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Abstrak— Pemahaman dan pengetahuan masyarakat tentang
Indonesia merupakan langkah awal membangun kesadaran
masyarakat untuk melestarikan kekayaan yang dimiliki oleh
Indonesia. Hal ini bertujuan agar kekayaan Indonesia dapat
diwariskan kepada generasi mendatang. Perkembangan teknologi
yang semakin canggih membuat masyarakat dengan mudah dan
leluasa mengakses informasi apapun yang mereka inginkan
Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi, informasi akan
lebih mudah diakses setiap saat dan di berbagai tempat. Salah
satunya yaitu dengan aplikasi ensiklopedia. Aplikasi ensiklopedia
Indonesia merupakan aplikasi dekstop yang menyediakan yang
menyediakan informasi tentang kekayaan Indonesia, seperti
budaya, sejarah, suku, dan geografi. Pada penelitian ini,
pengembnangan aplikasi menggunakan konsep pemrograman
berorientasi objek pada Java Swing dan menggunakan metode
waterfall. Tujuan pengembangan aplikasi ini untuk memberikan
pengalaman pengguna dan meningkatkan akses terhadap
pengetahuan tentang Indonesia. Aplikasi ini beberapa fitur-fitur
yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, yaitu /login,
register, buat artikel, menampilkan artikel, mengedit dan
menghapus artikel, bookmark, dan profil pengguna, serta manage
artikel. Uji coba oleh pengguna menunjukkan bahwa antarmuka
pengguna yang dirancang dengan Java Swing sangat intuitif dan
mudah digunakan.

Kata Kunci— Aplikasi, Ensiklopedia, Pemrograman Berbasis
Objek, Java Swing.

1. PENDAHULUAN

Keberagaman Indonesia menjadi kekayaan bangsa yang
berharga [1]. Indonesia memiliki budaya, sejarah, dan geografi
yang beraneka ragam. Tumbuhnya pemahaman dan minat
terhadap kebudayaan nasional akan membawa dampak positif
bagi bangsa Indonesia [2]. Pemahaman dan pengetahuan
masyarakat tentang Indonesia merupakan langkah awal
membangun kesadaran masyarakat untuk melestarikan
kekayaan yang dimiliki oleh Indonesia. Hal ini bertujuan agar
kekayaan Indonesia dapat diwariskan kepada generasi
mendatang.

Perkembangan teknologi yang semakin canggih membuat
masyarakat dengan mudah dan leluasa mengakses informasi
apapun yang mereka inginkan [3]. Pengetahuan masyarakat

dapat ditingkatkan dengan memudahkan akses informasi
tersebut. Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi,
informasi akan lebih mudah diakses setiap saat dan di berbagai
tempat. Salah satunya yaitu dengan aplikasi ensiklopedia.
Menurut KBBI, ensiklopedia dapat diartikan sebagai karya
acuan yang berisi kumpulan penjelasan mengenai bidang ilmu
pengetahuan yang diatur urut sesuai abjad [4]. Aplikasi
ensiklopedia Indonesia merupakan aplikasi dekstop yang
menyediakan informasi tentang kekayaan Indonesia secara
terstruktur.  Perancangan  aplikasi ini  menggunakan
pemrograman berbasis objek untuk membangun aplikasi yang
terstruktur dan fleksibel.

Pada penelitian ini, penulis mengmbangkan aplikasi
ensiklopedia Indonesia yang bernama ‘“PintarPedia” dengan
tuyjuan untuk memberikan pengalaman pengguna yang
memuaskan dan meningkatkan akses terhadap pengetahuan
tentang Indonesia. Dengan adanya penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan baru mengenai aplikasi
ensiklopedia Indonesia, terutama dalam pengembangan
aplikasi menggunakan pemrograman berorientasi objek dan
java swing.

1I. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, disusun menggunakan model waterfall.
Model  waterfall adalah metode perancangan dan
pengembangan suatu sofiware (perangkat lunak) yang terdiri
dari beberapa tahap sekuensial yang saling terikat dan
mempengaruhi [5]. Model pengembangan waterfall digunakan
karena proses ini diatur secara teratur sehingga tidak ada risiko
pengulangan proses karena proses dilakukan secara berurutan
[6].Adapun tahapan dalam penelitian ini ditunjukkan dalam
Gambar. 1, yaitu:

A.  Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan tahap pengamatan dan
peninjauan untuk mengetahui  kebutuhan pengguna.
Kebutuhan fungsional dalam pengembangan aplikasi ini,
yaitu:

- Pengguna dapat mencari dan menampilkan
informasi tentang sejarah, budaya, dan geografi
Indonesia.
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categories
CATEGORY ID =pi= Integer =M=
NAMA_CATEGORY Characters (10)
Key_1_=pi>

FK_ARTICLE_MENILIKI_CATEGORY

Analisis Kebutuhan

articles

ARTICLE ID =pi= Integer =li=
JUDUL_ARTICLE Text
v KONTEN_ARTICLE Text o
STATUS_ARTICLE Variable characters (10)
TANGGAL_ARTICLE Date & Time <M=
Key_1 =pi=
Perancangan Sistem
FK_BOOKMARK_NEMILIKI_ARTICLE
bookmarks
BOOKMARK_ID =pi= Integer ==
USER_ID Integer
. CATEGORY_ID integer
Implen‘lentaSI Kode JUDUL_BODKMARK Variable characters (100}
KONTEN_BOOKMARK Text
PI'DQFEITI TANGGAL_BOOKMARK Date & Time <M=
Key_1 <pi=
i FK_ARTICLE_MEMILIKI_USER
users
USER ID  =pi= Integer b=
NAMA Variable characters (100}
i USERNAME Variable characters (100}
Penguﬂan EMAIL Variable characters (100}
PASSWORD Variable characters (100}
1S_ADMIN Byte B e S—
Key_1 =pi=

Gambar. 1 Model Waterfall
Gambar. 2 Conceptual Data Model (CDM)
- Pengguna dapat menyimpan artikel yang mereka

sukai dengan menggunakan fitur bookmark. e  Physical Data Model (PDM)

- Pengguna dapat mengunggah artikel atas PDM merupakan model data hasil implementasi CDM
persetujuan admin sehingga artikel dalam aplikasi ke dalam sistem manajemen basis data menjadi struktur
ini tetap terjaga kredibilitasnya. data berbentuk fisik. PDM pada penelitian ini

Sedangkan, kebutuhan fungsional dalam aplikasi ini yaitu ditunjukkan dalam Gambar. 3.
kemudahan pengguna dalam menjalankan dan menggunakan
fitur-fitur dalam aplikasi. Caleqoyes

B.  Perancangan Sistem %‘ﬁ%&w ﬁar(‘m) <ok

Perancangan sistem merupakan langkah penting dalam
menciptakan gambaran menyeluruh tentang sistem yang akan
dibangun, termasuk fitur dan tampilannya. Berdasarkan

(|

. . . rticl
analisis kebutuhan, perancangan sistem dilakukan secara — — m—
komprehensif dengan melibatkan pembuatan struktur basis USER 1D int 2> USERID int <pk>
d ity di d l CATEGORY_ID int <fkl= NAMA varchar(100)
ata, penyusunan use case, activity diagram, dan class JUDUL ARTICLE  text = USERNAME varchar(100)
diagram. KONTEN_ARTICLE  longtext EMAIL varchar(100}
& . STATUS_ARTICLE  varchar(10) PASSWORD varchar(100)
1) Perancangan Basis Data TANGGAL_ARTICLE datetime 1S_ADMIN timyint
Basis data adalah sekumpulan data yang tersimpan dalam A
perangkat secara terstruktur agar dapat dikelola untuk
mendapatkan suatu informasi tertentu [7]. Basis data ke
bertujuan untuk mengatur data sehingga  diperoleh BOOKNMARK_ID int <ol
k dah Kk d k dal bali ARTICLE_ID int <fl=
emudahan, ketepatan dan kecepatan dalam pengembalian USER_ID T
i i tui i CATEGORY_ID int
kembali. Untuk' mencapai tujuannya, syarat sebuah'basm b, DocK
data yang baik adalah tidak adanya redudansi dan KONTEN_BOOKMARK text
inkonsistensi data, Kesulitan pengaksesan data, Multiple TANGGA, BOC TR S

user[8]. Dalam proses perancangan basis data, terdapat dua
model utama, yaitu:
e  Conceptual Data Model (CDM)

CDM merupakan model data yang berfungsi untuk
menggambarkan kebutuhan bisnis ke dalam struktur
data yang logis. Tujuan utama CDM yaitu untuk
menggambarkan entitas, atribut, dan relasi antar entitas,
seperti yang ditunjukkan pada Gambar. 2.

Gambar. 3 Physical Data Model (PDM)

2) Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan salah satu permodelan yang
menggambarkan aspek perilaku dari sistem yang dibuat
[9]. Diagram ini mencantumkan fitur-fitur yang tersedia
dalam sistem, membantu pengguna (aktor) memahami cara
berinteraksi dengan sistem. Seperti yang ditunjukkan pada
Gambar. 4.
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Aplikasi Ensiklopedia Indonesia
“PintarPedia”

Mencarn Artikel
Walidasi Artikel
CRUD Artikel

Melihat Profile

Admin
Fengguna

Mengubah Profil

Gambar. 4 Use Case Diagram

3) Activity Diagram

Activity Diagram merupakan diagram yang dapat
menjelaskan aliran suatu sistem secara prosedural [10]
[11]. Diagram ini memuat serangkaian kegiatan yang
dilakukan oleh sistem maupun pengguna. Dalam Gambar.
5, digambarkan rangkaian aktivitas pengguna dalam sistem
login.

Login

Sistem Pengguna

Muai

Melakukan Legin

Memasukan
Username Dan
Password

Memvalidasi
Username Dan
Password

E=3apt—3

Tidak

suk Ke Halaman
Home

Selesai

Gambear. 5 Activity Diagram Login

Sedangkan dalam Gambar. 6 merupakan rangkaian
aktivitas admin dalam sistem validasi artikel.

Validasi Artikel

Admin
Mulai

Memili Halaman
Manage Artices

Database Artikel Sistem

Pilh Tolak Atay
Tenma Arikel
Menoiak Artikal

Yang

Mengoubish Artikel
Yang Dipilin

‘Wenyimpan
Perudanan Status
Artel Ke Dakam
Database

\
Selesal

Gambar. 6 Activity Diagram Validasi Artikel
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Pada Gambar. 7 ditunjukkan rangkaian aktivitas
pengguna dalam sistem menandai artikel.

Wenandai Arikel

Database Bookmark

sistem

Pengguna

Menambahian
|

Apatah Aol Bibugt
Bieh Penggura Yang,
Sama?

p

Muial
Memiih Artkel Yang
‘Akan DI Bosimark
Mamiih Aksi View
Arce

Tk
‘Memin Tombal
Tambahkan Ke

Bookmark

Boo

Gambar. 7 Activity Diagram Menandai Artikel

4) Class Diagram
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Gambar. 8 Class Diagram
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Class Diagram merupakan pemodelan berorientasi objek yang

menjelaskan relation antar class. Class Diagram akan

menunjukkan atribut dan metode dari setiap kelas, serta

menunjukkan hubungan yang ada di antara kelas [12][13],

seperti pada Gambar. 8.

C. Implementasi Kode Program

Langkah ini merupakan tahap menerjemahkan rancangan

sistem yang telah dibuat menjadi kode program yang nyata.

Implementasi  kode program dalam penelitian ini

memanfaatkan konsep pemrograman berorientasi objek dan

bahasa pemrograman Java. Implementasi ini dilakukan pada

framework Java Swing untuk membangun antarmuka

pengguna yang interaktif. Selain itu, bahasa pemrograman SQL

digunakan untuk membangun database yang menyimpan data-

data penting dalam sistem.

1) Pemrograman Berorientasi Objek
Pemrograman berorientasi objek merupakan suatu konsep
pemikiran dan logika untuk menyelesaikan permasalahan
yang ingin diselesaikan dengan menggunakan komputer
dengan menggunakan objek sebagai satu kesatuan yang
menggabungkan struktur data dan fungsi tertentu [14].
Pemrograman berorientasi objek juga dapat diartikan
sebuah pendekatan pemrograman yang mengoperasikan
objek dan kelas [15].

2) Java Swing
Java Swing merupakan perangkat bagian dari java yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi dekstop.
Dengan Java Swing, memungkinakan untuk membuat
antamuka pengguna yang interaktif.

3) SQL
SQL (Structured Query Language) merupakan bahasa
pemrograman yang diimplementasikan  untuk
membangun database dengan membuat query dan
menyunting database relasional [16].

D.  Pengujian

Pada tahap ini, setelah dilakukan penulisan kode program,

program akan dieksekusi untuk memastikan semua fungsi

dapat berjalan dengan benar dan tidak terdapat bug ataupun

kesalahan yang signifikan. Selain itu, pengujian dalam

penelitian ini menggunakan pengujian Black Box. Pengujian

Black Box yaitu pengujian yang dilakukan tanpa mengetahui

cara kerja aplikasi yang sedang diuji [17].

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini, dilakukan pembahasan mengenai tampilan
visual aplikasi dan fitur-fitur di dalamnya serta hasil dari
pengujian untuk memvalidasi apakah aplikasi berjalan sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditetapkan.

A.  Tampilan Aplikasi
Antarmuka pada aplikasi ensiklopedia PintarPedia ini
mencakup beberapa tampilan, di antaranya:

1. Tampilan Register

Pengguna yang belum memiliki akun akan diarahkan ke
halaman register untuk mendaftarkan akun. Pengguna
diminta untuk memasukkan beberapa data, yaitu nama
lengkap, username, email, password, dan konfirmasi
password. Setelah akun pengguna berhasil terdaftar
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pengguna akan dapat melakukan /ogin. Tampilan Register
ditunjukkan pada Gambar. 9.

n = ]

Sign Up
Nama Lengkap

Username

WWA | =

Konfirmasi Password

PintarPedia

REGISTER

Sudah Punya Akun? Login

Gambar. 9 Tampilan Halaman Register

Tampilan Halaman Login

Halaman login seperti pada Gambar. 10 merupakan
halaman awal pengguna untuk dapat masuk ke akun
pengguna dalam aplikasi. Pada halaman Jogin, pengguna
memasukkan username dan password untuk dapat
mengakses halaman utama, serta tautan ke halaman register
apabila pengguna belum memiliki akun.

Sign In

| Usemame
‘ ’)i Password
— oG
Tidak punya akun?  Register

PintarPedia

Gambear. 10 Tampilan Halaman Login

Tampilan Halaman Home
Halaman Home ialah halaman utama dalam aplikasi.
Pada Gambar. 11 ditunjukkan halaman Home memiliki
beberapa fitur, yaitu
1) Fitur view untuk menampilkan artikel yang ingin
dibaca, seperti pada Gambar. 12
2) Fitur pencarian untuk memungkinkan pengguna
mencari artikel dengan kata kunci tertentu.
3) Tombol Navigasi
Tombol navigasi ini untuk mengarahkan pengguna ke
halaman dashboard dan bookmark.
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13.

53] - O

Home|
Artikel Saya
Bookmark

Profile

Selamat Datang dian Di Aplikasi PintarPedia!

WVA

PintarPedia

PintarPedia adalah aplikasi ensiklopedia online menyediakan akses
mudah ke berbagai informasi dan pengetahuan yang

berhubungan dengan budaya, sejarah, suku dan geografi . Jelajahi
berbagai artickel yang menurut anda menarik dengan mudah
menggunakan PintarPedia, tidak hanya membaca, anda bisa
mencoba membuat artikel anda sendiri mulai saat ini di PintarPedia.

Gambear. 13 Tampilan Halaman Dashboard

264

ISSN (Online) 2747-0563

Seminar Nasional Informatika Bela Negara (SANTIKA) Volume 4 Tahun 2024
SRS 5. Tampilan Halaman Artikel Saya
. Pada Gambar. 14 merupakan tampilan halaman yang berisi
= M M s | | daftar artikel yang telah diunggah pengguna. Dalam
halaman ini pengguna dapat membuat artikel baru,
o s foner e o - mengedit, menampilkan, dan menghapus artikel.
1 Budaya Toraje: Tradisi Unik..Tana Toraja di Sulawesi Selatant.|  Budaya 2024-06-1120:07:22 View
2 PAsalusul Candi Borobudur... Candi Borobudur dibangun pada ..|  Sejarah 2024-06-11 22:56:53 View Homsl |
- ARTIKEL SAYA
friket sy i Buat Article
I | o Judul Kategori Tanggal Status  Aksi |
Rl | | oo i | Buimva | 2000061200722 | Acceried | view |[ edit || petere |
2 Asal-usul Candi Borobudur: Sejarah 2024-06-11 22:56:53 Pending View Edit Delete ‘
Gambar. 11 Tampilan Halaman Home . .
P Gambar. 14 Tampilan Halaman Artikel Saya
e o ]
| - = Fitur buat artikel seperti pada Gambar. 15 memungkinkan
| Pr— TAMPILKAN ARTIKEL pengguna untuk mengunggah artikel, namun setiap artikel
s | Budaya Toraja: Tradisi Unik di Tana Toraja, Sulawesi Selatan yang dlunggah_ hams me.:n.dapa.t persemjua_n admln' Artikel
P — dalam aplikasi ini terdiri dari 4 kategori, yaitu Budaya,
et s o T, it b o o oty Pty b da Sejarah, Suku, dan Geografi.
kehidupan dan kebudayaan suku Toraja yang kaya dan menawan a o X
Home
S BUAT ARTIKEL
Artikel Saya ‘ Kategori
Budaya ‘v
Bookmark Budaya
Sejarah  E—
Profile Sujku
Tambahkan Ke Bookmark Geograll
Gambar. 12 Tampilan Halaman Fitur View (Tampilkan
Artikel)
Tampilan Halaman Dashboard
Halaman Dashboard merupakan halaman yang berisi
navigasi utama untuk mengarahkan pengguna ke fitur-fitur . . .
& . ne pensg Gambar. 15 Tampilan Halaman Fitur Buat Artikel
utama, seperti home, artikel Saya, bookmark, dan profil.
Tampilan Halaman Dashboard dapat dilihat pada Gambar. Tampilan Halaman Bookmark

Halaman Bookmark merupakan fitur yang memungkinkan
pengguna menyimpan artikel yang telah dibaca untuk akses
yang lebih cepat. Pengguna dapat melihat daftar artikel
yang telah ditandai dan mengaksesnya dengan mudah.

Tamﬁilan halaman Bookmark daﬁat dilihat Eada Gbr. 16.

BOOKMARK SAYA

No | Judul [

1 Fudava Toraja: Tradisi Unik di T. ‘ Budaya

Kategori Author Aksi

|
] |

dian

Profile ‘

Gambar. 16 Tampilan Halaman Bookmark
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7. Tampilan Halaman Profil
Gambar. 17 menunjukkan halaman profil pengguna, di
mana pengguna dapat mengakses dan mengelola informasi
akunnya. Pengguna dapat memperbarui data diri mereka,

seperti yang ditunjukkan pada Gambar. 18.

a

= o X
Home
S PROFILE SAYA
Artikel Saya
Bookmark
Nama dian maharani
Username dian
Email 4 dian@gmail.com

| Edit Profile

Gbr. 17 Tampilan Halaman Profil Saya

Home ‘
wdi
—— EDIT PROFILE

Artikel Saya ‘ Nama Lengkap

Bookmark
Y |
Profile (U Profil berhasil diupdate!
oK | —
Password
Konfirmasi Password
T
Edit Profile

Gambar. 18 Tampilan Halaman Fitur Edit Profil

8. Tampilan Manage Article
Halaman Manage Article merupakan halaman khusus
admin untuk mengelola artikel yang akan ditampilkan
dalam aplikasi. Pada halaman ini, memungkinkan admin
untuk memberikan persetujuan, menolak, dan menghapus
artikel yang telah diunggah oleh pengguna. Tampilan

halaman Bookmark dituni'ukkan ﬁada Gbr. 19.

ARTIKEL TERTUNDA

Dashboard

Artikel Saya No Judul | Kategori Tanggal [ Aksi |

1 Budaya Toraja Trad\swun\k‘ Budaya 2024-06-11 20:07:22 ‘ View Accept H Deny ‘ ‘

Bookmark

Profile

Gambar. 19 Tampilan Halaman Manage Article

B. Pengujian Black Box

Penelitian ini menggunakan metode uji coba black box untuk
memastikan fungsionalitas program berjalan dengan sempurna.
Metode ini dilakukan tanpa mengetahui kode pemrograman,
melainkan berfokus pada pengujian dari sudut pandang

pengguna. Berikut adalah contoh penerapan uji coba black box
pada aplikasi ini:

TABEL I
PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN LOGIN
No. | Pengujian Hasil yang | Hasil Kesimpula
Diharapka | Pengujia | n
n n
1 Username dan Sistem akan | Sesuai Valid
password menolak
kosong, lalu permintaan
klik login akses
dengan
mengeluark
an pesan
“Username
dan
Password
salah” .
2 Memasukkan Sistem akan | Sesuai Valid
username dan menolak
password permintaan
salah, lalu klik | akses
login dengan
mengeluark
an pesan
“Username
dan
password
salah”
3 Memasukkan Sistem akan | Sesuai Valid
username dan menolak
password akses
dengan akun dengan
yang belum mengeluark
terdaftar, lalu an pesan
klik login “Username
dan
Password
salah”
4 Memasukkan Sistem akan | Sesuai Valid
Username dan | mengarahka
Password n dan
benar, lalu klik | menampilka
login n halaman
Home
TABEL It
PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN REGISTRASI
No. | Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpula
Diharapkan | Pengujia | n
n
1 Mengisi semua | Sistem akan | Sesuai Valid
data dengan menyimpan
lengkap (nama, | data dan
username, dengan
email, pesan “akses
password, dan baru berhasil
konfirmasi ditambahkan
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password). ke username 5 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
{nama}”. tombol My mengarahka
Bookmark n pengguna
2 Mengisi semua | Sistem akan | Sesuai Valid ke halaman
data dengan menolak Bookmark
data yang sudah | permintaan
dimasukkan akses dap TABEL IV
sebelumnya. menampilka PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN TAMPILKAN ARTIKEL
n pesan
“uiemame No. | Pengujia | Hasil yang Hasil Kesimpul
sudah ada”. n Diharapkan | Pengujia | an
n
3 Mengisi Sistem akan | Sesuai Valid
password dan | menampilka 1 Menekan | Sistem akan | Sesuai Valid
konfirmasi N pesan tombol Menampilka
password ‘password Tambahk | n pesan
dengan data dan «
. . an ke Bookmark
yang tidak konfirmasi .
sama. password Bookmark | berhasil
tidak sama!” ditambahkan
TABEL III
PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN HOME TABEL V
PENGUIJIAN BLACK BOX HALAMAN DASHBOARD
No. | Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpula
Diharapkan | Pengujia n No. | Pengujian Hasil yang Hasil Kesimpula
n Diharapkan | Pengujian | n
1 Melakukan Sistem akan | Sesuai Valid 1 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
pencarian menampilka tombol Home mengarahka
dengan n artikel n pengguna
menuliskan yang ke halaman
keyword pada mengandung Home
kolom kata yang
pencarian dicari, baik 2 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
dari judul tombol Artikel | mengarahka
maupun isi Saya n pengguna
konten ke halaman
Artikel saya
2 Melakukan Sistem akan | Sesuai Valid dan
pencarian menampilka menampilka
dengan n artikel n daftar
memasukkan dengan artikel
kategori yang kategori
ingin dicari yang dicari 3 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
pada kotak tombol mengarahka
pencarian Bookmark n pengguna
ke halaman
3 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid Bookmark
tombol view mengarahka
n pengguna 4 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
ke halaman tombol Profile | mengarahka
tampilkan n pengguna
artikel dan ke halaman
menampilka Profile
n isi artikel
yang dipilih TABEL VI
PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN ARTIKEL SAYA
4 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
tombol merespon No | Pengujian | Hasil yang | Hasil Kesimpul
Dashboard dengan Diharapka | Pengujia | an
menampilka n n
n halaman
Dashboard 1 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
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tombol Buat | mengarahka “Apakah
Artikel n pengguna Anda yakin
ke halaman ingin
buat artikel menghapus
artikel ini?”
Menekan Sistem akan | Sesuai Valid dan terdapat
tombol view | menampilka dua tombol
n artikel konfirmasi
pada bagian berupa
tampilkan “yes” dan
artikel “no”.
Tombol
Menekan Sistem akan | Sesuai Valid “yes” untuk
tombol edit | memberikan menghapus
dengan akses artikel dan
status kepada tombol “no”
artikel pengguna jika tidak
pending untuk jadi
meng-edit menghapus
artikel dan artikel.
mengarahka
nke TABEL VIl
halaman PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN BUAT ARTIKEL
edit artikel No | Pengujian | Hasil yang | Hasil Kesimpul
Menekan Sistem akan | Sesuai Valid Diharapka | Pengujia | an
tombol edit | menolak n n
dengan permintaan 1 Memilih Sistem akan | Sesuai Valid
status akses meng- Kat . Ik
artikel edit artikel aregont memuncu
artikel an drop
accepted dan
i down
menunjukka o
n pesan p11¥han
“Tidak ;ztl‘tl;el
glapat . Budaya,
engedit .
Article yang Sejarah,
Suku, dan
sudah Geoorafi
dipublish” cogratl.
Menekan Sistem akan | Sesuai Valid 2 M.emasukka Sistem . Sesual Valid
tombol edit | menolak n judul menyediaka
4 . artikel n kotak teks
engan perminta
untuk
status akses meng- ..
artikel edit artikel engist
. judul
denied dan .
. artikel.
menampilka
B pesan 3 Memasukka | Sistem Sesuai Valid
Tidak .
Dapat n konten menyediaka
pat artikel n kotak teks
Mengedit
; untuk
Article yang ..
mengisi
sudah
ditolak!” konten
) artikel.
Menckan Sistem a1.<an Sesuai Valid 4 Menekan Sistem akan | Sesuai Valid
tombol menampilka .
tombol buat | menampilka
delete n pesan
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artikel, lalu | n pesan memasukka
tekan “OK” | “Data n kata sandi
artikel untuk proses
berhasil verifikasi,
ditambahka jika sudah
n”. Tombol benar maka
oke akan klik “ok”
mengarahka atau
n pengguna “cancel”
ke halaman untuk
Dashboard membatalka
n
TABEL V1II perubahan.
PENGUIJIAN BLACK BOX HALAMAN BOOKMARK
. . . . 3 Menekan | Sistem akan | Sesuai Valid

No. | Pengujia H.asﬂ yang Hasil . Kesimpul tombol mengarahka

n Diharapkan | Pengujia | an “«OK” n ke
n halaman edit

1 Menekan | Sistem akan | Sesuai Valid ﬁ;&iﬁé
tombol Menampilka dapat
Bookmark | n Artikel mengubah

yang sudah nama
ditandai atau lengkap,
di bookmark username,
untuk dibaca. email,

2 Menekan | Sistem akan | Sesuai Valid ﬁ;zlslsword
tombol Menghapus konfirmasi
hapus bookmark password.
bookmark | untuk Artikel Jika sudah

yang te lah merasa
sglesal benar maka
dibaca. klik tombol
edit profile.
TABEL IX
PENGUIJIAN BLACK BOX HALAMAN PROFIL 4 Menekan Sistem Sesuai Valid

No. | Pengujia | Hasil yang | Hasil Kesimpul tombol mengarahka

n Diharapka | Pengujian | an Cancel nke
n ‘halaman
profile saya.

1 Menekan | Sistem akan | Sesuai Valid ) )
tombol Menampilka 5 Menekan | Perubahan Sesuai Valid
Profile n halaman torpbol data yang

profile saya Edit tqlah .

yang Profile diperbarui

terdapat allca.n

nama, disimpan

username, oleh sistem,

dan email. kemudian
akan muncul

2 Edit Sistem Sesuai Valid pesan
Profile menampilka "Profil

n pesan berhasil di-
dimana update”.
meminta

User untuk
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TABEL X
PENGUJIAN BLACK BOX HALAMAN MANAGE ARTIKEL

Hasil Kesimpul
Pegujian | an

No. | Pengujian | Hasil yang

Diharapkan

1 Menekan
tombol

Manage
Artikel

Sistem akan | Sesuai Valid
menampilkan
halaman
yang
berisikan
pengajuan
penerbitan
artikel dari
User kepada
Admin untuk
mendapatkan

verifikasi.

Sistem akan | Sesuai Valid
menampilkan
status
tersebut pada
halaman

Artikel User

2 Menekan
tombol
Deny

3 Menekan
tombol
Accepted

Sistem akan | Sesuai Valid
menampilkan
status
tersebut pada
halaman

Artikel User

1V. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan
aplikasi desktop untuk untuk ensiklopedia budaya, sejarah,
suku, dan geografi menggunakan Java Swing. Aplikasi ini
mencakup fitur-fitur utama yang diperlukan untuk menjelajahi
artikel dalam berbagai aspek budaya, sejarah, suku, dan
geografi. Dari hasil dan pembahasan juga menunjukkan bahwa
aplikasi ini mampu meningkatkan akses informasi dan
memperkuat pemahaman pengguna serta meningkatkan minat
belajar pengguna dengan adanya fitur membuat artikel.

Uji coba oleh pengguna menunjukkan bahwa antarmuka
pengguna yang dirancang dengan Java Swing sangat intuitif
dan mudah digunakan. Secara keseluruhan, aplikasi ini
memberikan solusi yang efektif untuk mempelajari budaya,
sejarah, suku, dan geografi. Penelitian ini juga membuka
peluang untuk pengembangan lebih lanjut, seperti integrasi
dengan platform edukasi online atau penambahan fitur
personalisasi untuk meningkatkan pengalaman belajar
pengguna. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat
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berkontribusi pada peningkatan literasi dan pengetahuan
masyarakat tentang budaya, sejarah, suku, dan geografi.
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