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Khen Muhammad Cahyo. “Talentnesia LMS Platform Untuk Pembelajaran Animasi 

(Sekawan Media)”. 

Pembimbing: (1) Kadek Suarjuna Batubulan, S.Kom., M.Kom. 
 

Laporan ini dibuat dengan membahas pengembangan platform pembelajaran daring 

berbasis LMS (Learning Management System) dengan nama "Talentnesia" khusus untuk 

pembelajaran animasi di Sekawan Media. Pembangunan platform ini bertujuan untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran animasi dengan memanfaatkan 

teknologi informasi. Penelitian ini dilaksanakan di Program Studi Pengembangan Perangkat 

Lunak Situs, Jurusan Teknologi Informasi, Politeknik Negeri Malang. 

Platform Talentnesia dirancang dengan berbagai fitur dan modul pembelajaran yang 

mendukung interaktifitas dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Penerapan 

konsep LMS memungkinkan manajemen materi, tugas, dan evaluasi menjadi lebih 

terstruktur dan mudah diakses.  

Hasil uji penggunaan menunjukkan bahwa para pengguna memberikan respons 

positif terhadap antarmuka yang ramah, kemudahan navigasi, dan fungsionalitas lainnya. 

Seperti pembuatan kursus yang diorganisir secara step by step dinilai rapi, dengan formulir 

input yang jelas pada setiap langkah dan tombol yang memudahkan pengguna untuk kembali 

ke langkah sebelumnya atau melanjutkan ke langkah berikutnya. Uji penggunaan ini 

bertujuan untuk mengevaluasi bagaimana pengguna merespons aplikasi Talentnesia yang 

telah dikembangkan.  

Dengan adanya platform ini, diharapkan pembelajaran animasi dapat menjadi lebih 

dinamis, kolaboratif, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. Implikasi dari 

pengembangan ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran animasi dan 

menciptakan lingkungan belajar yang inovatif. 

Laporan Akhir, Program Studi Pengembangan Perangkat (Piranti) Lunak Situs, 
Jurusan Teknologi Informasi, Politeknik Negeri Malang, 2023 
 
Kata Kunci: Talentnesia, LMS, pembelajaran animasi, teknologi informasi, inovasi 

Pendidikan.
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ABSTRACT 
Khen Muhammad Cahyo. "Talentnesia LMS Platform for Animation Learning (Sekawan 
Media)". 
Counseling Lecturer: (1) Kadek Suarjuna Batubulan, S.Kom., M.Kom. 

 
This report discusses the development of an LMS (Learning Management System) 

based online learning platform named "Talentnesia" specifically for animation learning at 
Sekawan Media. The development of this platform aims to improve the efficiency and 
effectiveness of the animation learning process by utilizing information technology. This 
research was conducted at the Site Software Development Study Program, Department of 
Information Technology, Malang State Polytechnic. 

The Talentnesia platform is designed with various features and learning modules that 
support interactivity and learner engagement in the learning process. The application of the 
LMS concept allows material management, assignments, and evaluations to be more 
structured and easily accessible. 

The results of the usability test showed that users responded positively to the friendly 
interface, ease of navigation, and other functionalities. For example, the course creation is 
organized in a step-by-step manner, with clear input forms at each step and buttons that 
allow users to return to the previous step or continue to the next step. This usability test aims 
to evaluate how users respond to the developed Talentnesia application. 

With this platform, it is expected that animation learning can be more dynamic, 
collaborative, and adaptive to technological developments. The implication of this 
development is expected to improve the quality of animation learning and create an 
innovative learning environment. 

 
 

Final Report, Program Studi Software Development Program, Department of Information 
Technology, State Polytechnic of Malang, 2023. 

 
 

Keywords: Talentnesia, LMS, animated learning, information technology, educational 
innovation. 
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PENDAHULUAN 
 
 

1.1. Latar Belakang 
 

Di era yang semakin digital, animasi telah menjadi salah satu bentuk seni yang paling 

populer dan relevan. Animasi tidak hanya digunakan dalam hiburan seperti film dan video 

game, namun juga menjadi alat penting dalam pendidikan, periklanan, dan banyak industri 

lainnya. Banyak individu dan organisasi pendidikan telah menyadari potensi besar animasi 

dalam menyampaikan pesan, mendidik dan menghibur. 

Namun bagi mereka yang ingin mempelajari animasi menghadapi kendala yang 

cukup besar, terutama di lingkungan pendidikan. Akses terhadap materi pembelajaran yang 

berkualitas seringkali terbatas, dan kurangnya alat yang tepat untuk mengembangkan 

keterampilan animasi membatasi kemampuan siswa untuk mencapai potensi mereka. Hal ini 

menggambarkan suatu tanda yang perlu dicari solusinya, yaitu pembelajaran berbasis 

animasi yang efektif dan mudah diakses. 

Alasan pemilihan project charter proyek ini adalah untuk mengatasi kendala yang 

dihadapi calon animator dan mahasiswa animasi dalam mengembangkan kemampuannya. 

Kita menghadapi situasi dimana sumber dan materi pembelajaran animasi yang berkualitas 

masih terbatas dan metode pembelajaran animasi tradisional seringkali tidak efektif. 

Selain itu, perkembangan teknologi telah membuka peluang baru dalam pembelajaran 

animasi, namun masih banyak orang yang belum memanfaatkannya secara maksimal. 

Keadaan inilah yang mendorong terciptanya aplikasi Talentnesia sebagai LMS khusus 

pembelajaran animasi. Aplikasi ini dirancang untuk mengatasi hambatan ini dan 

memungkinkan animator masa depan, pelajar animasi, dan instruktur mengakses sumber 

belajar interaktif berkualitas tinggi secara online dengan instruktur dan mengembangkan 

keterampilan animasi mereka secara lebih efektif. 

Keberhasilan project charter dan implementasi aplikasi Talentnesia akan membawa 

berbagai manfaat yang signifikan, yaitu sebagai berikut: 
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1. Aksesibilitas yang Meningkat : Siswa dan pelajar animasi lainnya akan 

mendapatkan akses lebih mudah ke sumber daya pembelajaran yang berkualitas 

tinggi. 

2. Efisiensi dalam Pembelajaran : Pembelajaran animasi akan menjadi lebih 

efisien dan terstruktur, membantu siswa mengembangkan keterampilan mereka 

dengan lebih cepat dan efektif. 

3. Kualitas Pembelajaran yang Lebih Tinggi : Dengan instruktur yang terhubung 

secara online dan offline, siswa akan mendapatkan panduan secara langsung dan 

umpan balik yang lebih baik dalam pengembangan keterampilan animasi mereka. 

4. Peningkatan Potensi Karir : Aplikasi Talentnesia akan membantu siswa 

mempersiapkan diri untuk karir di industri animasi yang kompetitif dengan 

peningkatan keterampilan dan portofolio yang lebih baik. 

1.2. Identifikasi Masalah 

Dalam topik pembahasan aplikasi Talentnesia, kita dapat mengindentifikasi sejumlah 

masalah yang berkaitan dengan keberadaan aspek-aspek umum dalam pembelajaran animasi. 

Berikut adalah temuan permasalahan yang mungkin dihadapi. 

1. Keterbatasan Aksesibilitas Materi Pembelajaran Animasi : Salah satu 

masalah yang dihadapi oleh calon animator dan pelajar animasi adalah 

keterbatasan aksesibilitas terhadap materi pembelajaran animasi berkualitas 

tinggi. Banyak sumber daya pembelajaran animasi yang baik hanya tersedia 

dalam bentuk buku, kursus fisik, atau materi online yang tersebar di berbagai 

platform. Hal ini menciptakan hambatan dalam mencari, mengakses, dan 

menggabungkan berbagai sumber daya pembelajaran. 

2. Kurangnya Interaksi dengan Instruktur : Pembelajaran animasi seringkali 

memerlukan umpan balik dan bimbingan dari instruktur yang berpengalaman. 

Namun, banyak pelajar menghadapi kesulitan dalam berinteraksi secara langsung 

dengan instruktur mereka, terutama jika mereka berada di lokasi geografis yang 

berjauhan. Hal ini dapat menghambat perkembangan keterampilan animasi 

mereka. 
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3. Kurangnya Struktur dalam Pembelajaran Animasi : Pembelajaran animasi 

yang efektif memerlukan struktur yang jelas, langkah-langkah yang terurut, dan 

pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip dasar animasi. Kurangnya 

panduan yang terstruktur dapat membuat siswa merasa kebingungan dan 

kehilangan motivasi. 

4. Kurangnya Kesempatan untuk Berkolaborasi dan Berbagi Pengalaman : 

Animasi seringkali melibatkan proyek-proyek kolaboratif, dan kesempatan untuk 

berbagi pengalaman dengan sesama animator adalah hal yang berharga. Namun, 

pelajar seringkali terbatas dalam hal ini, terutama jika mereka belajar sendiri atau 

secara online. 

5. Kurangnya Evaluasi dan Pengukuran Kemajuan : enting untuk memahami 

sejauh mana kemajuan individu dalam pembelajaran animasi. Namun, banyak 

metode pembelajaran yang tidak menyediakan alat yang memadai untuk 

mengukur perkembangan keterampilan animasi. 

Dengan mengidentifikasi masalah-masalah ini, kita dapat mengarahkan upaya dalam 

pengembangan aplikasi Talentnesia untuk mengatasi masalah-masalah tersebut dan 

menyediakan solusi yang inovatif dan efektif dalam pembelajaran animasi. 

1.2.1. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disampaikan, rumusan masalah utama 

yang menjadi inti dari Project Charter ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengatasi keterbatasan aksesibilitas terhadap materi pembelajaran 

animasi berkualitas tinggi dan mengintegrasikannya ke dalam platform 

Talentnesia? 

2. Bagaimana meningkatkan interaksi efektif antara siswa dan instruktur animasi 

melalui Talentnesia, terutama untuk siswa yang berkolaborasi jauh dengan 

instruktur? 

3. Bagaimana merancang struktur pembelajaran animasi yang efektif dan terstruktur 

melalui Talentnesia, sehingga siswa dapat memahami prinsip-prinsip dasar 

animasi dengan lebih baik? 
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4. Bagaimana menciptakan kesempatan bagi siswa untuk berkolaborasi dan berbagi 

pengalaman dalam lingkungan pembelajaran animasi di dalam Talentnesia? 

5. Bagaimana mengukur dan mengevaluasi kemajuan individu dalam 

pengembangan keterampilan animasi dengan menggunakan fitur-fitur evaluasi 

yang sesuai dalam Talentnesia? 

Rumusan masalah di atas mencerminkan inti permasalahan yang harus dipecahkan dalam 

pengembangan dan implementasi aplikasi Talentnesia sebagai solusi inovatif dalam 

pembelajaran animasi. Dengan merumuskan pertanyaan-pertanyaan ini, penelitian dan 

pengembangan aplikasi Talentnesia akan berfokus pada upaya mengatasi permasalahan- 

permasalahan kunci yang telah diidentifikasi dalam konteks pembelajaran animasi. 

1.2.2. Batasan Masalah 

Untuk merancang dan melaksanakan Project Charter ini, perlu adanya pemahaman 

tentang batasan-batasan yang relevan dengan permasalahan yang akan dihadapi. Batasan- 

batasan masalah ini bertujuan untuk menghindari penelitian yang terlalu luas dan tidak dapat 

dilaksanakan dengan sumber daya yang terbatas, seperti data, waktu, dan dana. Berikut 

adalah Batasan-batasan masalah yang harus diperhatikan : 

1. Keterbatasan Waktu : Penelitian ini akan terbatas pada periode waktu tertentu, 

dan tidak akan mencakup evolusi jangka panjang dalam pembelajaran animasi. 

Evaluasi akan didasarkan pada pencapaian dalam jangka waktu yang ditentukan. 

2. Keterbatasan Geografis : Meskipun aplikasi ini bersifat daring dan dapat 

diakses secara global, Project Charter ini akan berfokus pada sebagian wilayah 

tertentu yang merupakan pasar target awal aplikasi Talentnesia. 

3. Keterbatasan Pengguna : Pengguna yang akan menjadi subjek Project Charter 

terutama adalah siswa dan instruktur animasi, dengan penekanan pada pendidikan 

formal atau non-formal yang relevan. 

Batasan-batasan diatas akan membantu dalam menyusun lingkup Project Charter yang 

realistis dan mencapai hasil yang dapat dikelola dengan efisien, selain itu juga akan 

memastikan bahwa penelitian dan pengembangan aplikasi Talentnesia tetap berfokus pada 

permasalahan yang relevan dan dapat dipecahkan dengan sumber daya yang ada. 
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1.3. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah merancang, mengembangkan, dan 

mengimplementasikan aplikasi Talentnesia sebagai Learning Management System (LMS) 

khusus untuk pembelajaran animasi dengan fokus pada mengatasi permasalahan yang telah 

diidentifikasi. Tujuan khusus tersebut yaitu sebagai berikut : 

● Meningkatkan Aksesibilitas Pembelajaran : Mengintegrasikan materi 

pembelajaran animasi berkualitas tinggi ke dalam platform Talentnesia untuk 

meningkatkan aksesibilitas siswa terhadap konten yang relevan dan mutakhir. 

● Mengoptimalkan Interaksi antar Siswa-Instruktur : Mengembangkan fitur-fitur 

interaktif dalam Talentnesia untuk meningkatkan komunikasi dan keterlibatan efektif 

antara siswa dan instruktur animasi, terutama untuk siswa yang berkolaborasi jarak 

jauh. 

● Merancang Struktur Pembelajaran yang Efektif : Merancang struktur 

pembelajaran animasi yang terstruktur dan efektif di dalam Talentnesia, sehingga 

siswa dapat memahami prinsip-prinsip dasar animasi dengan lebih baik melalui 

metode pembelajaran yang inovatif dan terarah. 

● Fasilitas Kolaborasi dan Berbagi Pengalaman : Menciptakan fitur dan ruang di 

dalam Talentnesia yang memungkinkan siswa untuk berkolaborasi, berbagi 

pengalaman, dan saling belajar, menciptakan lingkungan pembelajaran animasi yang 

dinamis dan kolaboratif. 

● Mengimplementasikan Sistem Evaluasi yang Efektif : Mengimplementasikan fitur 

evaluasi di dalam Talentnesia untuk mengukur dan mengevaluasi kemajuan individu 

siswa dalam pengembangan keterampilan animasi. Menyediakan mekanisme yang 

sesuai untuk memberikan umpan balik dan rekomendasi perbaikan. 

Selain itu, implementasi pengembangan aplikasi Talentnesia ini diharapkan akan 

memberikan berbagai manfaat yaitu sebagai berikut : 

● Aksesibilitas yang Meningkat : Siswa dan pelajar animasi akan memiliki akses lebih 

mudah ke sumber daya pembelajaran berkualitas tinggi, yang memungkinkan mereka 

untuk mengembangkan keterampilan animasi dengan lebih baik. 
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● Interaksi yang Ditingkatkan : Siswa akan dapat berinteraksi lebih efektif dengan 
instruktur mereka, terutama jika mereka berada di lokasi yang berjauhan. 

● Kualitas Pembelajaran yang Lebih Tinggi : Siswa akan mendapatkan panduan 

langsung dan umpan balik yang lebih baik dalam pengembangan keterampilan 

animasi merek 
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BAB 2 

DASAR TEORI 

 
1.1. Landasan Teori 

Landasan teori penelitian ini didasarkan pada sejumlah sumber acuan yang 

memberikan dasar konseptual dan teoritis untuk pengembangan aplikasi Talentnesia sebagai 

Learning Management System (LMS) khusus untuk pembelajaran animasi. Sumber-sumber 

acuan ini mencakup aspek-aspek penting pembelajaran animasi, desain pembelajaran 

berbasis teknologi, dan konsep-konsep terkait yang menjadi dasar pemikiran dalam 

penelitian ini. 

1. User Experience – Jakob Nielsen (2003) : 

- Definisi: User Experience (Pengalaman Pengguna) mencakup setiap interaksi 

dan persepsi yang dialami oleh pengguna saat berinteraksi dengan produk atau 

sistem tertentu. Ini mencakup aspek-aspek emosional, praktis, dan kognitif, 

dan menciptakan keseluruhan impresi pengguna terhadap pengalaman 

tersebut. 

- Konsep: Prinsip-prinsip desain UX yang dikemukakan oleh Jakob Nielsen 

menyoroti berbagai aspek yang dapat mempengaruhi kualitas pengalaman 

pengguna. Kejelasan (clarity) menekankan pada pemahaman yang mudah 

terhadap tujuan dan fungsi produk. Konsistensi memastikan keseragaman 

dalam desain untuk menghindari kebingungan pengguna. Umpan balik 

memberikan respons terhadap tindakan pengguna, memandu mereka melalui 

proses interaksi. Keluwesan dalam penggunaan menunjukkan sejauh mana 

produk dapat disesuaikan dengan berbagai kebutuhan pengguna. 

2. Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) – Koehler & 

Mishra (2009) : 

- Definisi : TPACK adalah model yang mengidentifikasi dan mengintegrasikan 

pengetahuan tentang teknologi (T), pedagogi (P), dan konten (C) dalam 
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konteks pembelajaran, menekankan hubungan dan keseimbangan antara 

ketiganya. 

- Konsep : TPACK menyoroti pentingnya penyelarasan antara teknologi, 

pedagogi, dan konten untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

efektif. Integrasi yang baik dari ketiga komponen ini diperlukan agar 

teknologi dapat mendukung pengajaran dan pemahaman materi pembelajaran 

dengan lebih baik. TPACK mendorong guru untuk merancang pembelajaran 

yang memadukan teknologi dengan metode pengajaran yang sesuai dan 

mempertimbangkan karakteristik khusus dari materi pembelajaran. 

3. Gamification Theory in Learning – Deterding et al. (2011) : 

- Definisi : Gamifikasi melibatkan penggunaan elemen-elemen permainan, 

seperti skor, tantangan, dan penghargaan, dalam konteks non-game untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna. 

- Konsep : Teori ini menunjukkan bahwa penggunaan elemen permainan dapat 

memberikan dorongan motivasi yang signifikan dalam konteks pembelajaran. 

Penerapan yang bijak dari elemen gamifikasi dapat mencakup memberikan 

reward atau pengakuan atas pencapaian, menyusun tantangan yang menarik, 

dan memanfaatkan mekanisme skor untuk meningkatkan keterlibatan. Hal ini 

dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, 

memotivasi siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran, dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih berkesan. 



 

 

 

BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
3.1. Proses Bisnis 

Semua diagram yang dicantumkan disini merupakan beberapa diagram yang telah 

dibuat di Sekawan Media untuk diterapkan pada aplikasi Talentnesia dan untuk menampilkan 

diagram ini terdapat batasan dari pihak Sekawan Media. 

 
3.1.1. Bisnis Proses Saat Ini 

Gambar 1. BPMN Penyampaian Materi 
 
 

BPMN adalah Business Process Model Notation diagram yang menggambarkan 

bagaimana proses bisnis dalam aplikasi kita sebenarnya bekerja tanpa melibatkan 

keterkaitan sistem apa pun. 

BPMN diatas merupakan gambaran BPMN bagaimana proses penyampaian materi 

di aplikasi Talentnesia diawali dari super admin memilih kelas, menambahkan materi 

pembelajaran, dan menambahkan mentor atau guru yang akan menginstruksikan dan 

memimpin kelas. Siswa dan guru kemudian dapat melihat materi di kelas, dan guru akan 

menjadwalkan live session di kelas yang telah dibuat. Terakhir, siswa dan guru dapat 

mengikuti live session tersebut dan guru akan memberikan materi yang sesuai untuk kelas. 
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3.1.2. Sitemap Diagram 

Gambar 2. Sitemap Diagram role Student 
 
 

Sitemap Diagram adalah diagram yang digunakan untuk merinci halaman dan 

subhalaman aplikasi yang sedang dikembangkan sehingga tidak terjadi kebingungan ketika 

desainer UIUX  membuat desain halaman untuk aplikasi. 

Sitemap Diagram di atas merupakan gambaran halaman dan subhalaman yang akan 

muncul pada akun dengan role Student. 
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3.1.3. Feature Diagram 

Gambar 3. Feature Diagram role Student 
 
 

Feature Diagram adalah diagram yang digunakan untuk mendeskripsikan fitur-fitur 

yang akan muncul pada halaman yang dibuat dalam Sitemap Diagram. 

Feature Diagram di atas adalah gambaran fungsionalitas halaman yang 

direpresentasikan dalam Sitemap Diagram pada akun dengan role Student. 

 
3.1.4. User Story 

 

Gambar 4. User Story role Student 
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User Story adalah diagram dari framework Agile yang digunakan untuk 

menggambarkan bagaimana cerita pengguna berinteraksi dengan fungsionalitas aplikasi kita. 

Daripada menggunakan Use Case Diagram, Sekawan Media lebih memilih menggunakan 

User Story Diagram karena selain dapat menggambarkan fitur-fitur yang akan dimiliki setiap 

pengguna juga membantu menggambarkan diagram BPMN untuk membantu analisa model 

bisnis yang akan muncul di BPMN diagram. 

User Story Diagram di atas adalah gambaran awal hingga akhir tentang bagaimana 

seorang pengguna dengan role Student akan menggunakan aplikasi Talentnesia untuk 

melakukan aktivitas pembelajaran. 

 
3.1.5. Desain Usulan 

Di bawah ini beberapa desain landing page aplikasi Talentnesia yang dibuat oleh 

tim UIUX Sekawan Media. 

 
Gambar 5. Desain Landing Page Talentnesia 
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BAB 4 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 

3.1. Hasil Implementasi Desain 

Pada sub bab ini akan membahas tentang implementasi dari desain yang telah 

dituliskan pada BAB sebelumnya. Sub bab ini akan memiliki sub sub bab yang menunjukkan 

implementasi dari desain masing-masing fitur yang dimiliki oleh system serta diberikan 

penjelasan atau pembahasan sedetail mungkin sehingga pembaca memahami dengan baik. 

 
3.1.1. Implementasi Desain Landing Page 

 

Gambar 6. Implementasi Section Hero Landing Page 
 
 

Implementasi desain diatas merupakan section Hero pada halaman Landing page 

aplikasi Talentnesia. 
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Gambar 8. Implementasi Section Kursus Populer Landing Page 

 

 

 
 
 
 

 
Gambar 7. Implementasi Section Kategori Pembelajaran Landing Page 

 
 

Implementasi desain diatas merupakan section Kategori pembelajaran apa saja yang 

ada di website Talentnesia. 
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Gambar 10. Implementasi Section Partner Landing Page 

 

 

 
 
 
 

Implementasi desain diatas merupakan section daftar pembelajar yang popular di 

website Talentnesia. 

 
Gambar 9. Implementasi Section Testimonial Landing Page 

 
 

Implementasi desain diatas merupakan section Testimoni dari para siswa yang 

menggunakan website Talentnesia. 
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Gambar 12. Implementasi Dashboard role Modul Manager 

 

 

 
 
 
 
 
 

Implementasi desain diatas merupakan section Partner yang bekerja sama dengan 

website Talentnesia. 

 
Gambar 11. Implementasi Section Footer Landing Page 

 
 

Implementasi desain diatas merupakan section pada bagian Footer yang akan 

digunakan pada seluruh halaman yang ada di website Talentnesia. 

 
3.1.2. Implementasi Desain Dashboard (Role Modul Manager) 
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Implementasi diatas merupakan halaman Dashboard pada role Modul Manager di 

Talentnesia, yang memberikan informasi kepada Modul Manager tentang seputar 

pendapatan dari course, course yang dibuat, total siswa pada course nya, dll. 

 
3.1.3. Implementasi Desain Daftar Kursus (Role Modul Manager) 

Gambar 13. Implementasi Daftar Kursus role Modul Manager 
 
 

Implementasi desain diatas merupakan halaman Daftar Kursus yang telah dibuat oleh 

tiap Modul Manager. 
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Gambar 15. Implementasi Detail Kursus 

 

 

 
 
 
 

3.1.4. Implementasi Desain Daftar Kursus (Role Modul Manager) 

Gambar 14. Implementasi Bundel Kursus role Modul Manager 
 
 

Implementasi desain diatas merupakan halaman Daftar Bundle Kursus yang telah 

dibuat oleh tiap Modul Manager. 

 
3.1.5. Implementasi Desain Detail Kursus (Role Modul Manager) 
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Implementasi desain diatas merupakan halaman Detail dari tiap-tiap kursus yang 

telah dibuat. 

 
3.1.6. Implementasi Desain Dashboard (Role Admin) 

 

Implementasi desain diatas merupakan halaman Dashboard pada user dengan role 

Admin. Dashboard admin diatas menampilkan semua informasi tentang website 

Talentnesia. 

 

3.2. Hasil Pengujian Sistem 

Pada sub bab ini akan membahas pengujian system yang dilakukan pada local 

computer yang digunakan selama proses pengembangan. Pengujian dilakukan untuk melihat 

hasil apakah sudah sesuai dengan kebutuhan client Sekawan Media. 

3.2.1. Pengujian Fungsionalitas 
Pada sub bab ini akan dijelaskan tentang pengujian aplikasi dari segi fungsionalitasnya 

a) Lingkungan Pelaksanaan Pengujian 

Pengujian tugas akhir ini dilakukan pada perangkat yang ada pada Tabel 1. 
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Perangkat Uji Sisi Pengguna Sisi Server 
Aplikasi Web Web 
Jenis Perangkat Laptop Laptop 
Prosesor Apple Chip M1 Apple Chip M1 

 

Table 1. Perangkat Pengujian Sistem 
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b) Pengujian Data Toko 

Pada bagian ini akan dijelaskan pengujian fitur untuk memasukkan data kursus baru yang 

akan dibuat oleh user dengan role Modul Manager pada area Dashboard Modul Manager. 
Test ID TUC001 
Tujuan Test Mengecek apakah sistem dapat melakukan masukan data 

kursus dengan tepat 
Kondisi Awal User berada pada halaman masukan data kursus 

 

Data Input Prosedur 
pengujian 

Hasil yang 
diharapkan 

Hasil yang 
diperoleh Kesimpulan 

Data kursus User membuat Data kursus yang Data kursus Pengujian fitur 
“Laravel for data kursus baru dibuat akan masuk ke dalam pembuatan data 
Beginner” yang melalui form input masuk ke   dalam basis data dan kursus berhasil 
id dan uuid nya data kursus. basis data dan tampil pada dilakukan 
akan degenerate  dapat tampil di halaman daftar  
secara otomatis  halaman daftar kursus dan  
oleh system.  kursus dan detail detail kursus  

  kursus pada   
  halaman Daftar   
  Kursus user   
  pembuat.   

Table 2. Pengujian Fitur Membuat Data Kursus Aplikasi Talentnesia 
 
 

3.2.2. Pengujian Terhadap Pengguna 

Selain pengujian yang dilakukan untuk melihat kesesuaian masukan dengan keluaran 

lewat pengujian fungsional, dilakukan juga pengujian yang dilakukan kepada pengguna 

untuk mengetahui kesesuaian proses yang ada dalam sistem dengan fakta yang ada di 

lapangan. Pengujian dilakukan dengan skenario pengguna melakukan operasi pada aplikasi. 

Setelah melakukan penggunaan aplikasi, pengguna melakukan pengisian kuesioner. 

No. Course 
Title 

Course 
Subtitle 

Descrpition Price Old 
Price 

Image Slug Status 

1 Laravel Fullstack Lorem 3.00 1.00 Uploads/course/laravel.png Laravel- Published 
 for Development Ipsum is    for-  
 Beginner with Laravel simply    beginner  
   dummy text      
   of the      
   printing and      
   typesetting      
   industry.      

Table 3. Data Kursus Yang Akan Dibuat 
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Data pada tabel diatas merupakan data yang akan dimasukkan ke dalam table course 

yang berada di dalam basis data yang digunakan oleh aplikasi. Kolom price dan old_price 

akan digunakan ketika user Modul Manager mengedit data pada kursus tersebut dan ingin 

mengubah nilai dari harga yang sebelumnya sudah ditentukan. 
 

No. Pertanyaan Sangat 
Setuju Setuju Kurang 

Setuju 
Tidak 
Setuju 

1 Aplikasi mengirim data dengan cepat ke 
server 90.00% 80.00% 0% 0% 

2 Tampilan aplikasi adalah tampilan yang 
user friendly 80.00% 60.00% 0% 0% 

3 Server dapat menanggapi permintaan data 
dari client dengan cepat 80.00% 60.00% 0% 0% 

Table 4. Hasil Kuesioner 
 
 

Pertanyaan yang terdapat dalam kuesioner di atas berasal dari kesimpulan yang 

diambil selama pertemuan evaluasi kemajuan pengerjaan website Talentnesia di Sekawan 

Media pada fase 1. Dalam pertemuan tersebut, tim kami secara cermat mengevaluasi 

sejumlah aspek penting pembuatan website ini. Evaluasi melibatkan analisis mendalam 

terhadap desain tampilan, fitur-fitur yang akan diimplementasikan, serta tingkat user- 

friendliness dari fitur-fitur yang telah berhasil dikembangkan hingga saat itu. 

Diskusi kami mencakup pertimbangan mendalam terhadap antarmuka pengguna, 

navigasi yang efisien, dan keberlanjutan fungsionalitas website. Kami juga mengevaluasi 

responsivitas desain terhadap berbagai perangkat, sehingga memastikan pengalaman 

pengguna yang optimal. Selain itu, kami memberikan perhatian khusus pada fitur-fitur yang 

telah diintegrasikan dan sejauh mana fitur-fitur tersebut memenuhi kebutuhan pengguna. 

Hasil kesimpulan dari pertemuan tersebut diintegrasikan secara komprehensif sebagai 

dasar untuk merancang kuesioner. Setiap pertanyaan dirancang dengan cermat untuk 

mencerminkan fokus evaluasi dan tujuan pengembangan website Talentnesia. Proses ini 

memastikan bahwa kuesioner mencakup aspek-aspek yang krusial dan relevan, guna 

mendapatkan tanggapan yang bermanfaat dalam mendukung perbaikan dan pengembangan 

lebih lanjut dari website ini. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1. Kesimpulan 

Dengan merinci teori-teori pembelajaran yang relevan, proyek Talentnesia sebagai 

platform pembelajaran animasi memiliki dasar konseptual yang kuat untuk mendukung 

pengalaman pembelajaran yang inovatif dan efektif. Konsep konstruktivisme, 

pembelajaran berbasis masalah, sosial konstruktivisme, gamifikasi, dan pembelajaran 

multimedia memberikan landasan yang kokoh untuk memandu pengembangan modul 

pembelajaran. 

Pada tahap implementasi, kami melakukan uji coba modul pembelajaran ini dengan 

melibatkan 10 orang peserta dari Sekawan Media. Uji coba dilakukan melalui 

serangkaian pengujian yang dipimpin oleh Product Manager (PM). Hasil uji 

menunjukkan bahwa 80% dari peserta memberikan umpan balik positif, menegaskan 

bahwa Talentnesia sesuai dengan kebutuhan pengguna di lapangan dalam pembelajaran 

animasi. 

Rapat evaluasi ini menjadi landasan bagi langkah-langkah selanjutnya dalam 

pengembangan Talentnesia, memastikan bahwa platform ini terus memberikan 

kontribusi positif bagi pengalaman pembelajaran di bidang animasi. 

5.2. Saran 

1. Mengimplementasikan startegi gamifikasi dengan bijak untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran animasi. 

2. Berfokus pada pembelajaran berbasis masalah untuk memberikan konteks nyata 

dalam memahami konsep animasi. 

3. Memanfaatkan kekuatan multimedia untuk meningkatkan pemahaman siswa melalui 

penggunaan gambar, video, dan animasi. 

4. Memberikan umpan balik positif yang segera untuk meningkatkan motivasi siswa 

dalam pembelajaran animasi. 



24 

 

 

 
 

5. Selalu mengupdate dan menyesuaikan konten pembelajaran dengan perkembangan 

terbaru dalam industri animasi. 

6. Mengevaluasi efektivitas pembelajaran secara berkala dan mengembangkan 

perbaikan berkelanjutan berdasarkan umpan balik pengguna. 

 
Dengan saran-saran tersebut, diharapkan Talentnesia dapat menjadi wadah 

pembelajaran animasi yang memotivasi, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan 

teknologi. 
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BUKTI PENGUMPULAN KEBUTUHAN SISTEM 
 
 

Gambar 16. Pengumpulan Kebutuhan Sistem (Pengerjaan Proyek) di GitLab Sekawan Media 
 
 
 

Gambar 17. Pengumpulan Kebutuhan Sistem Diagram Talentnesia 
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BUKTI PELAKSANAAN MAGANG 
 
 
 

Gambar 18. Workshop Fullstack Laravel SMKN 6 
 

Gambar 19. Workshop Fullstack Laravel SMKN 6 



 

 

 
 

 
Gambar 20. Workshop Fullstack Laravel SMKN 6 

 

Gambar 21. Workshop ReactJS SMKN 6 
 

Gambar 22. Workshop ReactJS SMKN 6 



 

 

 

LAMPIRAN 3 
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