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ABSTRAK 

 

Guru (pendidik) merupakan seorang pembimbing dalam melaksanakan proses belajar mengajar, Guru 

biasanya memiliki tugas yang berbeda-beda sepaerti guru kelas, guru mata pelajaran dan juga guru 

private. Guru private biasanya memberikan materi atau pengajaran secara khusus kepada muridnya 

tidak secara formal seperti disekolah. Terdapat jenis guru private sesuai dengan keahlian masing-

masing guru, salah satu nya adalah guru private editing video. Di Bandar Lampung sangat sulit 

mencari informasi terkait guru private editing video menyebabkan murid yang ingin mencari guru 

private editing video kesulitan dan memakan waktu yang cukup lama. Maka pada penelitian ini 

mengembakan aplikasi plikasi berbasis android yang dapat mempermudah menemukan guru privat 

editing video di Bandar Lampung sehingga pencarian guru privat lebih mudah dan cepat. Aplikasi ini 

dikembangkan dengan menggunakan metode pengembangan sistem extreme programming (XP) 

dimana, metode ini dapat selaras dengan perubahan dari sisi desain dan fitur dengan penanganan yang 

fleksibel. Berdasarkan pengujian usability testing menghasikan nilail rata-rata 82,5%, dan masuk 

dalam kategori baik. 

 

Kata kunci : android, extreme programming, guru privat. 

 
ABSTRACTS 

 

The teacher (educator) is a guide in carrying out the teaching and learning process. Teachers usually 

have different tasks such as classroom teachers, subject teachers and private teachers. Private 

teachers usually provide material or teaching specifically to their students not formally like in school. 

There are types of private teachers according to the expertise of each teacher, one of which is a private 

video editing teacher. In Bandar Lampung it is very difficult to find information related to private 

video editing teachers, causing students who want to find private video editing teachers to find it 

difficult and time consuming. So in this study developed an Android-based application that can make it 

easier to find private video editing teachers in Bandar Lampung so that the search for private tutors is 

easier and faster. This application was developed using the extreme programming (XP) system 

development method where, this method can be in tune with changes in design and features with 

flexible handling. Based on usability testing, the average value was 82.5%, and it was in the good 

category. 

 

Keywords: android, extreme programming, private tutor.. 

 
1. PENDAHULUAN 

 

Guru (pendidik) berpean untuk membimbing 

didalam pelaksanaan kegiatan belajar 

mengajar. Pendidik haru dapat memastikan 

bahwa peserta didiknya dalam kondisi yang 

dimungkinkan terasa nyaman dan dapat 

meyakinkan bahwa kecakapan serta prestasi 

yang diperoleh didapatkahn sehingga dapat 

ditingkatkanya motivasi belajar peserta didik. 

Pendidik atau guru biasanya memiliki jenis 

berbeda-beda diantaranya guru disekolah dan 

mailto:riduwannapianto@teknokrat.ac.id
mailto:imamahmad@teknokrat.ac.id
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guru privat. Guru privat biasanya 

memberikan materi atau pengajaran secara 

khusus kepada muridnya tidak secara formal 

seperti disekolah [1]. Terdapat jenis guru 

privat sesuai dengan keahlian masing-masing 

guru, salah satu nya adalah guru privat 

editing video.  

Guru privat editing video ini biasanya hanya 

ada ditempat kursus-kursus tertentu atau juga 

mengajar secara pribadi karena diminta 

secara langsung oleh murid yang ingin 

belajar dirumah. Saat ini untuk mendapatkan 

informasi tentang guru privat khusus nya 

editing video membutuhkan waktu dalam 

pencarian informasi untuk memperolehnya di 

Kota Bandar Lampung. Pada aplikasi 

penyedia layanan belajar yaitu Ruang Guru, 

Pada aplikasi tersebut tidak ada materi terkait 

editing video. Selain itu jika melakukan 

pencarian pada aplikasi olx pada sub kategori 

jasa, untuk layanan guru privat editing video 

juga tidak ditemukan. Hal tersebut 

dikarenakan memang sedikitnya media 

informasi yang memberikan data terkait guru 

privat yang memiliki keahlian dibidang 

editing video. Untuk memeperoleh informasi 

terkait guru privat editing video biasanya 

peserta didik yang inging belajar private 

editing video bertanya kepada teman ataupun 

saudara yang memiliki informasi terkait guru 

privat editing video tersebut. Sehingga perlu 

adanya sebuah aplikasi yang dapat 

mempermudah menemukan guru privat 

editing video di Bandar Lampung sehingga 

pencarian guru privat lebih mudah dan cepat. 

Dengan perkembangan teknologi smartphone 

dewasa ini memiliki peran yang signifikan 

dalam peran dan dukunganya dalam 

memenuhi keinginan dan kebutuhan hampir 

diseluruh aspek kehidupan [2]. 

Perkembangan teknologi yang kian 

meningkat pesat, teknologi memiliki 

kelebihan dalam mempermudah masyarakat 

untik memberikan informasi yang 

bermanfaat, salah satunya sistem informasi 

terkait guru privat dengan berbasi mobile 

Android.  

Untuk melakukan pengembangn sistem 

dibutuhkan sebuah pendekatan atau 

metodologi. Metode pengembangan sistem 

yang dapat digunakan salah satunya adalah 

Extreme Programming (XP). XP merupakan 

pendekatan OOP yang digunakan apabila 

pengembang menemui kebutuhan yang 

belum didefinisikan secara jelas ataupun 

kebutuhannya yang mengalami perubahan 

yang cepat [3].  

Metode ini mampu bekerja dengan perubahan 

dari sisi desain dan fitur dengan penanganan 

yang fleksibel [4]. Penelitian ini akan 

mengembangkan aplikasi pencarian guru 

privat dengan metode pengembangan sistem 

XP untuk mempermudah siswa dalam 

mencari guru privat khususnya belajar 

tentang editing video dan mempermudah 

bagi guru privat untuk menemukan calon 

siswanya. 
 

2. METODE PENELITIAN 
 

Untuk membangun aplikasi pencarian guru 

privat editing video yang akan dikembangkan 

menggunakan metode Extreme Programming 

(XP). XP metode pengembangan software 

yang berdasarkan agile software development 

methodologies dimana metode ini 

mintikberatkan pada pengkodean (coding) 

sebagai aktivitas utama [5]. XP merupakan 

pendekatan pengembangan sistem yang 

berdasarkan requirement yang masih 

berubah-ubah ataupun terjadi perubahan yang 

sangat cepat [6]. XP menawarkan proses 

dalam periode yang cepat serta dapat 

berulang pada setiap tahapan disesuaikan 

terhadap keinginan pengguna [7]. Salah satu 

kelebihan XP adalah dapat menyederhanakan 

setiap prosesnya sehingga metode ini lebih 

adaptif serta fleksibel [8]. 

 
 

Gambar 1. Tahapan Metode Pengembangan 

Extreme Programming (XP) 

 

2.1. Planning (Perencanaan) 
 

Langkah awal pada metode XP adalah 

melakukan perencanaan dengan memahami 
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konteks bisnis dan kebutuhan pada sistem 

yang dibangun. Dapat dikatakan bahwa hasil 

dari tahapan ini berupa penentuan kebutuhan 

fungsionalitas dari sistem yang akan 

dikembangkan. Analisis kebutuhan 

fungsional dapat diartikan sebagi pernyataan 

layanan yang dapat dilakukan oleh sistem 

sehingga dapat bereaksi terhadap inputan 

tertentu dan situasi keadaan tertentu [9]. 

Kebutuhan fungsional menjelaskan terkait 

kebutuhan dan aktivitas apa yang dapat 

diselesaikan oleh sistem [10]. Fungsionalitas 

didapatkan berdasarkan identifikasi masalah 

dengan tujuan agar diketahui masalah serta 

hambatan untuk mencapai tujuan dari 

organisasi [11].  

 

2.2. Design (Perancangan) 
 

Tahap ini memiliki fokus pada rancangan 

sistem sistem. Aplikasi yang akan 

dikembangkan menggunakan Unified 

Modelling Language (UML) pada desain 

sistemnya. UML merupakan bahasa design 

yang dapat membuat model sertamemberikan 

gambaran hubungan sistem dengan diagram 

[12]. Untuk design aplikasi pencarian guru 

privat menggunakan use case diagram, 

diamana diagram ini memiliki kemampuan 

dalam menggambarkan interaksi antara aktor 

dan sistem [13]. 

 

2.3. Coding (Pengkodean) 

 

Coding merupakan tahapan dimana 

mengubah desain menjadi aplikasi dengan 

menggunakan kode-kode tertentu yang 

dikenal sebagai bahasa pemrograman [14]. 

Pada proses ini pengembang melakukan 

implementasi berdasarkan apa yang 

didapatkan dari analisis serta rancangan 

kemudian diubah menjadi aplikasi dengan 

menggunakan coding [15]. Aplikasi 

pencarian guru privat dikembangkan 

menggunakan HTML5 serta Android 

Studio dan MYSQL sebagai database-nya. 

 

2.4. Testing (Pengujian) 

 

Testing bertujuan untuk menemukan 

kesalahan agar dapat mengetahui fungsi dari 

sistem dapat berjalan dan bekerja 

sebagaimana mestinya [16]. Pengujian yang 

digunakan usability, dimana pengujian yang 

dilakukan untuk mengetahui pengguna apakah 

dapat mempelajari dan menggunakan sistem 

dalam pencapaian tujuan dan mengukur 

peningkatan kepuasaan pengguna terhadap 

aplikasi serta kegunaanya. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Untuk mengembangkan aplikasi pencarian 

guru privat, sebelumnya harus ditentukan 

yang menjadi kebutuhan dari sistem yang 

dikembangkan. Untuk itu, penentukan 

kebutuhan fungsional menjadi sangat penting. 

Kebutuhan fungsional didapatkan dari 

wawancara dengan calon pengguna dalam hal 

ini masyarakat umum yang membutuhkan 

guru privat khususnya video editing. Berikut 

kebutuhan fungsional dari siswa yang mencari 

guru privat editing video memiliki fitur-fitur 

sebagai berikut: 

a) Sistem harus dapat melakukan proses 

pencarian guru privat. 

b) Sistem harus dapat melakukan proses 

registrasi untuk calon siswa dan juga guru 

privat 

c) Sistem harus dapat melakukan proses 

filter pencarian berdasarkan lokasi dan 

juga pengalaman guru privat. 

d) Sistem harus dapat melakukan 

penyimpanan histori pemesanan guru. 

Dari kebutuhan fungsional tersebut 

selanjutnya dilakukan rancangan sistem. 

Sistem yang dikembangkan terdapat tiga 

pengguna yaitu: admin, guru dan murid. 

Berikut ini gambaran untuk use case diagram 

aplikasi pencarin guru privat editing video. 

 

 
Gambar 1. Use Case Diagram Aplikasi 

Pencarian Guru Privat 

 

Dari diagram diatas dapat kita lihat bahwa 

sistem terbagi menjadi tiga hak akses yaitu 
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admin, guru dan murid. Admin dapat 

mengolah data guru, data murid, laporan. 

Murid dapat melakukan registrasi, melihat 

pencarian guru,data guru dan profile murid 

sedangkan guru juga dapat melakukan 

registrasi dan juga melihat profile . 

Setelah dilakukan desain langkah selanjutnya 

adalaha implementasi. Pada tahapan ini 

dilakukan pengodean berdasarkan dari desain 

seta analisis kebutuhan yang telah ditetapkan 

[17]. Pada penelitian ini, pengkodean 

menggunakan HTML5 serta Android 

Studio dan MYSQL sebagai database-nya. 

Untuk menggunakan aplikasi, diawali dengan 

halaman login. Pada halaman ini terdapat 

sebuah form login yang digunakan untuk 

memvalidasi user. Halaman ini juga terdapat 

dua button untuk melakukan registrasi guru 

dan juga siswa.  

  

 
Gambar 2. Tampilan Halaman Login 

 

Apabila pengguna belum melakukan registrasi 

makan dapat melakukan registrasi pada halaman 

registrasi. Tampilan halaman registrasi adalah 

sebuah tampilan yang berisi form yang harus diisi 

oleh guru atau siswa agar dapat mengakses atau 

menggunakan aplikasi ini.  

 
 

Gambar 3. Tampilan Halaman Registrasi 

 

Setelah sudah registrasi dan login maka akan 

tampil halaman utama siswa. Menu ini 

merupakan sebuah tampilan yang berisi 

halaman awal yang akan ditampilkan pada user 

siswa saat pertama kali berhasil login.  

 

 
 

Gambar 4. Tampilan Halaman Utama Siswa 
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Kemudian, siswa dapat melakukan pencarian 

guru privat melalui tampilan halaman 

pencarian guru privat. Tampilan ini adalah 

sebuah tampilan yang berisi list data guru privat 

yang ada atau telah terdaftar pada sistem.  

 

 
 

Gambar 5. Tampilan Pencarian Guru privat 

 

Siswa dapat melihat profil guru melalui 

tampilan halaman profile. Tampilan ini berisi 

tentang biodaata guru dari pendidikan sampai 

dengan pengalamanya.  

 

 
Gambar 6. Tampilan Halaman Profile Siswa 

 

Setelah memilih guru yang sesuai, makan 

siswa dapat melakukan booking dengan 

melakukan pemesanan. Setelah sudah 

komunikasi dengan guru terkait jadwal, 

waktu dan biaya kursus dapat dimulai dilaur 

dari aplikasi. 

 

 
 

Gambar 7. Tampilan Halaman Booking 

 
Setelah sistem telah siap digunakan, 

selanjutnya sistem dilakukan pengujian. 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan 

usability testing. Pada aspek Usability 

terdapat 4 sub-kriteria yaitu: understandbility 

(dapat dimengerti); learnbility (dapat 

dipelajari); operability (pengoperasian); 

attractiveness (daya tarik) [6]. Pengujian 

menggunakan kuesioner dengan butir 

pertanyaan berdasarkan standar usability 

yang terdiri dari sepuluh (10) pertanyaa. 

Responden yang mengisi kuesioner ada 20 

orang yang terdiri dari 15 calon siswa dan 5 

orang guru privat video editing. Berikut 

grafik persentase hasil pengujian. 
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Gambar 8. Hasil Pengujian Usability 

 

Dari uji usability testing yang menggunakan 

kuesioner memperlihatkan bahwa nilai rata-

ratanya adalah 82,5%, dan masuk pada 

tingkatan baik. Berdasarkan pengelompokan 

persentase: Baik, dengan skala 76%-100%; 

Cukup, dengan skala 56%-75%; Kurang 

Baik, dengan skala 40%-55%, sedangkan 

Tidak Baik, dengan persentase kurang dari 

40% [18]. 

 

4. KESIMPULAN 

 

Hasil dari penelitian yang dilakukan berupa 

pengembangan aplikasi pencarian guru privat 

berbasis Android dengan dikembangkan 

melalui metode pengembangan sistem extreme 

programming (XP) yang dapat 

mempertemukan antara siswa yang mencari 

guru privat dan guru privat yang mencari 

siswa. Pada aplikasi ini terdapat informasi dan 

profil dari guru privat dari pendidikan sampai 

dengan pengelemenya sehingga siswa dapat 

memilih guru privat editing video yang sesuai. 

Dari hasil pengujian dengan usability testing 

memperlihatkan bahwa sistem dapat 

digunakan dengan mudah dengan hasil rata-

rata 82,5% responden menyatakan “setuju”, 

dan masuk dalam kategori baik.  

Akan tetapi aplikasi yang dikembangkan 

masih banyak kekurangan Diantaranya adalah 

proses transaksi dan penjadwalan masih 

dilakukan diluar sistem. Untuk itu, saran untuk 

penelitian selanjutnya dapat mengembangkan 

aplikasi sampai dengan transaksi dan 

penjadwalan.  
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