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Abstrak - Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
pengembangan Aplikasi berbasis Android yang berisi 
materi desain grafis dan mengetahui hasil uji kelayakan 
menggunakan standarisasi ISO 9126 dari aspek 
Functionality, Reliability, Usability, dan Portability. 
Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash 
Professional CS6. Pengembangan perangkat lunak ini 
menggunakan model ADDEI. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan yaitu observasi, kuesioner dan 
dokumentasi. Berdasarkan tanggapan dari mahasiswa 
terhadap aplikasi modul pembelajaran desain grafis 
berbasis android ini dapat disimpulkan dari hasil 
pengujian ISO 9126 diperoleh dari aspek pengujian 
usability diperhitungan hasil kuesioner diperoleh rata-
rata skor SUS “78,16%” dengan kategori acceptable, hal 
ini menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang dapat 
diterima oleh pengguna akhir dengan baik ditinjau dari 
aspek usability. 
Kata kunci - Aplikasi, Modul Pembelajaran, Desain 
Grafis, Android 
 

I. PENDAHULUAN 
Teknologi informasi dan komunikasi telah 

memudahkan manusia untuk mencari, memperoleh dan 
membagikan informasi secara cepat. Kemajuan 
teknologi informasi dan komunikasi yang begitu cepat, 
ditunjang dengan penemuan dan inovasi yang telah 
membawa banyak perubahan dalam kehidupan 
manusia. Semakin banyak hal dan aspek dalam 
kehidupan yang menggunakan teknologi informasi dan 
komunikasi, akan semakin cepat dan memudahkan 
seseorang dalam menjalankan aktivitas. 

Kehidupan yang semakin modern menuntut 
masyarakat khususnya para mahasiswa untuk mengikuti 
perkembangan zaman dengan teknologi yang semakin 
canggih dalam segala aktivitas kehidupan, salah satunya 
dengan memanfaatkan smartphone android sebagai
 media untuk mendapatkan informasi 
pengetahuan dalam menunjang pendidikan. Dengan 
adanya penggunaan teknologi dalam pendidikan akan 
menjadikan pendidikan saat ini lebih maju dan 
berkembang. 

Peran pengajar tidak akan menjadi satu-satunya 
sumber belajar karena banyak sumber belajar dan 
informasi yang mampu memfasilitasi orang untuk 
belajar. Salah satu teknologi yang dapat menunjang 
pendidikan dilihat dari segi penggunaannya adalah 
smartphone android. Saat ini hampir semua orang 
memiliki smartphone android. Akan tetapi penggunaan 
smartphone android dalam dunia pendidikan belum 
dioptimalkan. 

Dalam dunia pendidikan ada banyak ilmu yang 
dapat dipelajari, salah satunya adalah ilmu tentang 
desain grafis. Menurut Hendi (2015) Desain grafis 
dapat diartikan sebagai proses pemikiran yang 
diwujudkan dalam gambar. Desain grafis sangat luas 
implementasinya. Ada yang diimplementasikan untuk 
menciptakan produk percetakan, seperti logo, kartu 
nama, brosur, cover buku dan lain-lain. 

Pengembangan aplikasi ini bertujuan untuk 
mengoptimalkan penggunaan teknologi khususnya 
penggunaan smartphone berbasis android dalam 
pendidikan, dengan melihat penggunaan smartphone di 
kalangan masyarakat khususnya para mahasiswa yang 
hampir semua orang memilikinya dan banyaknya 
pilihan media modul pembelajaran yang dapat 
digunakan dalam proses belajar di mana media yang 
digunakan dalam modul pembelajaran saat ini masih 
menggunakan buku yang masih terbilang besar untuk 
dibawa ke mana-mana. 
 

II. METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis 
penelitian Research and Development (R&D). Menurut 
Sugiyono (2011: 297) penelitian dan pengembangan 
merupakan metode penelitian dengan tujuan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 
produk tersebut. Pendapat lain diungkapkan oleh 
Endang Mulyatiningsih (2011: 161) yaitu “penelitian 
dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan 
produk baru melalui proses pengembangan”. 
B. Tempat & Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di lingkungan program 
studi Pendidikan Teknik Informatika Dan Komputer 
Jurusan Pendidkan Teknik Elektro Fakultas Teknik 
Universitas Negeri Makassar. Penelitian ini 
dilaksanakan pada bulan April s/d Juni 2018. 
C. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan dalam 
perancangan aplikasi ini adalah model pengembangan 
ADDIE, yaitu model pengembangan yang terdiri dari 
lima tahapan yang terdiri dari Analyze (analisis), Design 
(desain), Development (pengembangan), Implement 
(implementasi) dan Evaluation (evaluasi). 
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Gambar. I 

Model Pengembangan ADDIE 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka 

diperoleh sebuah aplikasi modul pembelajaran desain 
grafis berbasis Android. Aplikasi ini dirancang 
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dengan 
ActionScript 3.0. Model pengembangan yang terdiri 
dari empat tahapan yang terdiri dari Analyze (analisis), 
Design (desain), Development (pengembangan), dan 
Implement (implementasi). Aplikasi ini kemudian diuji 
kelayakan menggunakan standar ISO 9126. 
A. Tahap Analisis (Analyze) 

PadaBerdasarkanhasilpenyebaran kuesioner di atas 
dihasilkan 88% setuju, sedangkan 9 % kurang setuju 
dan 3 % tidak setuju dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa setuju dengan adanya pembuatan 
aplikasi modul pembelajaran desain grafis berbasis 
Android. 
B. Tahap desain (Design) 

Berdasarkan analisis kebutuhan dibangun sebuah 
desain modul pembelajaran, desain tersebut berupa 
Desain use case diagram, activity diagram, flowcart, 
dan antarmuka pengguna (user interface). 
C. Tahap Pengembangan & Implementasi 

(Development & Implement) 
Tahap pengembangan dan implementasi ini adalah 

merealisasikan interface atau tampilan dari aplikasi. 
Hasil dari tahap ini akan menjadi sebuah modul 
pembelajaran yang siap untuk divalidasi. Pengujian 
Aplikasi ini menggunakan standarisasi ISO 9126 
dengan menguji 4 dari 6 aspek yaitu functionality, 
Reability, Portability, dan Usability. 
D. Aspek functionality 
 

Tabel I 
Data Pengujian Ahli Aplikasi 

No. Penilai 
Total Skor Persentase 

Skor Maks. (%)   
1 Validator 1 11 11 100 
2 Validator 2 11 11 100 

 Total 22 22 100 
Kesimpulan  Sangat Layak 

 Sumber : Hasil olah data, 2018 
 

Tabel I menunjukkan bahwa total skor kedua 
validator masing-masing 11 dengan presentase 100%, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan sangat layak digunakan. 
 
D. Aspek Reability 

Hasil dari pengujian diperoleh 6 region yaitu R1, 
R2, R3, R4, R5 dan R6 artinya terdapat 6 daerah yang 
dibatasi oleh edge dan node. Kemudian diperoleh 6 
Cyclomatic Complexity V(G), artinya terdapat 6 kondisi 
pada program yang menghubungkan node awal dengan 
node akhir, selanjutnya terdapat 6 path (jalur) yang 
menjelaskan setiap alurnya menuju menu yang dipilih. 
Berdasarkan rekapitulasi hasil perhitungan diatas 
diperoleh hasil Cyclomatic Complexity V(G) = 6, 
Region (R) =6, dan Independent Path (IP) = 6. karena 
Cyclomatic Complexity V(G), Region (R), dan 
Independent Path menunjukan hasil yang sama, maka 
pengujian ini terbebas dari kesalahan. 
E. Aspek Portability 

Pengujian faktor portability yang dilakukan adalah 
dengan menjalankan aplikasi di spesifikasi hardware 
dan sistem operasi Android dengan versi yang berbeda. 
Hasil dari pengujiannya dapat dilihat pada Tabel II 
berikut ini: 

 
Tabel II 

Hasil Pengujian Portability 
No. Jenis Versi Proses Proses  

  OS Instalasi Berjalan 

    
Aplikas
i  

      

1 Samsung Jelly Berhasil 
Berjala
n  

 Galaxy Bean  dengan baik 
 Grand 2   tanpa ada 
    pesan  
    kesalahan 
    (error)  

2 Oppo Lollipop Berhasil 
Berjala
n  

 A37F   dengan baik 
    tanpa ada 
    pesan  
    kesalahan 
    (error)  

3 Xiaomi Oreo Berhasil 
Berjala
n  

 Redmi   dengan baik 
 Note 5   tanpa ada 
    pesan  
    kesalahan 
    (error)  
 
 
Dari hasil diatas dapat diketahui persentase 
penilaian yaitu:     
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Persentase = 
∑ℎ       

x 100% 
∑    

Persentase = 
6 

x 100% 
 

6 
 

    

 = 100%  
 

Berdasarkan perhitungan diatas diperoleh persentase 
“100%” dari pengujian portability. Skala penilaian 
produk media dari skor persentase yang didapat maka 
kualitas aplikasi dari sisi portability mempunyai skala 
“sangat baik” dan telah memenuhi aspek portability 
 
F. Aspek Usability 

Berdasarkan  perhitungan  hasil  kuesioner diperoleh 
rata-rata skor SUS “78,16%”. Rata-rata skor SUS 
kemudian dibandingkan dengan rentang skor SUS yang 
dikemukakan oleh Bangor dkk (2009). Rata-rata skor 
SUS 78,16% termasuk pada kategori acceptable, hal ini 
menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang dapat 
diterima oleh pengguna akhir dengan baik ditinjau dari 
aspek usability. 
 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan 

maka dapat ditarik kesimpulan bahwa, a) berdasarkan 
hasil penelitian yang telah dilakukan, maka diperoleh 
sebuah aplikasi modul pembelajaran desain grafis 
berbasis android. Aplikasi ini dibangun menggunakan 
software adobe flash professional CS6 dengan bahasa 
pemrograman action script 3.0 dan Coreldraw X7. 
Aplikasi memiliki beberapa menu disajikan pada 
halaman awal yaitu menu materi, menu evaluasi, menu 
bantuan, menu tentang dan tombol logout. Model 
pengembangan yang digunakan yaitu model 
pengembangan ADDEI. b) berdasarkan tanggapan dari 
mahasiswa terhadap aplikasi modul pembelajaran 
desain grafis berbasis android ini dapat disimpulkan 
dari hasil pengujian ISO 9126 diperoleh dari aspek 
pengujian usability diperhitungan hasil kuesioner 
diperoleh rata-rata skor SUS “78,16%” dengan kategori 
acceptable, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi yang 
dirancang dapat diterima oleh pengguna akhir dengan 
baik ditinjau dari aspek usability. 
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