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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi sangat cepat, banyak bidang kehidupan 

manusia, seperti bidang kesehatan, bidang pendidikan, bidang keuangan, bidang 

seni, dan lain-lainnya yang sudah mengimplementasikan teknologi informasi di 

dalamnya. Keinginan manusia untuk belajar meningkat seiring bertambahnya 

kebutuhan sumber daya manusia di masyarakat. Namun tidak semua orang dapat 

dengan mudah mendapat akses untuk belajar. Faktor tempat tinggal, waktu, dan 

ketersediaan akses transportasi menjadi salah satu penghambatnya. 

Konsultasi virtual menjadi salah satu solusi yang dapat dilakukan. 

Konsultasi virtual memungkinkan seseorang untuk mendapatkan ilmu, saran, 

masukan, atau bantuan dari seorang profesional di bidang tertentu tanpa harus 

bertemu untuk bertatap muka secara langsung. Aplikasi Ngampu dikembangkan 

untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Fitur utama yang ditawarkan dapat 

menjembatani masyarakat yang ingin belajar untuk bisa berkonsultasi dengan para 

ahli di bidangnya untuk menambah ilmu. 

Aplikasi Ngampu diuji dengan metode black box untuk menguji 

fungsionalitas aplikasi yang dilakukan oleh Quality Assurance.  Dari keseluruhan 

skenario pengujian, aplikasi Ngampu terbukti sembilan puluh satu persen lolos uji. 

Hanya terdapat empat bug minor yang tidak berkaitan secara langsung dengan 

teknologi WebRTC dan akan diperbaiki di pengembangan selanjutnya. Secara 

keseluruhan aplikasi Ngampu dapat dijalankan dan digunakan pada perangkat 

Android untuk melakukan panggilan video. 

 

Kata Kunci: Android, Konsultasi, Ngampu, Video, WebRTC 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology is very fast, many areas of life 

human beings, such as the health sector, the education sector, the financial sector, 

the field of art, and others have implemented information technology inside. The 

human desire to learn increases with the age of human resource needs in society. 

But not everyone can easily get access to learning. Factors of residence, time, and 

Availability of transportation access are one of the obstacles. 

Virtual consultation is one solution that can be done. Virtual consulting 

allows a person to get knowledge, advice, input, or assistance from a professional 

in a particular field without having to meet face-to-face. The Ngampu application 

was developed to meet those needs. The main features offered can bridge people 

who want to learn to be able to consult with para experts in their fields to gain 

knowledge. 

The Ngampu application was tested using the black box method to test 

application functionality performed by Quality Assurance. From the whole test 

scenario, the Ngampu application is proven to pass the test ninety-one percent. 

There are only four minor bugs that are not directly related to WebRTC technology 

will be improved in future developments. kindly All Ngampu applications can be 

run and used on the device Android to make video calls. 

 

Key Words: Android, Consultation, Ngampu, Video, WebRTC 

  


