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Abstract: Android applications have beconre an mtegmi part of the daily lives ﬁj mobile plone users, both adults and

ehildren. As iechpology advances, computer applications and smarphor 5 bewme more sophisticated,

Carrently, there are many smaripbove or conipater applications that trigger curivsity to searel for and even create their onn
applications, so mamny people are spoiled by Android jons, from: ug daily wecessities to buying food,

everything ean be ordered onfine. With today's technological developmrents, the business world and acadensie fields require
maxciman effort to produce quality studests whe parsie sdence and technology. Problems thet often accur in teaching and
learving tasks in the classroons include teachers who view sindents only as objects that can only learm from them. In addition
o the fact that studeuts must study many subjects, teachers are also wot yet accustomed to using informiation technology to
belp students learn about geometric shapes and plae shapes T this study, the author uses the waterfall method to develop
a sysiem or software in a structired and systematic mranner. The waterfall prodel provides a sequential or ordersy software
dife cycle approach starting from analysis, design, coding, testing, inplementation, and maintenance. Therefore, the antbor
tries to bedp solve this probiem iy ereating this Andwid-based learning application system.

Keywords: android; application; geometric shape; teaching; waterfall.

Abstrak: Aplikasi Android kini menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hati pengguna ponsel,
baik dewasa maupun anak-anak. Semakin maju perkembangan teknologi, semakin canggih pula aplikasi
komputer dan aplikasi ponsel pintar itu sendiri. Saat ini, terdapat banyak aplikasi ponsel pintar atau
komputer yang memicu rasa ingin tahu untuk mencati dan bahkan membuat aplikasi sendiri, sehingga
banyak orang dimanjakan oleh aplikasi Android, mulai dari membeli kebutuhan sehari-hari hingga
membeli makanan, semuanya dapat dipesan secara online. Dengan perkembangan teknologi saat ini,
dunia bisnis dan bidang akademik membutuhkan upaya maksimal untuk menghasilkan siswa
berkualitas yang menekuni ilmu pengetahuan dan teknologi. Masalah yang sering terjadi dalam tugas
pengajaran dan pembelajaran di kelas antara lain guru yang menganggap siswa hanya sebagai objek yang
hanya dapat belajar dari guru. Selain fakta bahwa siswa harus mempelajari banyak mata pelajaran, guru

juga belum terbiasa menggunakan tcknologi informasi untuk membantu siswa belajar tentang bentuk

bangun ruang dan bangun datar. Dalam peneliti kan metode waterfall untuk

ini, penulis m
mengembangkan sistem atau perangkat lunak secara terstruktur dan sistematis. Model waterfall
menyediakan pendekatan s]klus hldup perangkat lunak yang berurutan atau teratur mulai dari analisis,
kodean, p pl
membantu memecahkan maialah ini dengan menciptakan sistem aplikasi pembelajaran berbasis

Android ini.

desain, p asi, dan pemeliharaan. Oleh karena itu, penulis mencoba

Kata kunci: android; aplikasi; bangun ruang, mengajar; metode waterfall
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1. Pendahuluan
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konvensional. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong upaya-upaya
pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar mengajar.
Matematika sebagai ilmu amierse/ mendasari perkembangan tcknologi modern yang
mempunyai peran penting dalam memajukan daya pikir manusia [1]. Seiring perkembangan
sains dan tcknologl vang sangat pesat, dunia pendidikan perlu mengadakan inovasi atau
pembaharuan dalam berbagai bidang termasuk dalam strategi pelaksanaan pembelajaran
Aplikasi mobile saat ini tidak terpisahkan dari kehidupan schari-hari manusia, baik dari
kalangan anak-anak maupun kalangan dewasa [2] . Semakin berkembangnya zaman, semakin
berkembang pula aplikasi Mobsle itu sendiri. Sekarang ini banyak sekali aplikasi andivid yang
menarik keingintahuan setiap orang untuk mencari bahkan membuat aplikasi itu sendiri.
Banyak masyarakat saat ini yang dimanjakan dengan adanya aplikasi android, dari belanja
online , melihat berita , memesan ojek online sampai kebuhuhan sehari hari semua
menggunakan aplikasi android atau pemesanan secara ouline [3]. Dengan berkembangnya
teknologi saat ini dunia Pendidikan memerlukan usaha yang maksimal untuk dapar
menghasilkan peserta didik yang berkualitas guna menghadapi ilmu pengetahuan dan
teknologi. Dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan didalam kelas
sering dijumpai masalah, antara lain guru yang mengangeap siswa hanyalah benda yang dapat
menerima pembelajaran dari gurunya saja. Selain banyaknya materi pelajaran yang harus
dipelajari siswa, guru juga kurang terbiasa menggunakan media pembelajaran yang bervariasi

[4]-

Materi bangun datar dan bangun ruang merupakan salah satu materi dalam matematika
vang memuat prinsip hitungan, schingga memerlukan pemahaman yang berlebih. Hal im
akan membuat siswa merasa jenuh dan bosan dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan
semakin berkembangnya teknolologi khususnya di bidang multimedia dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran matematika [5].

“Matematika merupakan salah satm bidang studi yang menduduki peranan penting da-
lam pendidikan dan kehidupan masyarakar. Hal ini dapat dilihat dari jam pelajaran
matematika lebih banyak bila dibanding dengan pelajaran yang lain. Maka dari itu setiap siswa
perlu memiliki penguasaan matematika pada tingkat tertentn. Namun banyak siswa yang
masih mengalami kesulitan dalam belajar matematika, kesulitan belajar ini merupakan suatu
kondisi dimana siswa mengalami hambatan dalam belajar [6]. “Matematika merupakan bi-
dang studi yang memegang peranan penting sebagai dasar, rujukan, atau pedoman dari ilmu
pengetahuan lain. Salah sam pelajaran yang banyak menimbulkan miskonsepsi pada siswa
sckolah dasar adalah geometri. Materi yang paling banyak membuat siswa bingung adalah
geometri. Siswa mengaku sudah memahaminya, tetapi saat diminta mengerjakan soal, mercka
banyak salahnya. Fakra tersebut juga didukung oleh hasil ulangan harian siswa pada materi
geometr, dari 56 siswa, hanya 27 siswa atau sekitar 48,21% yang mempunyai nilai di atas
IKKM sekolah [7]”. “Bangun datar adalah bangun yang hanya memiliki keliling dan luas yang
terdii dan  beberapa macam, yaitu persegi, persegi panjang, segitiga, trapesium,
layang-layang, belah ketupat, jajar genjang, dan lingkaran (8] ”. “Bangun datar adalah bangun
dua dimensi yang hanya memiliki Panjang dan lebar, yang dibatasi oleh garis lurus amu
lengkung. Pada kelompok bangun datar yang dibatasi garis lurus seperti persegi, persegi
Panjang, trapesium, jajar genjang, belah ketupat, layang-layang [9]”. “Salah satu materi
pelajaran matematika yang dekat dengan kehidupan siswa adalah materi geometri, yaitu salah
satu cabang matematika yang mempelajari titik, garis, bidang dan benda-benda rmang serta
sifat-sifatnya, ukuran-ukurannya dan hubungannya satu sama lain [10]”. “Contoh penerapan
materi ini dalam kehidupan sehari-hari antara lain: sudur digunakan untuk mengukur suam
gedung, diameter lingkaran digunakan unruk membuar roda agar seimbang, bidang serengah
bola digunakan untuk membuat jembatan, segitiga sama kaki digunakan untuk membuat atap
rumah, bidang datar sebagai dasar pembuatan lantai, dan persegi panjang digunakan untuk
membuat sejadah [11]”. “Bangun Ruang merupakan salah satu materi pelajaran Matematika
vang menjelaskan tentang bentuk-bentuk sebuah bangun berisi volume, dan menjelaskan
rumus-rumus bangun ruang. Bangun ruang disebut juga bangun tiga dimensi. Jumlah dan
model yang membatasi bangun tersebut menentukan nama dan bentuk bangun tersebut,
misalnya bangun yang dibatasi oleh 6 sisi yang sama ukuran dan bentuknya disebut kubus,
bangun yang dibatasi oleh 6 sisi yang mempunyai ukuran panjang dan lebar atan persegi
panjang discbut balok dan prisma, bangun yang dibatasi oleh sisi lengkung dan dua buah
lingkaran discbut Tabung. Jumlah serta model sisi yang dimiliki olch sebuah bangun tertentu
merupakan salah satu sifat bangun ruang tersebut. Jadi, sifat suatu bangun ruang ditentukan
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oleh jumlah sisi, model sisi, dan lain-lain [12]”. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan aplikasi android yang dapat digunakan secbagai media pembelajaran
matematika pada materi. perhitungan rumus bangun datar untuk semua kalangan yang
terutama masih mempelajari tentang rumus bangun datar it sendiri.

Pada penelitan ini terdapat banyak permasalahan yang perlu dicermat dalam proses
pembelajaran matematika yang membahas mengenai mater bangun datar dan bangun ruang,
Berdasarkan informasi tersebut maka diperlukan penanganan khusus bagi siswa agar materi
vang disampaikan dapat diterima oleh siswa dengan baik. Bangun datar dan bangun ruang
adalah materi dasar yang wajib dikuasai dan dipahami oleh siswa dalam rangka sebagai
landasan untuk mempelajari matematika tingkat berikutya. Untuk itu perlu pembelajaran
vang baik dan tepat dalam pemahanan konsep bangun datar dan bangun ruang tersebut.

2. Tinjauan Literatur

Dalam bagian ini, diuraikan penelitian yang rclevan dan terkait untuk menggali
prinsip-prinsip dasar dari sistem yang telah ada, penulis mengutip beberapa artikel ilmiah
lainnya sebagai bahan referensi dari permasalahan tersebut. Hasil penclitian dari Tareq Ilham
Pramadana, Slamet Soro, dan Rizki Dwi Siswanto dengan judul “Pengembangan Aplikasi
Bangun Datar Sederhana (Bandara) Matematka Berbasis Android”. Penclidan  ini
merupakan rancangan awal yang bertujuan untuk  menghasilkan  aplikasi  bandara
matematika berbasis Android, schingga layak  digunakan  dalam  pembelajaran
matematika. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
vang diadaptasi dari model pengembangan 4D. Menggunakan 4 tahap, yaitu: Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate
(penyebarluasan). Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Media yang
dikembangkan diuji coba publik dengan 48 responden [13].

Penelitian yang dilakukan oleh Nur Alfia Adawiyah dan Hamdan Husein Batubara,
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Bangun Datar Berbasis
Android untuk Siswa SD/MI. Penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran
Interaktif Matematika Bangun Datar berbasis android untuk siswa SD/MI dengan
melibatkan Ahli - dan peserta didik sebagai calon pengguna pada proses pengembangan dan
penilaian produknya [14].

Penelitian yang dilakukan oleh Dian Mursyidah, dengan judul “Aplikasi Berbasis
Augmented Reality Sebagai Upaya Pengenalan Bangun Ruang Bagi Siswa Sekolah Dasar".
Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan penggunaan aplikasi berbasis Augmented
Reality sebagai upaya pengenalan bangun ruang bagi siswa SD. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu pengembangan dengan pendekatan deskriptif kualitatif. Adapun
teknik pengumpulan data terdiri dari metode wawancara, observasi dokumentasi dan studi
pustaka. Dipandang dari aspek kognitif, siswa merasa kesulitan dalam memahami objck
bangun ruang 3D, karena tanpa alat peraga mercka hanya mampu membayangkan saja atau
mengimajinasikan sendiri obyek bangun ruang 3D tersebut. Aplikasi yang digunakan dalam
penelitian ini yaim aplikasi Bangun Ruang AR yang menerapkan teknologi Augmented
Reality (AR) schingga bangun ruang dapat divisualisasikan sccara nyata. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Bangun Ruang AR dapat membantu siswa untuk
memahami konsep bangun ruang dan meningkatkan motivasi belajar siswa karena dapar
memberikan pengalaman bermakna bagi siswa [15] .

Penelitian yang dilakukan oleh Indah Purnama Sari, Ismail Hanif Batubara, Al Hamidy
dengan judul "Pengenalan Bangun Ruang Menggunakan Augmented Reality sebagai Media
Pembelajaran". Penelitian ini membahas megenai Bangun ruang atau disebut juga bangun
geometri adalah sebuah bangun tga dimensi yang memiliki ruang dan dibatasi oleh sisi-sisi.
Bangun ruang merupakan suatu sifat dari benda-benda konkret yang sering kita temui
schari-hari. Kemajuan teknologi yang pesat di dunia teknologi informasi dan komputer juga
berpengaruh pada dunia pendidikan, yang menawarkan berbagai kemudahan dan inovasi.
Augmented Reality atau sering disingkat AR adalah teknologi yang mampu menggabungkan
keadaan nyata dan maya dalam sat waktu yang ditampilkan secara realdme. Dengan
teknologi AR diharaplkan dapat memberikan inovasi dan pengalaman belajar yang baru dalam
mengenal dan mempelajari bangun ruang, sehingga dapat menarik minat pelajar yang sedang
mempelajarinya [16].
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3. Metode

Untuk memperoleh data-data vang diperlukan dalam penelitian ini, penulis
menggunakan beberapa metode pengumpulan data yaitu sebagai berikut [17] :

a. Observasi

Dalam membuat aplikasi ini, metode penelitian yang dilakukan oleh penulis berupa penga-
matan interaksi langsung dengan penggunanya baik para siswa maupun guru

b. Wawancara

Metode ini dilakukan dengan melakukan proses tanya jawab dengan seorang guru di kelas,
untuk mengetahui tentang proses pengetahuan dan pembelajaran dalam matematika bangun
ruang,

c. Metode Studi Pustaka

Penulis melakukan pengumpulan data dan informasi melalui studi pustaka dari buku, ebook ,
internet, jurnal dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian sebagai refrensi
yang dapat dijadikan acuan dalam penulisan ini.

Metode yang digunakan untuk pengembangan software yang cocok dalam merancang
kerangka kerja ini yaitu menstrukturkan, merencanakan, dan mengendalikan proses
pengembangan suatu sistem informasi adalah waterfall [18].

Merupakan model sekuensial yang menguraikan pengembangan perangkat lunak menjadi
serangkaian tahap berurutan, Model Waterfall dikenal dengan tahap-tahapnya yang jelas dan
tidak memungkinkan untuk kembali ke tahap sebelumnya setelah tahap tertentu sudah selesai
[19]. Tahapan dalam waterfall sebagai berikut:

A. Analisa Kebutuhan Software

Tahap ini adalah tahap pengumpulan kebutuhan termasuk dokumen dan interface untuk
menganalisis/menspesifikasikan  kebutuhan perangkat lunak sehingga dapat dipahami
kebutuhan user guna menentukan solusi software yg akan digunakan sebagai proses
komputerisasi sistem .

B. Desain

Desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak, representasi antar muka dan prosedur pengkodean. Pada tahap ini penulis merancang
desain dan pembuatan program dengan UML (Unitefed Modeling I anguage ) yang digunakan
yaitu Activity Diagram, Use Case Diagram, Sequence Diagram dan Deployment Diagram dan
untuk design database penulis menggunakan ERD (Ensity Relationship Diagram) serta LRS
(Logical Record Structure) [20).

C. Code Geeneration

Desain harus ditranslasikan kedalam program prangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah
program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.

D. Pengujian (Testing)

Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segf logik dan fungsional serta memastikan bahwa
semua bagian sudah diuji sehingga keluaran yg dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. Pada
tahap ini pengujian yg dilakukan oleh penulis dengan mengpunakan blackbox testing.
Blackbox Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yg menguji fungsionalitas aplikasi
tanpa mengintip kedalam struktur internal atau cara kerjanya [21].

4. Hasil dan Pembahasan

Aplikasi Pengetahuan dan Pembelajaran Bangun Ruang dan Bangun Datar adalah Ap-
likasi yang menampilkan tentang pengenalan macam-macam Bangun Ruang dan Bangun
Datar serta cara menghitung keliling dan luas Bangun Ruang dan Bangun Datar. Dalam
pengenalan awal siswa dapat melihat macam-macam Materi Pembelajaran Bangun Ruang
dan Bangun Datar, kemudian aplikasi membawa siswa dapat melihat rumus perhitungan
Bangun Ruang dan Bangun Datar. Lalu setelah itu aplikasi memberikan beberapa soal untuk
siswa dapat berhitung tentang keliling dan luas Bangun Ruang dan Bangun Datar. Terakhir
setelah siswa-siswi menyelesaikan perhitungan siswa dapat keluar dari aplikasi.

A. Analisa Kebutuhan Software
Aplikasi Perhitungan Bangun Ruang dan Bangun Datar Berbasis Android adalah sistem
pembelajaran yang dapat digunakan secara mobile. Pengguna atau siswa dapat mengakses
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aplikasi pembelajaran hanya dengan menginstal aplikasi di rip vang digunakan dan
dapat dengan mudah siswa belajar tanpa direpotkan dengan membalik ataupun membuka
buku. Berikut ini analisa keburtuhan (sysew requirensents) dari Aplikasi Perhitungan Bangun
Ruang dan Bangun Datar Berbasis Android. Pembuatan aplikasi ini membutuhkan
spesifikasi perangkat keras yang diantaranya adalah berupa laptop HP dengan spesifikasi
prosesor Intel(R) Core(TM) i3-5005U CPU @ 2.00GHz  2.00 GHz , RAM 12GB, SSD
512 GB, LAYAR 14 INCH, 64-bit operating system, x04-based processor.

Berikut ini adalah contoh susunan activity Diagram untuk menjelaskan alur aplikasi Bangun
Ruang dan Bangun datar yang di buat penulis sebagai berikut.

[E—

Gambar 1. Activity Diagram Aplikasi

Gambar 2. Activity Diagram Menu utama
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Gambar 3. Activity Diagram Menu Materi bangun ruang

ot Manu Quiz

Usar Siztem

Mengisi Soal Guiz

Hasi
Mengerakan Soal

Sslazal Manampitian Manu

Gambar 4. Activity Diagram Menu Quiz

B. Desain

Pada penelitian ini, penulis menggunakan database online yang disimpan pada website
id.000webhost.com sebagai contoh agar aplikasi bisa di akses sescara owdwe, penulis
menggunakan fifur xampp, php dan mysql yang tersedia pada website tersebur, sehingga
penulis menggunakan php mysql sebagai penyimpanan database. Adapun penulis
menggunakan database unwk menyimpan soal-soal Bangun datar dan bangun ruang pada
menu soal yang tersedia di aplikasi android yang penulis buat pada gambar 5.

Gambar 5. Database Struktur Soal
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Gambar 6. Use Case Diagram User
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Gambar 7. Secuence Diagram Menu Kalkulator Bangun Ruang
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Gambar 8. Class Diagram Kalkulator Bangun Datar

Pada menu utama yang berisi nama aplikasi, Tombol Menu “Kalkulator Bangun Datar”
vang menyediakan fitur perhitungan untuk mencari luas Segitiga luas Persegi panjang, lnas
Persegi, Luas jajar Genjang, Luas Trapesium, Luas Belah Kerupat, dan Luas Lingkaran.
Tombol Menu “Kalkulator Bangun Ruang” yang menyediakan fitur perhitungan untuk
mencari luas permukaan, luas sisi, luas selimut dan volume.Tombol menu “Materi bangun
ruang” untuk masuk ke detail menu yang berisikan penjelasan tentang bangun ruang,
jenis-jenis bangun ruang, rumus dan gambar. Tombol “T'entang” berisi profil dari pembuat
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aplikasi . Tombol “Quiz” fitur yang berisi soal-soal latihan mengenai materi bangun ruang
dan Bangun datar. Tombol “Keluar” berfungsi untuk keluar dari aplikasi pada gambar 9.

Gambar 9. Tampilan menu Utama

Layont Menu Materi Bangun datar ini berisi pilihan ke sub materi Pembelajaran Bangun
Datar yang lebih detail dengan mengklik tampilan s/ide yang telah tersedia pada gambar 10.

Gambar 10. Tampilan Menu Materi Bangun Datar

C. Code Geeneration

Code generation merupakan proses di mana pengembang mulai mengimplemen-
tasikan desain sistem ke dalam bentuk kode program menggunakan bahasa pe
mrograman. Seluruh komponen vang telah dirancang sebelumnya seperti strukrur
database, antarmuka pengguna (user interface), serta alur proses sistem dikembangkan
menjadi sebuah aplikasi yang berfungsi sesuai dengan kebutuhan yang telah dianalisis.
Bentuk coding program yang penulis buatkan, merupakan salah sam dari bentuk
antarmuka pada aplikasi, ada pada gambar 11.
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Gambar 11. Tampilan Menu Utama

D. Testing
Tahap ini merupakan tahap uji coba terhadap sistem yang telah dibuat dengan
tujuan agar dapat diketahui kelemahan atau kesalahan dari sistem tersebur. Hal ini
dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi yang digunakan untuk memperbaiki perangkat
lunak yang sudah dibangun. Untuk pengujian aplikasinya penulis menggunakan AVD
untuk menjalankan aplikasi vang penulis buat dan pengujian lainnya bisa dilakukan
dengan Black bex tesiing.

Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box Testing

No Sekenario Pengujian Test Case Pengharapan Pengujian Kesimpulan

Pe ngi . suai ilai =

1 Penginpuntan sesual  Masuldan allai =% o0 Sesuai Harapan Valid
dengan aturan Jari - jari = 30

p Mengisidenganangka  Masukkannilal -y e Sesuai Hatapan Valid
pecahan =“55
Mengisi form dengan Masukkan nilai = . . e

3 simbol @ Tidak dapat terproses  Sesuai Harapan Valid
Mengosongkan d Masukkan nilai

4 engosongran At 8“7 ff i Tidak dapat terproses  Sesuai Harapan Valid
kemudian proses
Mengisi form dengan Masukkan ] - - N

5 huraf nilai= © ABCDEF Tidak dapat terproses  Sesuai Harapan Valid

. nisi . Masukk:

Mengisi form dengan . Tidak dapat terproses  Sesuai Harapan Valid
Emoji emoji= s «

5. Perbandingan

Metode Black Box Testing yang penulis gunakan lebih berfokus pada pengujian fungsi
sistem dari sisi pengguna tanpa melihat struktur kode program, schingga bisa dilihat dari
Tabel 1. Hasil pengujian Black Box Testing. Bentuk skenario pengujiannya dengan me
masukan angka atau huruf sebagai bentuk pengujian. Sedangkan White Box Testing
berfokus pada pengujian logika dan struktur internal program jadi lebih pengujian kepada
pembacaan strukmur coding program jika ada yang salah dalam unsur logika program maka
program akan menyatakan error. Oleh karena im, kedua metode ini sering digunakan dengan
saling melengkapi dalam proses pengujian perangkat lunak.

6. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa android
merupakan sistem operasi yang mendukung penulisan script menggunakan bahasa java.
Smartphone dengan sistem operasi android merupakan yang paling banyak digunakan di
masyarakat. Aplikasi bangun ruang dan bangun datar yang dibuat penulis membantu pe
mbelajaran matematika bangun ruang dan bangun datar untuk siswa-siswi sckolah dasar dan
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orang umumnya yang ingin menggunakan aplikasi untuk membantu menghitung hasil dari
perhitungan luas, keliling dan volume sctiap bangun ruang dan bangun datar serta rumus
perhitungan manualnya.

Metode pengujian yang penulis gunakan hanya satu metode tunggal (Black Box testing)
schingga belum ada perbandingan langsung dengan metode pengujian lain berbasis aplikasi
lainnya. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat memperluas analisis dengan mem-
bandingkan metode pengujian lain sepert Grey Box Testing yang merupakan kombinasi
antara Black Box dan White Box jadi penguji mengetahui sebagian struktur sistem tetapi
tetap melakukan pengujian dari sisi pengguna. User Acceptance Testing (UAT) untuk me
mastikan bahwa sistem sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir. Biasanya dilakukan
dengan meminta pengguna mencoba sistem secara langsung. Performance Testing untuk
menguji kinerja sistem, seperti kecepatan respon, stabilitas, dan kemampuan sistem
menangani banyak pengguna. Sehingga perbandingan ini berpotensi menghasilkan model
prediksi yang lebih komprehensif dan adaptif terhadap pengembangan dari aplikasi tersebur.
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