikasi Web: Disediakan 15
topik pembelajaran. Mahasiswa memilih topik
pertama untuk mulai pembelajaran. Kemudian,
mahasiswa mengikuti instruksi pada dokumen
panduan dan menulis kode XML pada kode editor.
Setelah itu mahasiswa mengirimkan jawaban
untuk divalidasi. Hasil validasi akan muncul di
sisi bawah halaman web.
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Tabel 1. Deskripsi 15 topik pembelajaran antarmuka Android.

no. Nama topik Deskripsi subjek
1 | Hello World Text Mabhasiswa belajar cara menggunakan 7extView pada LinearLayout Linear Layout
untuk aplikasi Hello World.
2 | Email & Password | Mahasiswa belajar cara menggunakan EditText untuk menampung Linear Layout
EditText email dan password.
3 | Exit Button & Login |Mahasiswa belajar cara menggunakan Butfon untuk membuat fungsi Linear Layout
Button tombol login dan exit.
4 | Nested View in Mahasiswa belajar cara membuat NestedView untuk menggabungkan |  Linear Layout
LinearLayout dua jenis orientasi layout pada LinearLayout.
5 |Simple Login Form | Mahasiswa belajar cara membuat halaman login sederhana dengan Linear Layout
mengkombinasikan Textview, EditText, dan Button pada
LinearLayout.
6 | String resource Mahasiswa belajar cara membuat string resources dan Relative Layout,
mengaplikasikannya pada RelativeLayout. String Resources
7 | Color resource Mahasiswa belajar cara membuat dan menggunakan color resource, | Relative Layout,
dan mengatur posisi View pada RelativeLayout Color Resources
8 |Simple ImageView | Mahasiswa belajar cara menampilkan gambar menggunakan Relative Layout
ImageView dan mengatur posisinya pada RelativeLayout
9 | Modern Login Form |Mahasiswa belajar membuat halaman login modern dengan Relative Layout
menggabungkan ImageView, Textview, EditText, dan Button pada
RelativeLayout.
10 | Basic of Constraint | Mahasiswa belajar cara mengatur View pada ConstraintLayout. Constraint Layout
Layout
11 | Picture in Picture Mahasiswa belajar cara mengatur posisi sebuah ImageView diatas Constraint Layout
Constraint Layout ImageView lain pada ConstraintLayout.
12 | Modern E-Book Mabhasiswa belajar cara membuat halaman penjualan E-book modern | Constraint Layout
Store dengan menggunakan ImageView, Textview, Divider, dan Button
pada ConstraintLayout
13 | Basic of Grid Layout | Mahasiswa belajar cara mengatur posisi View pada GridLayout Grid Layout
14 | Score Board Mabhasiswa belajar cara membuat tampilan aplikasi Score Board. Grid Layout
Application
15 | Photo Sharing Mabhasiswa belajar cara membuat tampilan aplikasi berbagi foto. Grid Layout
Application
ST quidays are Coming!
D5 o . W] . '_.' ~
SR
Hello World Hello World

Vertical Linear layout

START LEARNING

x ea commodo
dolor in repre

se cillum d giat
atur. Excepteur sint occaec
jatat non proident

Topic 1: Hello World

Topic 10: Basic of

Topic 6: String Resource e e

Topic 15:

Photo Sharing
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Gambar 4. Contoh desain antarmuka dari 4 jenis layout.
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Topic Name

Previous Feedback Submit Next

activity_main.xml | colors.xml | strings.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.and
android"
TASK NO.1 android:layout_width="match_pal
Hello World android:layout_he tch_p
android:paddinglLeft p"
android:paddingRigh 16dp"
android:orientation="vertical" >

</LinearLayout>

Guide Code Editor

Result
(Number of Submits)

Submit

No. Topic Name Validation Detail Status Action

2 Topic name 1. View_Name -> PASSED PASSED Load Source Code

1 Topic name 1. View_Name -> FAILED FAILED
-> Error Detail

Gambear 5. Desain antarmuka aplikasi web.

Load Source Code

Web Validator
Submit Files liic/fﬁgig?d‘ |:> Injecting [ Executing \
: Test Code Test Code
Project
Store To

Database

Show Result

Gambear 6. Proses validasi jawaban mahasiswa

4.5 Proses pembelajaran oleh Mahasiswa

Untuk mempelajari desain antarmuka Android,
mahasiswa harus mengikuti empat langkah proses
pembelajaran di bawah, seperti yang ditunjukkan
pada Gambar 7.

[Selecting } o> [ Writing } o> [Submitting] |:>[ Getting

a Topic Codes Answer Results

ﬁ Failed U
If Passed, Next Topic

Gambar 7.Proses pembelajaran mahasiswa

a. Memilih Topik: Mahasiswa memilih topik
pertama dari topik yang telah disediakan.

b. Menulis Kode: Mahasiswa mengikuti panduan
pada dokumen panduan, mahasiswa harus
menyelesaikan tugas yang diberikan dengan cara
menuliskan kode XML pada kode editor.

¢. Mengumpulkan Jawaban: Setelah menyelesaikan
tugas, mahasiswa harus mengirimkan kode
jawaban ke server. Kemudian, kode jawaban
tersebut divalidasi secara otomatis oleh program
validator di server.

d. Mendapatkan hasil: Hasil validasi terbagi menjadi
dua jenis, antara lain: passed dan failed. Jika
mendapatkan hasil failed, mahasiswa harus
perbaiki kode jawaban, lalu melakukan
pengumpulan jawaban kembali. Jika

CII‘ Get Result
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mendapatkan hasil passed, mahasiswa dapat
melanjutkan ke topik berikutnya.

5. Evaluasi

Pada bagian ini, kami mengevaluasi implementasi
platform pembelajaran interaktif berbasis web untuk
desain antarmuka pengguna aplikasi Android.

5.1 Data Pengujian

Untuk melakukan evaluasi secara komprehensif
pada platform ini, kami meminta 40 mahasiswa
program  studi  Teknologi Informasi untuk
menyelesaikan 15 topik secara berurutan dalam
empat hari. Mereka mengakses aplikasi web
menggunakan PC pribadi dan menggunakan Chrome
sebagai web browser-.

Untuk mengukur efektivitas setiap topik,
dilakukan pengamatan terhadap jumlah pengiriman
jawaban dan umpan balik oleh mahasiswa.

5.2 Hasil Pengujian Mahasiswa

Dalam empat hari, sebanyak 40 mahasiswa
berhasil menyelesaikan semua topik. Beberapa dari
mereka harus menyerahkan beberapa kali sebelum
berhasil menyelesaikan tugas yang diberikan.
Gambar 8 menunjukkan jumlah rata-rata pengiriman
jawaban untuk setiap topik oleh mahasiswa. Jumlah
rata-rata pengiriman jawaban untuk seluruh topik
adalah 1,44 kali. Hasil ini mengkonfirmasi bahwa
siswa dapat dengan mudah menyelesaikan tugas di
semua topik.

5.3 Kesulitan Setiap Topik

Pada Gambar 8, ada tiga puncak dalam grafik
yang dihasilkan oleh topik 1, topik 6, dan topik 10.
Topik 1 adalah topik dan materi pertama dalam
urutan pembelajaran, sehingga mahasiswa mulai
beradaptasi dengan lingkungan belajar. Topik 6
mempelajari pembuatan dan penggunaan string
resource dengan kode XML, sehingga mahasiswa
mulai belajar untuk membuat sebuah resource. Topik
10 menerapkan antarmuka aplikasi paling kompleks,
sehingga banyak mahasiswa yang harus memperbaiki
jawabannya beberapa kali untuk mendapatkan hasil
passed.

Berdasarkan hasil yang didapatkan, kami
mengklasifikasikan kesulitan menjadi dua tingkat,
yaitu tingkat mudah dan tingkat sulit. Topik dengan
tingkat sulit berisi tiga topik yang memiliki jumlah
rata-rata pengiriman jawaban tertinggi, termasuk
topik 1, topik 6, dan topik 10. Level mudah berisi
topik selain topik yang telah disebutkan.
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07 Topic number
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Gambear 8. Rata-rata jumlah pengumpulan
mahasiswa untuk setiap topiknya.

5.4 Umpan Balik Mahasiswa

Berikut adalah umpan balik yang paling banyak
diberikan oleh mahasiswa:
a. Komentar Positif (37 mahasiswa atau 92.5%):
e Materi pembelajaran tersedia dalam dua
bahasa sehingga mudah untuk dipelajari.
e Pembelajaran menjadi lebih mudah.
e Membantu saya mengingat pembelajaran
desain antarmuka Android.
e Sekarang saya mengerti tentang Grid Layout
pada antarmuka Android.
b. Komentar Masukan (10 mahasiswa atau 25%):
e Membutuhkan penjelasan tentang penamaan
dalam string resource.
e Butuh waktu untuk menyelesaikan topik
pembelajaran.

5.5 Kesimpulan

Berdasarkan hasil evaluasi, seluruh mahasiswa
dapat menyelesaikan 15 topik yang diberikan dan
sebagian besar memberikan komentar positif, yang di
mana ini dapat mengkonfirmasi tingkat efektivitas
dari platform pembelajaran ini. Hasil ini sesuai
dengan tujuan pembelajaran dimana platform
pembelajaran ini ditujukan untuk memudahkan
mahasiswa belajar desain Ul dengan XML pada
platform pemrograman Android. Selain itu,
berdasarkan hasil umpan balik mahasiswa (5.4),
keunggulan dan kemudahan platform ini telah
dibuktikan dimana 92.5% mahasiswa menyatakan
komentar positif dan tidak ada yang menyatakan
negatif, ditambah beberapa komentar feedback.
Untuk selanjutnya, kami akan mengimplementasikan
fitur uyjian untuk pembelajaran desain antarmuka
Android di APLAS.
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