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ABSTRAK

Dalam pengembangan sebuah aplikasi, pengujian sangat penting sebelum aplikasi
tersebut dirilis. Pengujian berdasarkan kualitas dengan menggunakan metode
Black Box mengutamakan pengujian fitur-fitur yang ada pada aplikasi, sehingga
dapat menemukan masalah yang mungkin terjadi pada aplikasi Gamelan VR Saron.
Metode Black Box berbasis Equivalence Partition ini menguji secara menyeluruh
aspek penggunaan aplikasi Gamelan VR Saron. Dalam pengujian ini, dibutuhkan
seleksi penggunaan berdasarkan test case, kemudian memastikan kualitas dari
fitur-fitur yang tersedia serta menemukan error function yang mungkin terjadi
dalam aplikasi. Sehingga pengujian pada aplikasi ini dapat menilai apakah aplikasi
tersebut sesuai dengan harapan dan rencana. Berdasarkan hasil pengujian yang
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan baik tanpa
ada error sesuai dengan yang telah direncanakan. Hasil pengujian ini dapat
dijadikan sebagai dokumentasi serta evaluasi untuk pengembangan aplikasi di

masa yang akan datang.

Kata Kunci: black box, equivalence partition, test case, error function, user.



ABSTRACT

In application development, testing is crucial before it is released. Testing based on
quality using Black Box prioritizes the application’s features to find problems in VR
Gamelan Saron. Black Box testing based on the Equivalence Partition method
thoroughly examined the aspects of the particular application. It is necessary to
select the usage based on test cases, then ensure the quality of the available
features to find error functions. Hence, the testing could assess whether it has met
expectations. Based on the results, this application could run well without any
errors. The results can work as documentation and evaluation for future

application development.

Keywords: black box, equivalence partition, test case, error function, user.
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