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INTISARI

Jihan Neli Ariani, C1857201066, 2022. Perancangan E-Pedoman Kegiatan
Kemahasiswaan Berbasis Android, Pembimbing I Ferdiyani Haris,
M.Kom., Pembimbing Il Rommi Kaestria, M.Kom.

Buku pedoman kegiatan kemahasiswaan selalu direvisi setiap tahun
ajaran baru, untuk mencetak buku ini pihak institusi memerlukan dana tersendiri
dalam proses pencetakan buku tersebut, disamping itu juga buku pedoman dalam
bentuk fisik tidak dapat bertahan lama dibandingkan dengan buku digital bisa saja
buku hilang/rusak.

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kualitatif pendekatan deskriptif. Pada tahap ini penulis menggunakan metode
perancangan sistem dengan model Prototype sebagai kerangka kerja penelitian.
Terkait hasil temuan yang didapatkan oleh penulis, maka penulis mengambil
pemikiran atau solusi yaitu dengan merancang E-pedoman kegiatan
kemahasiswaan yang dapat mengatasi permasalahan yang terjadi pada sistem yang
sedang berjalan. Secara keseluruhan rancangan yang penulis rancang tersebut
dapat meminimalisir permasalahan yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan.

Berdasarkan hasil dari perhitungan kuesioner menggunakn metode Skala
Likert, dengan 10 pernyataan yang diajukan kepada 20 responden dapat
disimpulkan bahwa perancangan E-pedoman Kegiatan Kemahasiswaan Berbasis
Android sudah layak memperoleh nilai interpretasi 91,2% dapat disimpulkan
bahwa perancangan ini dapat diterima oleh responden.

Kata Kunci : Android, E-Pedoman Kemahasiswaan, Perancangan.
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ABSTRACT

Jihan Neli Ariani, C1857201066, 2022. Perancangan E-Pedoman Kegiatan
Kemahasiswaan Berbasis Android, Supervisor | Ferdiyani Haris,
M.Kom., Supervisor 1l Rommi Kaestria, M.Kom.

The manual for student activities is always revised every new school
year, to print this book the institution needs its own funds in the process of
printing the book, besides that the manual in physical form cannot last long
compared to a digital book, it could be that the book is lost / damaged.

The type of research used in this study is a qualitative research
descriptive approach. At this stage, the author uses a system design method with a
Prototype model as a research framework. Regarding the findings obtained by the
author, the author takes thoughts or solutions, namely by designing E-guidelines
for student activities that can overcome problems that occur in the ongoing
system. Overall, the design that the author designed can minimize problems that
occur in the running system.

Based on the results of the questionnaire calculation using the Likert
Scale method, with 10 statements submitted to 20 respondents, it can be
concluded that the design of the Android-Based Student Activity E-guidelines is
worthy of obtaining an interpretation value of 91.2%, it can be concluded that this
design is acceptable to respondents.

Keywords : Android, Student E-Guidelines, Design.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Buku Pedoman Kegiatan Kemahasiswaan merupakan panduan
pelaksanaan kegiatan organisasi kemahasiswaan di STMIK Palangkaraya.
Melalui buku ini diharapkan organisasi kemahasiswaan di STMIK
Palangkaraya yang terdiri atas Badan Legislatif Mahasiswa (BLM), Badan
Eksekutif Mahasiswa (BEM), Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) dan
Himpunan Mahasiswa Jurusan (HMJ), dapat melaksanakan kegiatan
mahasiswa yang tertib dan terarah. Buku pedoman kegiatan kemahasiswaan
di STMIK Palangkaraya berisikan tentang lembaga kemahasiswaan, struktur
organisasi kemahasiswaan, standar prosedur kegiatan kemahasiswaan,
ketentuan pokok kegiatan kemahasiswaan, ketentuan umum mengenai
administrasi, ketentuan menganai pelaksanaan kegiatan dan alur kegiatan

kemahasiswaan.

Buku pedoman kegiatan kemahasiswaan selalu direvisi setiap tahun
ajaran baru, untuk mencetak buku ini pihak institusi memerlukan dana
tersendiri dalam proses pencetakan buku tersebut, disamping itu juga buku
pedoman dalam bentuk fisik tidak dapat bertahan lama dibandingkan
dengan buku digital bisa saja buku hilang/rusak. Buku pedoman dalam
bentuk fisik juga dapat menyulitkan mahasiswa untuk mengakses dan
mencari informasi dengan cepat, karena tidak semua mahasiswa selalu

membawa buku tersebut kemana-mana. Maka dari itu agar terjadinya



penghematan biaya dan keterbatasan lainnya akan lebih baik jika kampus
memanfaatkan teknologi untuk menjadikan buku itu sebagai e-pedoman

berbasis android.

Dari pemaparan latar belakang di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah “E-PEDOMAN
KEGIATAN KEMAHASISWAAN BERBASIS ANDROID PADA

STMIK PALANGKARAYA”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan pokok
permasalahan dari penelitian ini adalah ”bagaimana merancang E-
pedoman Kegiatan Kemahasiswa Berbasis Android pada STMIK

Palangkaraya ?”

1.3 Batasan Masalah

Dalam perancangan E-pedoman kegiatan mahasiswa berbasis
Android, maka dalam penulisan ini penulis membatasai permasalahan agar

pembahasan tidak menyimpang dari tujuan sebagai berikut.

1. Materi yang ada didalam E-pedoman ini diambil dari buku pedoman
kegiatan kemahasiswaan STMIK Palangkaraya tahun 2019.

2. Penelitian ini  membahas perancangan E-pedoman kegiatan
kemahasiswaan di STMIK Palangkaraya.

3. E-pedoman kegiatan kemahasiswaan hanya menampilkan informasi

buku pedoman kegiatan mahasiswa di STMIK Palangkaraya, meliputi



Badan Legislatif Mahasiswa (BLM), Badan Eksekutif Mahasiswa
(BEM), Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) dan Himpunan Mahasiswa
Jurusan (HMJ).

Hasil perancangan berupa E-Pedoman kegiatan kemahasiswaan
berbasis Android.

Ruang lingkup penelitian adalah Bidang Kemahasiswaan STMIK

Palangkaraya.

6. Perancangan E-pedoman Kegiatan Kemahasiswaan menggunakan

perangkat lunak Figma dan Draw.io.

Perancangan E-Pedoman ini hanya sampai pada tahap perancangan
antarmuka saja dan tidak membangun aplikasi.

Hasil rancangan ditunjukan kepada Bidang Kemahasiswaan dan

Mahasiswa STMIK Palangkaraya.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Adapun tujuan dan manfaat yang hendak dicapai dari penelitian ini

adalah sebagai berikut

1.

Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk Merancang E-pedoman
Kegiatan Mahasiswa Berbasis Android.

Manfaat

a. Bagi pengguna



Memudahkan mahasiswa melihat di mana pun dan kapan pun

informasi pada buku Pedoman Kegiatan Kemahasiswaan tanpa

membuka buku kembali.

b. Bagi penulis

1) Menerapkan ilmu pengetahuan yang didapat pada bangku
perkuliahan dan mengimplementasikannya pada dunia nyata.

2) Menambah wawasan dan pengetahuan penulis mengenai cara
perancangan aplikasi menggunakan android.

3) Sebagai salah satu syarat penulisan Tugas Akhir pada STMIK
Palangkaraya.

c. Bagi STMIK Palangkaraya

1) Sebagai bahan referensi, dan menambah koleksi karya ilmiah
pada perpustakaan kampus STMIK Palangkaraya.

2) Menambah ilmu pengetahuan dan sebagai rujukan bagi penulis

selanjutnya.

1.5 Sistematika Penulisan

Untuk memperjelas garis keras penyusunan Tugas Akhir,

maka sistematika Tugas Akhir dalam penelitian ini antara lain :

BAB | : PENDAHULUAN

Menjelaskan tentang “Pendahuluan” yang menguraikan
latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,

tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan.



BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan tentang berbagai konsep dasar
teori, pemodelan yang digunakan, perangkat lunak yang
digunakan serta kajian penelitian terdahulu yang berkaitan

dengan penelitian yang dilakukan.

BAB Ill : METODE PENELITIAN

Bab ini berisi jenis penelitian, desain penelitian, batasan
istilah, data dan sumber data, instrument penelitian teknik
analisis dan prosedur pengumpulan data, tinjauan umum (objek

penelitian) dan desain sistem.

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil, pembahasan, membahas temuan-
temuan vyang dilakukan untuk memberikan solusi dan

pembahasan hasil kuisioner (jika diperlukan).

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi kesimpulan yang didapat dari
pembahasan pada bab- bab sebelumnya dan saran yang
diharapkan dapat memberi manfaat untuk pengembangan sistem

yang telah dibuat.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Dasar Teori

Pada bab ini diuraikan tentang dasar-dasar teori yang berkaitan

dengan topik penelitian.

2.1.1 Perancangan
Menurut Soetam Rizky (2011:140), perancangan adalah
sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan
dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta didalamnya
melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan
juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya.
2.1.2 Pedoman
Pedoman merupakan buku yang digunakan sebagai acuan
untuk mendapatkan informasi dan petunjuk dalam melakukan suatu
kegiatan. Bertujuan untuk memandu dan memberikan tuntunan kepada
pembaca dalam melakukan langkah-langkah yang akan dilakukan di
buku tersebut.
2.1.3 Kegiatan
Menurut Ramlan Surbakti (2010:151), kegiatan adalah bagian
dari program yang dilaksanakan oleh satu atau beberapa satuan kerja

sebagai bagian dari pencapaian sasaran terukur pada suatu program.



2.1.4 Kemahasiswaan

Bidang Kemahasiswaan merupakan bagian dari sistem
Pendidikan ~ Tinggi yang mencakup proses perencanaan,
pengorganisasian, pengaturan, pengelolaan, pengendalian dan
pendanaan mahasiswa, serta evaluasi kegiatan ekstra kurikuler yang
meliputi  pengembangan  penalaran  keilmuan  mahasiswa,
pengembangan minat dan kegemaran, peningkatan kesejahteraan
mahasiswa serta usaha penunjangnya.

2.1.5 Android

Android adalah software platform yang open source untuk
mobile device Android berisi sistem operasi, middleware dan aplikasi-
aplikasi dasar. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi. Basis OS Android adalah
kernel linux 2.6 yang telah dimodifikasi untuk mobile device.

Menurut li dalam (Ariyanto, 2018), Android merupakan
sebuah sistem operasi telepon seluler dan computer tablet layar sentuh
yang berasis linux.

Menurut Supardi (2017:1) Android merupakan sebuah sistem
operasi berbasis Linux yang digunakan untuk telepon seluler (mobile),
seperti telepon pintar (smartphone) dan komputer tablet (PDA).

Adapun beberapa kelebihan dari sistem operasi Android

adalah sebagai berikut:



1) Dukungan Produsen Hardware
Smartphone dengan sistem operasi Android kini menjadi sangat
populer dan digemari. Hal ini tak lepas dari dukungan produsen
hardware, seperti Sony dengan Xperia-nya, Samsung dengan Galaxy-
nya, HTC, LG, Sharp, Fujitsu, Infinix, Xiaomi, Oppo , Vivo, Realme
dan berbagai merek lainnya.
2) Praktis dan Banyak Aplikasi Tersedia
Android sangat nyaman digunakan untuk browsing,
download, bermain game, belajar dan lainnya hanya dengan
berlangganan paket internet atau WiFi. Selain itu Android dapat
digunakan sebagai modem atau hotspot.
Sistem Operasi Android memiliki arsitektur yang terdiri dari
Application Widgets, Application Fromeworks, Libraries, Android Run

Time dan Linux Kernel.

Applications and Widgets

Application Framework

Libraries Android Runtime
| sianager | | ramewor | | SQte | [ Gore braries
e e

Linux Kernel

Gambar 2. 1. Arsitektur Android



Berikut penjelasan dari masing — masing komponen pada arsitektur

Android sebagai berikut :

1) Application dan Wedgets
Layer yang berhubungan dengan aplikasi saja, dimana biasanya
aplikasi yang di download kemudian di instalasi dan dijalankan
aplikasi tersebut.

2) Application Fromeworks
Layer dimana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan yang
akan dijalankan di sistem operasi Android, karena pada layer inilah
aplikasi dapat dirancang dan dibuat, seperti content providers yang
berupa sms dan panggilan telepon.

3) Libraries
Layer dimana fitur-fitur android berada, biasanya para pembuat
aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasinya.

4) Android Run Time
Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalanan dimana dalam
prosesnya menggunakan Implementasi linux.

5) Linux Kernel
Layer dimana inti dari sistem operasi Android itu berada. Berisi fle-
file sistem yang mengatur sistem processing, memory, resource,

drivers, dan sistem-sistem operasi Android lainnya.
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2.1.6 Prototype
Penelitian ini menggunakan pemodelan Prototyping sebagai
dasar metode pengembangan perangkat lunak, Prototyping metode
pengembangan aplikasi yang befokus terhadap perancangan versi
awal berdasarkan produk yang akan dibangun. Dengan metode
prototyping ini pengembang dan klien dapat saling berinteraksi
selama proses pembuatan prototype sistem. Berikut adalah gambar

dari pemodelan yang digunakan:

|
Modelin
Quick design

Deployment
Deliver

& Feedback

Construction
of

prototype

Gambar 2. 2.Model Prototype (Sumber : Roger S. Pressman)

Tahapan metode yang digunakan pada penelitian :

1. Komunikasi : Dimulai dengan dilakukannya komunikasi
antara tim perancang dan pelanggan. Tim perancang akan

melakukan  pertemuan  dengan  stakeholder  untuk



mendefinisikan keseluruhan perangkat lunak yang akan
dirancang, mengindentifikasi spesifikasi kebutuhan, dan
menggambarkan area definisi yang lebih diwajibkan.

. Membuat rancangan cepat : Perancang membuat rancangan
desain sederhana yang akan memulai kontribusi pembuatan
prototype, kemudian akan diserahkan kepada para
stakeholder dan kemudian mereka akan melakukan evaluasi-
evaluasi tertentu terhadap prototype yang telah dibuat

sebelumnya.

. Pemodelan : Tahapan selanjutnya ialah representasi atau
menggambarkan model sistem yang akan dikembangkan
seperti proses dengan perancangan menggunakan UML yang
meliputi Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence
Diagram dan User Interface. Selanjutnya rancangan cepat
tersebut digunakan untuk memulai konstruksi pembuatan
prototype.

. Membangun prototype : Prototype dikonstruksi sebagai
bentuk mekanisme untuk mengindentifikasi kebutuhan
perangkaat lunak. Apabila prototype yang dibangun
merupakan prototype yang berfungsi langsung, maka
perancang dapat menggunakan peralatan atau template yang
memungkinkan produk yang bekerja dapat dihasilkan secara

cepat.
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5. Penyerahan : Tahapan ini dibutuhkan untuk mendapatkan
feedback dari pengguna, sebagai hasil evaluasi dari tahapan
sebelumnya dan implementasi dari sistem  yang

dikembangkan

2.1.7 UML (Unified Modelling Language)

Menurut Rosa Dan Shalahuddin (2015:133) “UML (Unified
Modelling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak
digunakan didunia industri untuk mendefinisikan requirement,
membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam
pemrograman berorientasikan objek.

UML menyediakan diagram-diagram yang sangat kaya dan
dapat diperluas sesuai kebutuhan kita. Diagram adalah representasi
secara grafis dari elemen-elemen tertentu beserta hubungan-
hubungannya. Diagram penting karena diagram menyediakan
representasi secara grafis dari sistem (atau bagiannya). Representasi
grafis sangat memudahkan pemahaman terhadap sistem. UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem.

Berikut ini adalah penjelasan mengenai use case diagram,

activity diagram, dan sequence diagram :

1. Use Case Diagram
Use Case Diagram pemodelan untuk melakukan sistem

informasi yang dibuat. Use Case mendeskripsikan sebuah
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interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi
yang dibuat dan digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang
berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Diagram ini hanya
menggambarkan secara global. Berikut ini adalah:

Tabel 2. 1. Simbol Use case diagram

No.

Simbol

Nama

Keterangan

X

Actor

Menspesifikasikan himpuan
peran yang pengguna mainkan
ketika berinteraksi dengan use
case.

O

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor.

<< include >>

--------- >

Include

Menspesifikasikan bahwa use
case sumber secara eksplisit.

<% exrend >

‘-‘:_" _________

Extend

Menspesifikasikan bahwa use
case target memperluas
perilaku dari use case sumber

pada suatu titik yang diberikan.

|_Association

Apa yang menghubungkan
antara objek satu dengan objek
lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.

N

Activity Diagram

Activity Diagram

menggambarkan alur kerja (activity) pada use case (proses),

yaitu yang digunakan

untuk



logika dan proses bisnis dan hubungan antara actor dengan alur-

alur kerja use case. Berikut ini adalah simbol-simbol dalam

Activity Diagram.

Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram

No.

Simbol

Nama

Keterangan

Status Awal

Status awal aktivitas sistem,
sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah status awal

]

Aktivitas

Aktivitas yang dilakukan
sistem, aktivitas biasanya
diawali dengan kata kerja

Status
Akhir

Status akhir yang
dilakukan sistem, sebuah
diagram aktivitas
memiliki sebuah status
akhir.

<>

Decision

Asosiasi percabangan
dimana jika terdapat
pilihanaktivitas lebih dari
satu.

Join

Asosiasi penggabungan
dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan
menjadi satu.

14



No. Simbol Nama Keterangan
Memisahkan organisasi
bisnis yang

nana sinine bertanggung jawab
6 Swimlane | terhadap aktivitas yang
' terjadi.
Digunakanuntuk
menunjukan kegiatan yang
£ ; :‘ Fork dilakukan secara parallel
Digunakan untuk
8 ¥ Join menunjukan kegiatan yang
' digabungkan
3. Sequence Diagram

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada
use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan
message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Sequence
diagram merupakan diagram yang menjelaskan bagaimana
suatu operasi itu dilakukan. Berikut ini adalah simbol-simbol

dalam Sequence Diagram.
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Tabel 2. 3 Simbol Sequence Diagram

No.

Simbol

Nama

Keterangan

X

Aktor

Orang, proses, atau
sistem lain yang
berinteraksi dengan
sistem informasi yang
akan dibuat itu sendiri,
jadi  walaupun  simbol
dari aktor adalah gambar
orang, tapi aktor belum
tentu merupakan orang.

Lifeline

Menyatakan kehidupan
suatu objek

objek:kelas

Objek

Menyatakan objek yang
berinteraksi pesan.

I

Waktu
aktif

Menyatakan objek dalam
keadaan aktif dan
berinteraksi pesan.

<<create>>

Pesan
tipe
create

Menyatakan suatu objek
membat objek yang lain,
arah panah mengarah
pada objek yang dibuat.

1 pama metode()

Pesan tipe
call

Menyatakan suatu objek
memanggil
operasi/metode yang ada
pada objek lain atau
dirinya sendiri.

1:masukan

Pesan tipe
send

Menyatakan bahwa suatu
objek mengirimkan
data/masukan/informasi
ke objek lainnya, arah
panah mengarah pada
objek yang dikirim
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No. Simbol Nama Keterangan
Menyatakan bahwa suatu
objek yang telah
menjalankan suatu
operasi atau  metode

8. tikeluaran Pesan tipe mengha}silkan sugtu

'''''' return kembalian ke  objek
tertentu, arah  panah
mengarah pada objek
yang menerima
kembalian
Menyatakan suatu objek
mengakhiri hidup objek

. . yang lain, arah panah
o | —==¥ 5L | Pesan tipe mengarah pada objek
~ | destroy . .
> yang diakhiri, sekalinya
jika create maka ada
Destroy
) Digunakan untuk

10. ¥ Join menunjukan kegiatan

yang digabungkan.
2.1.8 Figma

!@ Figma

Gambar 2. 3. Logo Figma
Menurut M. Agus Muhyidin, dkk (2020:201) Figma adalah

salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat
tampilan aplikasi mobile, desktop, website dan lain-lain. Figma bisa
digunakan di sistem operasi windows, linux ataupun mac dengan

terhubung ke internet. Umumnya Figma banyak digunakan oleh
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seseorang yang bekerja dibidang UI/UX, web design dan bidang

lainnya yang sejenis.

2.19 Drawio

draw.

Gambar 2. 4. Logo Draw.io

Menurut Seprida Hanum H. (2018:102), Draw.io adalah
sebuah aplikasi opensource yang berfungsi untuk membangun
aplikasi diagram dan merupakan aplikasi berbasis browser-base
paling banyak digunakan di dunia. Aplikasi ini sangat mudah untuk
dipahami jika sebelumnya pernah menggunakan Microsoft Visio.
Dengan tampilan yang simpel dan dengan icon-icon yang banyak
menjadi pilihan untuk menyajikan diagram yang baik untuk
pekerjaan sehari-hari. Draw.io dapat disimpan dalam format HTML
dan XML. Selain itu, juga dapat langsung disimpan melalui media
penyimpanan online (Google Drive, Github, Dropbox, OneDrive,
Penyimpanan Lokal). Dengan fungsinya yang powerfull sebagai
aplikasi gratis. Namun aplikasi ini memiliki kelemahan, yakni untuk
dapat menggunakan aplikasi ini komputer harus terkoneksi internet

untuk dapat mengakses aplikasinya.
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2.2 Penelitian Yang Relevan

Berikut Penulis uraikan beberapa hasil kajian penelitian yang dapat digunakan sebagai bahan acuan

pendukung judul yang telah berhasil dihimpun dan dipaparkan dalam bentuk kajian penelitian yang relevan

sebagai berikut.

Tabel 2. 4. Penelitian Yang Relevan

Metode

skripsi dapat membantu
mahasiswa, dosen dan prodi
dalam menyelesaikan mata
kuliah skripsi dengan baik.
Terutama mahasiswa yang
tidak perlu bertemu langsung
dengan dosen dalam
mengajukan judul.

No | Penulis/Tahun Topik Penelitian Hasil Perbedaan
Pengembangan PL
1. | Rike Mahara Perancangan Interface Hasil penelitian ini Perbedaan sistem ini hasil akhirnya
dan Basrul Aplikasi E-skripsi merupakan Perancangan berupa sebuah perancangan
Abdul Berbasis Android Interface Aplikasi E-skripsi | interface aplikasi e-skripsi berbasis
Majid/2018 Berbasis Android, aplikasi e- | android, sedangkan penulis

membuat berupa perancangan
aplikasi e-pedoman kegiatan
mahasiswa berbasis android.
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Metode

dan Yuda
Irawan/2020

Untuk Aturan Kerja
Berbabis Web Di
Pengadilan Negeri
Muara Bulian Kelas I1
JAMBI

Prototyping

book aturan kerja berbasis
web ini dapat
menyebarluaskan aturan kerja
yang lebih efektif dan efisien.

No | Penulis/Tahun Topik Penelitian Hasil Perbedaan
Pengembangan PL
2. | Norhayati,M.Pd. | Blueprint E-Pedoman Hasil penelitian ini berupa Penelitian yang dibuat penulis
dan Ferdiyani Akademik STMIK perancangan e-pedoman berupa perancangan e-pedoman
Haris/2020 Palangkaraya Berbasis akademik berbasis android, kegiatan kehamasiswaan berbasis
Android aplikasi ini dapat membantu | android yang dapat mengarahkan
setiap mahasiswa/i agar bisa | berbagai kegiatan mahasiswa yang
Protoype menjadi panduan bagi mereka | sesuai dengan kerangka acuan yang
selama menempuh diberlakukan oleh STMIK
perkuliahan. Palangkaraya, tanpa menghilangkan
karakteristik dan kreativitas
organisasinya.
3 Refni Wahyuni | Aplikasi E-Book Dengan adanya aplikasi e- Aplikasi e-book aturan kerja

Pengadilan Negeri Muara Bulian
hanya dibuat menggunakan
berbasis web, sedangkan penulis
membuat perancangan aplikasi e-
pedoman kegiatan kemahasiswaan
berbasis android.
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No

Penulis/Tahun

Topik Penelitian

Metode
Pengembangan PL

Hasil

Perbedaan

Penelitian ini menggunakan
model pengembangan
waterfall

4 Dana Maulana | APLIKASI Perancangan menghasilkan Penelitian ini tidak melakukan
PANDUAN . .
Ikhsan PEMBAYARAN panduan pembayaran pajak validasi data dengan menggunakan
Armida, PAJAK yang memiliki sistem pihak ketiga (gateway)
Pramuko KENDARAAN keamanan aplikasi panduan
L BERBASIS SDLC o
Aji, Sari berupa validasi nomor data
) ANDROID . .
Dewi pajak kendaraan melalui
Budiwati pihak ketiga (server SMS
/2018 gateway).

5 | Putri Indah PERANCANGAN Hasil penelitian ini berupa Penelitian yang dibuat penulis
Perdana, Helmi | APLIKASI perancangan aplikasi panduan | berupa perancangan e-pedoman
Kurniawan, Alfa | PANDUAN pariwisata kabupaten deli kegiatan kehamasiswaan berbasis
Shaleh PARIWISATA serdang berbasis android, android yang bertujuan agar

KABUPATEN DELI agar dapat memudahkan organisasi kemahasiswaan di
SERDANG Waterfall pengunjung dalam mencari STMIK Palangkaraya dapat
BERBASIS informasi objek-objek wisata | melaksaan kegiatan yang tertib dan
ANDROID pada kabupaten deli. terarah, penelitian ini menggunakan

model pengembangn prorotype
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Kesimpulan :

Berdasarkan rangkaian penelitian relevan di atas yang telah dirangkum dan dijabarkan oleh penulis, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa penelitian yang sekarang memiliki beberapa kesamaan dengan peneliti-peneliti sebelumnya, sehingga
bertujuan untuk meningkatkan sistem lama pada masing-masing objek yang diteliti supaya terciptanya rancangan sistem baru

yang lebih unggul dari sistem lama yang sedang berlangsung
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BAB 111

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

3.2

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian kualitatif pendekatan deskriptif. Menurut Bogdan dan Taylor
dalam Moleong (2010:4) mengemukakan bahwa penelitian kualitatif adalah
prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati.
Penelitian kualitatif bertumpu pada latar belakang alamiah secara holistic,
memposisikan manusia sebagai alat penelitian, melakukan analisis data
secara induktif, lebih mementingkan proses dari pada hasil penelitian yang

dilakukan disepakati oleh peneliti dan subjek penelitian.

Desain Penelitian

Pada tahap ini penulis menggunakan metode perancangan sistem
dengan model Prototype sebagai kerangka kerja penelitian. Berikut adalah

penjelasan desain penelitian dari setiap tahapan yang akan dilaksanakan:

ALUR DESAIN PENELITIAN

‘ Perencanaan >{ Pemaodelan ‘
Pembentukan
Penyerahan "~ e
Prototype

Gambar 3. 1. Alur Desain Penelitian
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3.3

1.

2.

3.

4.

Tahap pertama penelitian dilakukan dengan cara mengumpulkan
kebutuhan berupa data primer dan data sekunder yang
berhubungan dengan objek penelitian.

Tahap kedua berupa perencanaan pembuatan prototype dilakukan
secara cepat. Setelah itu dilakukan pemodelan dalam bentuk
rancangan cepat, dalam tahapan ini proses desain dilakukan
dengan menggunakan dua desain Prototype sebagai desain
perancangan dan UML sebagai sistem yang dirancang. Proses
desain dibantu dengan menggunakan perangkat lunak Figma
sebagai desain antarmuka dan Draw.io sebagai desain diagram.
Tahap ketiga adalah membuat prototype. Dari rancangan desain
sebelumnya menjadi dasar dalam pembangunan prototype dalam
bentuk antarmuka.

Tahap terakhir adalah implementasi dan feedback atau umpan
balik. Tahapan ini dibutuhkan untuk mendapatkan feedback dari
pengguna, sebagai hasil evaluasi agar dapat ditingkatkan kembali

dari tahapan sebelumnya.

Batasan Istilah

24

Adapun penjelasan batasan istilah-istilah penting yang digunakan

dalam penulisan ini adalah sebagai berikut:



3.3.1 Perancangan

Perancangan adalah suatu kreasi untuk mendapatkan
suatu hasil akhir dengan mengambil suatu tindakan yang jelas,
atau suatu kreasi atas sesuatu yang mempunyai kenyataan fisik.

3.3.2 Pedoman
Pedoman adalah hal atau pokok yang menjadi dasar,

pegangan, acuan, atau petunjuk untuk menentukan atau
melaksanakan sesuatu.

3.3.3 Kegiatan
Kegiatan adalah suatu peristiwa atau kejadian yang

pada umumnya tidak dilakukan secara terus menerus.
Penyelenggara kegiatan itu sendiri bisa merupakan badan,
instansi pemerintah, organisasi, orang pribadi, lembaga, dll.
Biasanya kegiatan dilaksanakan dengan berbagai alasan tertentu,
mulai dari peringatan ulang tahun sebuah organisasi, kampanye
sebuah partai politik, atau bahkan sosialisasi sebuah kebijakan
pemerintah.
3.3.4 Mahasiswa
Mahasiswa adalah seseorang yang sedang dalam proses
menimba ilmu ataupun belajar dan terdaftar sedang menjalani
pendidikan pada salah satu bentuk perguruan tinggi yang terdiri
dari akademik, politeknik, sekolah tinggi, institut dan

universitas.
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3.4 Data dan Sumber Data

34.1

3.4.2

Data
Data yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
data primer dan data sekunder. Data primer adalah faktor
penting dalam penelitian yang sumbernya diperoleh langsung
dari pemangku kepentingan. Sedangkan data sekunder
merupakan sumber data yang telah tersedia seperti buku, jurnal
dan sumber lain yang menjadi faktor pendukung.
Sumber Data
Dalam pengumpulan sumber data, penulis melakukan
pengumpulan dalam wujud data primer dan data sekunder.
3.4.2.1 Data Primer
Data primer diperoleh penulis dengan cara melakukan
wawancara dan observasi. Wawancara dilakukan
penulis kepada Sub Bagian Kemahasiswaan STMIK
Palangkaraya, hal tersebut bertujuan  untuk
mendapatkan data dan informasi yang dibutuhkan.
Sedangkan, observasi penulis melakukan pengamatan
langsung ke kampus STMIK Palangkaraya pada
Bidang Kemahasiswaan untuk mengamati aktivitas
dan kejadian yang terjadi pada sistem yang sedang

berjalan, hal ini bertujuan untuk mendapatkan data

26



35

dan informasi sesuai dengan kenyataan yang terjadi
pada objek tersebut.

3.4.2.2 Data Sekunder
Pada penelitian ini data sekunder didapatkan dari
sumber yang tidak langsung, yang menjadi data

sekunder penulis berupa literatur yang relevan.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan faktor penting bagi seorang
penulis, karena dirinya bertindak sebagai instrumen sekaligus
mengumpulkan dan memperoleh data dengan cara mengamati
(observasi), berinteraksi dengan manusia (wawancara), dan
dokumentasi maupun yang lainnya dalam proses penelitian yang
berlangsung. Sehingga kehadiran  peneliti dalam  prosedur
pengumpulan data di lapangan bersifat wajib.

Pada tahap ini penulis menggunakan instrumen penelitian
yaitu wawancara, observasi, dokumentasi dan literatur. Dalam
melakukan wawancara penulis menggunakan sebuah pedoman
wawancara yang berupa pertanyaan — pertanyaan yang hendak
diajukan kepada narasumber agar diberi jawaban yang jelas untuk
dapat melanjutkan penelitian. Dalam teknik observasi peneliti
mengumpulkan data dengan cara mengamati sistem yang sedang
berjalan di lapangan dan datang ke lokasi penelitian secara langsung,

lalu dalam teknik dokumentasi penulis menggunakan pengumpulan
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3.6

data dengan cara merekam informasi. Informasi tersebut
didokumentasikan dalam bentuk media tertulis, audio, gambar, atau
rekaman, termasuk informasi tentang topik yang diselidiki. Instrumen
lainnya adalah literature, penulis melakukan pengumpulan data
dengan mencari dan mempelajari berbagai sumber — sumber dari
buku, jurnal maupun dari artikel internet yang berhubungan dengan

masalah yang diangkat.

Teknik Analisi dan Prosedur Pengempulan Data

Dalam teknik pengumpulan data pada penelitian ini
dipergunakan berbagai teknik, vyaitu observasi, wawancara,
dokumentasi, dan studi kepustakaan. Keempat teknik tersebut
dipergunakan untuk memperoleh data dan informasi yang saling
menunjang dan melengkapi untuk hasil penelitian. Berikut adalah
prosedur pengumpulan data yang digunakan:

3.6.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis sistem menjelaskan tentang berbagai analisis
yang berhubungan dengan aplikasi yang akan di buat. Tahap
analisis ini bertujuan untuk memperoleh informasi-informasi yang
dibutuhkan dan memperoleh konsep aplikasi yang akan di buat.
Ditahap ini, penelitian di awali dengan melakukan observasi
terhadap informasi-informasi yang dibutuhkan di dalam
perancangan aplikasi. Informasi tersebut antara lain materi dan

kebutuhan pembuatan aplikasi.
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Materi pada aplikasi yang akan di buat mencakup tentang
Buku Pedoman Kegiatan Kemahasiswaan di STMIK
Palangkaraya. Hal di dalam penelitian ini mencakup tentang
analisis kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan non-

fungsional.

3.6.1.1 Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang
berisi tentang proses-proses apa Saja yang nantinya
dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional juga
berisikan tentang informasi-informasi apa saja yang
harus ada dan dihasilkan oleh sistem.

Berikut ini adalah kebutuhan fungsional dari
perancangan aplikasi yang akan dibuat adalah sebagai
berikut:

1. E-pedoman dimulai dengan halaman GetStarted

2. Pada tampilan home atau menu utama terdapat fitur video
mars dan hymne STMIK Palangkaraya, Sub-BAB
LILHLIV dan Lampiran, Continue Reading, Bookmarks
dan Settings yang didalamnya terdapat beberapa tombol
lagi yaitu (Drak Mode/Mode gelap, Languenge/Bahasa
dan Logout).
a. Video Mars dan hymne, berfungsi menampilkan

video mars dan hymne STMIK Palangkaraya.
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b. Sub BAB, berfungsi untuk menampilkan kategori
pilihan BAB buku dari I,11,111,IV dan Lampiran.

c. Continue Reading, berfungsi untuk menampilkan
halaman yang terakhir dibaca pengguna.

d. Bookmarks, berfungsi menyimpan atau sebagai
pembatas dari halaman buku yang terakhir dibaca
pengguna.

e. Settings, berfungsi menampilkan beberapa kategori
fitur pilihan.

f. Dark Mode, berfungsi untuk menampilkan layar
aplikasi gelap.

g. Languenge, berfungsi untuk menampilkan Bahasa
yang akan di gunakan pengguna.

h. Logout, berfungsi menampilkan layout konfirmasi

keluar.

3.6.1.2 Analisis Kebutuhan Non-fungsional

Analisa kebutuhan non-fungsional merupakan
analisa yang dibutuhkan untuk menentukan spesifikasi
kebutuhan sistem. Spesifikasi non-fungsional juga
meliputi elemen atau komponen-komponen apa saja yang
dibutunkan mulai dari sistem dibangun sampai

diimplementasikan. Pada analisis kebutuhan non-
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fungsional dijelaskan analisis kebutuhan perangkat keras,
perangkat lunak dan pengguna sistem.
1) Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras (hardware) yang
dibutuhkan dalam perencanaan pembuatan aplikasi ini
adalah sebagai berikut:
a) Type : Laptop
b) Processor : AMD A4-9120e RADEON R3, 4

COMPUTE CORES 2C+2G 1.50

Ghz
¢) Memory 14 GB
d) Harddisk : 500 GB

2) Kebutuhan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat lunak (software) yang
penulis gunakan dalam perencanaan pembuatan
aplikasi ini adalah sebagai berikut:
a) Draw.io
b) Figma
3) Pengguna Sistem
Kebutuhan pengguna mengidentifikasikan kategori
pengguna yang dapat mengakses sistem yang dibuat.
Dalam hal ini, perencanaan pembuatan aplikasi ini

memiliki 2 pengguna, yaitu Mahasiswa STMIK
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Palangkaraya dan Bidang Kemahasiswaan STMIK

Palangkaraya.

3.6.2 Prosedur Pengumpulan Data
Prosedur pengumpulan data merupakan sebuah
kegiatan yang dilakukan oleh peneliti untuk memperoleh data
yang diperlukan dalam penelitian. Prosedur pengumpulan data
yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1) Observasi
dilakukan untuk mengumpulkan data dengan cara
mengamati apa Yyang terjadi di lapangan guna untuk
mendapatkan data dan informasi yang diperlukan, mencatat
serta mengamati sistem yang sedang berjalan serta melihat
format — format yang berhubungan dengan masalah yang
sedang dihadapi agar informasi yang didapat lebih terjamin
akurasinya.
2) Wawancara
Wawancara adalah teknik pengumpulan data melalui
proses tanya jawab lisan yang berlangsung satu arah, artinya
pertanyaan datang dari pihak yang mewawancarai dan
jawaban diberikan oleh yang diwawancara. Pada tahap ini
penulis  melakukan  prosedur  wawancara  dengan

mewawancarai Subag Kemahasiswaan STMIK



PALANGKARAYA secara langsung. Pertanyaan yang
diberikan hanya seputaran penggunaan Buku Pedoman
Kegiatan Kemahasiswaan dan gambaran umum Bidang
Kemahasiswaan di STMIK PALANGKARAYA. Informasi
yang diperoleh digunakan sebagai bahan referensi untuk

melanjutkan penelitian lebih lanjut.

3) Dokumentasi

Dokumentasi adalah proses pengumpulan data
dengan cara merekam informasi. Informasi tersebut
didokumentasikan dalam bentuk media tertulis, audio,
gambar, atau rekaman, termasuk informasi tentang topik
yang diselidiki. Pada tahap ini penulis melakukan prosedur
dokumentasi dengan mendokumentasikan buku fisik
Pedoman Kegiatan Kemahasiswaan STMIK Palangkaraya,
lingkungan Kemahasiswaan STMIK Palangkaraya, merekam
wawancara dan mengambil foto saat proses wawancara.

4) Studi Pustaka

Metode studi pustaka dilakukan untuk pengumpulan
data dengan cara mengumpulkan data dari buku-buku, jurnal,
literatur, internet dan bacaan-bacaan sebagai sumber
referensi yang berhubungan dengan aplikasi yang akan
dibuat. Pada penelitian ini penulis melakukan pengumpulan

data dengan mencari dan mempelajari berbagai sumber dari



3.7

3.8

buku, jurnal maupun dari artikel internet yang berhubungan
dengan masalah yang diangkat.
5) Kuisioner

Pada tahap ini, penulis mengumpulkan berbagai
informasi dengan memberikan pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden. Yang menjadi responden untuk
mengisi lembar kuisioner ini yaitu Mahasiswa STMIK
Palangkaraya.

Tinjauan Umum

Bidang  Kemahasiswaan  STMIK  PALANGKARAYA
merupakan bagian dari sistem Pendidikan Tinggi yang mencakup
proses perencanaan, pengorganisasian, pengaturan, pengelolaan,
pengendalian dan pendanaan mahasiswa. Bidang Kemahasiswaan
STMIK PALANGKARAYA terletak di lantai 1 gedung STMIK
Palangkaraya di JI. G. Obos No. 114, Palangkaraya, Kalimantan

Tengah.

Desain Sistem

Pada tahap ini penulis akan menguraikan rancangan dan desain
yang menjadi komponen penyusun untuk membangun tampilan
aplikasi “E-Pedoman Kegiatan Kemahasiswaan Berbasis Android”.
3.1.1 Desain Antarmuka

Tahap ini akan menjelaskan rancangan desain antarmuka

atau User Interface design pada halaman — halaman yang ada
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pada Aplikasi E-Pedoman Kegiatan Kemahasiswaan Berbasis
Android. Adapun rancangan desain antarmuka antara lain sebagai

berikut:

a. Masukan Antarmuka
1) Rancangan Tampilan Awal (Get Started Screen)
Tampilan awal atau layar mulai adalah tampilan saat
pertama Kkali aplikasi di jalankan, disini menampilkan
logo kampus, judul buku dan tombol Get Started untuk

melanjutkan ke menu berikutnya.

Get Started

Gambar 3. 2. Rancangan Tampilan Awal
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2)

Rancangan Tampilan Home

Pada halaman tampilan utama ini pengguna dapat memilih
item yang diantaranya adalah : Pencarian, tampilan Video
Mars dan Hymne STMIK Palangkaraya, tampilan Bab 1,11
dan 1l untuk dibaca, tampilan countinue reading,

bookmars dan settings.

Continue Reading

Gambar 3. 3. Rancangan Tampilan Home
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3) Rancangan Tampilan Sub BAB

Pada tampilan Sub bagian BAB baik halaman BAB I, 1l
dan 11 terdapat isi dari penjelasan masing — masing BAB
tersebut, serta pengguna dapat mendownload dalam
bentuk format PDF, menyimpan (bookmarks) bagian
yang akan dibaca dilain waktu, dan melakukan

pemindahan halaman melalui tombol button Next Page.

BABI

LEMBAGA
KEMAHASISWAAN

1. Mahasiswa

Mahasiswa merupakan peserta didik yang
terdaftar pada salah satu jurusan di lingkungan
STMIK Palangkaraya.

2. Kegiatan Kemahasiswaan

Kegiatan kemahasiswaan terdiri atas :

a. Kegiatan Kurikuler

Kegiatan kurikuler adalah kegiatan yang
dilakukan di dalam proses belajar mengajar,
baik di dalam maupun di luar kampus STMIK
Palangkaraya, sesuai dengan program yang
telah ditetapkan pada awal semester (Kartu
Rencana Studi-KRS).

. Kegiatan Ekstra Kurikuler

Kegiatan ekstra kurikuler adalah kegiatan
kemahasiswaan di luar kegiatan akademik yang
meliputi pengembangan  penalaran  dan
keilmuan, minat dan bakat, upaya perbaikan
kesejahteraan mahasiswa, dan pengabdian
pada masvarakat. Keaiatan kemahasiswaan ini

< Hall >

Gambar 3. 4. Rancangan Tampilan BAB |
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4) Rancangan Tampilan Bookmarks
Bookmarks atau markah buku adalah sebuah pembatas
buku yang biasanya dipakai seseorang untuk menandai
buku yang terakhir dibaca. Contohnya pada tampilan
bookmarks dibawah ini terdapat 2 Sub Bab yang terakhir

dibaca.

Bookmarks

Pengertian Pengertian
Kegiatan Pembkina
Kemahasiswaan Organisasi

BAB | BAB IlI

Gambar 3. 5. Rancangan Tampilan Bookmarks
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5) Rancangan Tampilan Bookmarks
Bookmarks atau markah buku adalah sebuah pembatas
buku yang biasanya dipakai seseorang untuk menandai
buku yang terakhir dibaca. Contohnya pada tampilan
bookmarks dibawah ini terdapat 2 Sub Bab yang terakhir

dibaca.

Bookmarks

Pengertian Pengertian
Kegiatan Pembina
Kemahasiswaan Organisasi

BAB I BAB III

A &

Bookmark Settings

Gambar 3. 6. Rancangan Tampilan Bookmarks
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6) Rancangan Tampilan Halaman Settings
Pada tampilan settings pengguna dapat mengatur
tampilan layar menjadi gelap dan terang atau biasa
disebut dengan dark mode, pengguna juga bisa
mengubah tampilan Bahasa menjadi Bahasa Indonesia

atau Bahasa Inggris.

Settings Settings

Settings

Dark Mode & Dark Mode Dark Mode

Language @ Language Language

Log out [ Logout Log out

Are you sure you want to

exit the app ?

Log out

Change language

Which language do you prefer ?

English

Bahasa Indonesia
A &

A

Bookmark Settings Bookmark Settings

Gambar 3. 7. Rancangan Tampilan Settings
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3.8.2 Desain Proses

Dalam desain sistem, di sini penulis menggunakan
diagram UML (Unified Modeling Language). Adapun diagram
yang digunakan adalah Use case diagram dan Activity Diagram.
1) Use Case diagram
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari
interaksi antar user dengan sistem. Berikut ini merupakan
desain use case diagram untuk aplikasi E-pedoman Kegiatan

Kemahasiswaan Berbasis Android. Dapat dilihat pada

gambar dibawah ini, yaitu:

.

B

ookmarks ),

0

Aemulai Video lagu Mars g
<7 Hymne STMIK
,' L
-
i

-

Melinat
BAB Il

Gt

Input Data
Bab Baru T

N
Melinat ™
W\ _suBBaB_/ Dashboard ),

“':j:-e-.‘.___ \
7 Kelola “
__Mdaster Datg/w, ., "
e RN g

Melihat
BAB IV

*, ‘m
4 Menampilkan yang
terakhir dibaca

2/ Menampilakan halaman
buku yang disimpan
. _'_‘f-w:a,.._. .

Edit
Data Bab

Kelola =
Data Akun

i

G

Admin

Gambar 3. 8. Use case diagram
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2) Activity Diagram
Activity diagram merupakan gambaran alur cara kerja
sistem. Berikut merupakan Activity diagram dari
perancangan E-pedoman Kegiatan Kemahasiswaan Berbasis
Android.
a) Activity Diagram Halaman Login (Admin)
gambar dibawah merupakan aktivitas untuk Login Admin,
aktivitas ini dimulai dengan Admin mengakses sistem, sistem
akan menampilkan halaman Form Login, selanjutnya Admin
diminta memasukkan username dan password kemudian
mengklik tombol Login, apabila data yang dimasukkan salah
maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan dan Admin
diminta untuk memasukkan username dan password kembali,
tetapi apabila data yang dimasukkan benar maka sistem akan

merespon untuk menampilkan halaman Dashboard Admin.



Admin Sistem
. I ( Menampilkan Form
..... Sistem -
L Halaman Login
Menampilkan Pesan
Kesalahan Gagal Login
Tidak
Memasukkan Username

Benar ?
dan Password

Ya

+

[ Menampilkan Menu }

Dashboard Admin

.

Gambar 3. 9. Activity Diagram Halaman Login (Admin)

b) Activity Diagram Kelola Halaman Master Data

Berdasarkan gambar dibawah merupakan aktivitas untuk
mengelola Master data, aktivitas ini dimulai dengan
Admin mengklik menu Master data, kemudian sistem
merespon dengan menampilkan halaman data BAB yang
sudah ada, Admin dapat memilih aksi tambah data dan
edit data. Jika Admin sudah melakukan aksi Tambah dan
menginput data lalu mengklik simpan, apabila data
bernilai false maka sistem menampilkan pesan salah dan
kembali ke form tambah data barang dan jika data

bernilai true maka sistem akan respon untuk
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menampilkan pesan data barang berhasil ditambahkan

dan kembali ke halaman data BAB yang sudah ada.

Admin Sistem

Menampilkan Halaman Data

Klik Master Data
BAB Yang Sudah Ada

Memilih AKsi

il

Klik Wik
Tambah Data Baru| EditData |

Menampilkan .
Menampilkan
H

Halaman Form . Edit Dat
alaman Edit Data

k Input Data Baru
‘ |

Menginput
Data Baru

Mengedit Data

Menampilkan Pesan
Kesalahan

false

Menampilkan Pesan Berhasil

@

i Memproses
Klik Simpan
Data

Gambar 3. 10. Activity Diagram Kelola Halaman Master
Data

c) Activity Diagram Pengaturan Akun Admin
Berdasarkan gambar dibawah merupakan aktivitas untuk

mengelola pengaturan akun Admin, aktivitas dimulai



dengan Admin mengakses sistem, dan mengklik halaman
pengaturan akun admin, kemudian sistem merespon
dengan menampilkan halaman kelola Data Akun. Admin
dapat memilih aksi edit data akun. Jika Admin sudah
melakukan aksi edit data akun lalu mengklik simpan,
apabila data bernilai false maka sistem menampilkan
pesan salah dan kembali ke halaman form edit data akun
dan jika data bernilai true maka sistem akan merespon
untuk  menampilkan pesan edit akun berhasil

ditambahkan dan kembali ke halaman edit data.

Admin Sistem
Klik Pengaturan Menampilkan Halaman Kelola
Akun Data Akun
Y Menampilkan
Klik 1 Edit Data

Edit Data Akun AKuURn

Mengedit Data
AKun

" Memproses Menampilkan Pesan
Hiik Simpan Data Kesalahan
true T

false

[Menampilkan Pesan Berhasil }

@®

Gambar 3. 11. Activity Diagram Pengaturan Akun Admin
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d) Activity diagram Halaman Awal
Ini merupakan desain activity diagram dimana
sistem akan menampilkan halaman utama ketika user
membuka aplikasi untuk pertama kali dan user harus
melewati Get Started screen terlebih dahulu, dapat dilihat

pada gambar di bawah ini :

User Sistem
T p
[ Membuka Aplikasi > Menampilkan Halaman Awal }
.

Menampilkan Halaman Utama }

‘

Gambar 3. 12. Activity diagram halaman awal

|

[ Mengklik Tombol Get Started

™y s

h 4

S .

e) Activity Diagram Video Mars Hymne STMIK
User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan
halaman home, setelah itu user mengklik tombol
playvideo dan sistem menampilkan video Mars Hymne

STMIK. Dapat dilihat pada gambar dibawah:
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User

Sistem

Membuka Aplikasi

Menampilkan Halaman Home

v

[ Mengklik Tombol Play Video ]——)'[

Menampilkan Video Mars Hymne

STMIK

Gambar 3. 13. Activity Diagram Video

f) Activity diagram Sub bagian BAB 1

User membuka aplikasi lalu menampilkan halaman

home, setelah itu user mengklik bagian BAB 1 dan

sistem menampilkan halaman BAB 1. Dapat dilihat pada

gambar dibawah :

User Sistem
[ Membuka Aplikasi ]74{ PMenampilkan Halaman Home ]
[ Mengklik Halaman BAB | }
[ Menampilkan Halaman BAB | ]
[ Mengklik Tombol Back }
[ Menampilkan Halaman Home ]

Gambar 3. 14. Activity Diagram SUB BAB |

47



g) Activity diagram Sub bagian BAB 11

User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan

halaman home, setelah itu user mengklik bagian BAB I

dan sistem menampilkan halaman BAB Il. Dapat dilihat

pada gambar dibawah :

User

Sistem

{ Membuka Aplikasi

%

[ Mengklik Halaman BAB I

H[

Menampilkan Halaman Home

[ Mengklik Tombol Back

)
L

Menampilkan Halaman BAB Il }

— S
FY

[
L

Menampilkan Halaman Home J

Gambar 3. 16. Activity Diagram BAB II
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h) Activity diagram Sub bagian BAB IlI
User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan
halaman home, setelah itu user mengklik bagian BAB 111
dan sistem menampilkan halaman BAB I1l. Dapat dilihat

pada gambar dibawah

User Sistem

[ Membuka Aplikasi }—4{ Menampilkan Halaman Home

{ Mengklik Halaman BAB Il }1

5{ IMenampilkan Halaman BAB 11l }

[ Mengklik Tombol Back }:

;{ Menampilkan Halaman Home }

Gambar 3. 17. Activity Diagram BAB IlI
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i) Activity Diagram Sub bagian BAB 1V
User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan halaman
home, setelah itu user mengklik bagian BAB VI dan sistem
menampilkan halaman BAB VI. Dapat dilihat pada gambar

dibawah.

User Sistem

{ Membuka Aplikasi —{ Menampilkan Halaman Home w
{ Mengkik "V\e\.'.*B,;It!' di bagian Sub '——% Menampilkan halaman Subbab }
{ Mengklik Halaman BAB IV J*—b{ Menampilkan Halaman BAB IV J

{ Mengklik Tombol Back }

‘;|L Menampilkan Halaman Home J

Gambar 3. 18. Activity Diagram BAB 1V



J) Activity Diagram Sub BAB Lampiran

o1

User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan halaman

home, setelah itu user mengklik bagian view all dibagian sub-

bab dan sistem akan menampilkan halaman BAB Lampiran.

Dapat dilihat pada gambar dibawah.

User

Sistem

Membuka Aplikasi

]i

H[

Menampilkan Halaman Home }

!

-

W

Mengklik "View All" di bagian Sub
Bab

-

J

Menampilkan halaman Subbab

!

Mengklik Halaman Lampiran

-

h 4

W

-

Menampilkan Halaman Lampiran

J

!

Mengklik Tombol Back

)
L

Menampilkan Halaman Home }

Gambar 3. 19. Activity Diagram Sub-bab Lampiran



k) Activity diagram Countinue Reading
Pada bagian ini user membuka aplikasi lalu sistem
akan menampilkan halaman home, setelah itu mengklik
countinue reading dan aplikasi menampilkan halaman

buku yang terakhir dibaca. Dapat dilihat pada gambar

User

Sistem

‘ Membuka Aplikasi }7

—>| Menampilkan Halaman Home

| Mengklik Continue Reading I:

Mengklik Tombol Selesai

::I Menampilkan Halaman Terakhir di Baca

Y

.;! Menampilkan Halaman Home

:

Gambar 3. 20. Activity diagram Countinue Reading
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I) Activitpy diagram Bookmarks

User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan
halaman home, setelah itu user mengklik navbar
bookmarks lalu  sistem  menampilkan  halaman
bookmarks. Kemudian user akan mengklik bagian buku
yang telah disimpan sebelumnya dan sistem

menampilkan halaman buku yang telah disimpan.

User Sistem

{ Mambuka Aplikasi ]74{ Menampilkan Halaman Home }
{ Mengklik Navbar "Bookmarks" Ji—»[rﬂenampillcan Halaman Bookmarlcs}

Mengklik bagian buku yang telah di Menampilkan Halaman Buku yang
simpan sebelumnya telah di simpan

Gambar 3. 21. Activity diagram Bookmarks

53



54

m) Activity diagram Darkmode ON/OFF
User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan halaman
home, setelah itu user mengklik navbar settings dan sistem
menampilkan halaman settings, kemudian user mengklik

tombol darkmode ON/OFF maka sistem akan menampilkan

User Sistem

Membuka Aplikasi 4{ Menampilkan Halaman Home ]

r

[ Mengklik Settings ]7—{ Menampilkan Halaman Settings ]

[ Mengklik Tombol Dark Mode ]f.

v

_ﬁmenamnillca n Apli kasi] [M enampilkan Aplikasi]

| on off I L Bertema "Gelap” Bertema "Terang”

Menampilkan Tampilan

Yang Dipilin

Gambar 3. 22. Activity diagram Darkmode
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n) Activity Diagram Language
User membuka aplikasi lalu sistem menampilkan halaman
home, setelah itu user mengklik navbar settings dan sistem
menampilkan halaman settings, kemudian user mengklik

tombol Language maka sistem akan menampilkan pilihan

User Sistem
i ™y ' ™y
Membuka Aplikasi » Menampilkan Halaman Home
S "y . ‘ y
i l ™y ' ™y
Mengklik Navbar "Settings” »  Menampilkan Halaman Settings
S "y . y

Menampilkan Pilihan Bahasa }

!

{ Mengklik Tombol Language

Indonesia dan Inggris

Mengkiik Pilinan Bahasa Indonesia Menampilkan Tampilan Aplikasi
Berbahasa Indonesia

1

Gambar 3. 23. Activity Diagram Language
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2) Sequence Diagram
a) Sequence Diagram Login (Admin)
Admin mengakses halaman Login lalu sistem merespon
dengan menampilkan form Login. Lalu mengisi username dan
password jika benar maka akan dilanjutkan ke halaman

Dashboard jika salah maka akan menampilkan pesan error.

interaction Login (Admin) /

pashboard
: : :

Admin

1 Mengakses Sistem

2 Menampilkan Halaman Login

3 : Memasukkan Usemame dan Paswoord

L 5 Validasi username dan paswoord

7 : Login Berhasil

9 . Klik Tombol Logout

10 . Berhasil Logout

Gambar 3. 24. Sequence Diagram Login (Admin)

b) Sequence Diagram Master Data (Admin)
Admin mengakses Master data lalu sistem merespon
menampilkan halaman data BAB yang sudah ada, Admin
melakukan tambah data BAB yang ingin ditambah jika benar
maka sistem akan menampilkan pesan berhasil jika salah maka
sistem menampilkan pesan error. Admin melakukan edit data

dan divalidasi sistem, jika berhasil maka data BAB berhasil




diubah. Admin dapat menghapus data BAB dan sistem akan

menampilkan pesan data berhasil dihapus.

interaction Master Data (Admin) /

Admin

1 Kiik Tambah Data

2 Menginput Data BAB Baru

Halaman
Master Data Form Kontrol Data Database

3 : Memproses Data
4 . Validasi Data
5 - Menampilkan Pesan Kesalahan
T 6 : Tambah Data Berhasil 1}

) Pesan Data Berhasil di Tambahkan

8 . Klik Edit Data

9 . Mengedit Dala

10 * Memproses Data
\‘ 12 : Menampilkan Pesan Kesalahan

14 : Menampilkan Pesan Data Berhasil di Edit

11 Valdasi Data
13 : Tambah Data Berhasi H

Gambar 3. 25. Sequence Diagram Master Data (Admin)

c) Sequence Diagram Pengaturan Akun (Admin)

Admin mengakses halaman pengaturan akun dan menampilkan

halaman pengaturan akun, lalu Admin mengklik data akun dan

melakukan edit data akun, sistem memproses data jika benar

maka sistem menampilkan pesan data berhasil di edit jika salah

sistem menampilkan pesan kesalahan.

interaction Pengaturan Akun (ﬁdmm;-/

Admin

1 : Klik Edit Data Akun

Halaman
Pengaturan Akun Form

3 : Memproses Data

4: Validasi Data
5 : Menampilkan Pesan Kesalahan
6. Tambah Danaaemasiﬂ

Menampilkan Pesan Data Berhasil di Edit|

Kontrol Data Database

|¥ 2 : Mengedit Data Akun
7
|
|
|

Gambar 3. 26. Sequence Diagram Pengaturan Akun (Admin)
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d) Sequence Diagram Get Started
Sequence diagram Get Started menampilkan button get started
yang mana apabila user mengklik sistem akan menampilkan

halaman selanjutnya yaitu halaman home.

interaction Home 7

f f Halaman Get
Started
i :
= i
|

Actar
b
Menampilkan Halaman A‘

Mengklik Halaman Get Started .
T
:
e Menampilkan H'alaman Home

Gambar 3. 27. Sequence Diagram Get Started

e) Sequence Diagram Halaman Play Video
Sequence diagram halaman play video menampilkan halaman
play video ketika user membuka aplikasi, video tambil saat

user menekan tombol play

interaction memulai video /

User

1: Mengakses Halaman

2 Menampilkan Halaman 3 : Mengklik tombol play video

4 - Menampilkan Video Dimulai

Gambar 3. 28. Sequence Diagram Halaman Play Video
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f)  Sequence diagram halaman sub-bab
Sequence diagram halaman sub bagian bab I, 1l dan
I11 menampilkan detail isi dari bab I, Il dan Il secara lengkap

saat user menekan tombol bagian sub bab.

interaction Sub-bab /

f i Halaman Home SUB-BAB
i
|

Actor

Mengakses Halaman

Menampilkan Halaman

|
Mengklik Halaman Bab | J:
i

|
Menampilkan Halaman Bab |
i

!
Mengklik Halaman Bab Il N
*

|
Halaman Bab Il
i

= |
Mengklik Halaman Bab 1l
I

|
Menampilkan Halaman BEab 11l
d

! J
Mengklik Halaman Bab IV
i

|

Menampilkan Halaman Bab IV

R m oo mmmms oo ssooseoooooooo oo b oo
|

! :[
Mengklik Halaman Lampiran
i

|
|

» Menampilkan Halaman Lampiran

_______________________________________________________________________________

L

Gambar 3. 29. Sequence Diagram Halaman Sub BAB

g) Sequence diagram continue reading
Sequence diagram continue reading menampilkan
halaman isi buku yang terakhir dibaca saat user menekan tab

bagian continue reading di halaman home.



interaction continue reading)

Actor

1 - Mengakses Halaman

2 : Menampilkan Halaman

|
|
|
:

3 : Mengakses

|
Halaman Terakhir Dibaca

Continue Reading

4 - Menampilkan Halaman Terakhir Dibaca

Gambar 3. 30. Sequence diagram countine

h) Sequence diagram Bookmarks
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Sequence diagram bookmarks menampilkan halaman

buku yang diberi markah atau pembatas saat user menekan tab

bagian bookmarks.

interaction Bookmarks /

Actor

i Halaman Home Bookmarks
1 1
| |
| |

|
1: Mengakses Halaman |
e |
|
I
I
|
I
2 . Menampilkan Halaman |
__________________________ i
I |
3 : Mengakses Halaman Bookmarks ..r
+ >

i

5 : Meng

|
4 Menarripilkan Halaman Bookmarks

klik Buku yang di Markah

g

6 : Menampilkan Buku yang di Markah

Gambar 3. 31. Sequence Diagram Bookmarks
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I) Sequence diagram settings

Sequence diagram bmenampilkan halaman buku yang
diberi markah atau pembatas saat user menekan tab bagian

bookmarks.

interaction Home ~ /

f i Halaman Home Halaman Settings

Actor

Mengakses Halaman

Menampilkan Halaman

|
i
Mengklik Halaman Settings T

'« Menampilkan Halaman Settings

Gambar 3. 32. Sequence diagram Settings



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian Secara Umum

4.1.1 Profil Organisasi
Bidang Kemahasiswaan STMIK PALANGKARAYA

merupakan bagian dari sistem Pendidikan Tinggi yang mencakup
proses perencanaan, pengorganisasian, pengaturan, pengelolaan,
pengendalian dan pendanaan mahasiswa. Bidang Kemahasiswaan
STMIK PALANGKARAYA terletak di lantai 1 gedung STMIK
Palangkaraya di JI. G. Obos No. 114, Palangkaraya, Kalimantan

Tengah.

4.2 Pembahasan

4.2.1 Implementasi Desain
Implementasi desain sistem menggunakan tools Figma
yang dibuat untuk medesain tampilan aplikasi ini nantinya.
Desain sistem yang peneliti rancang merupakan desain tampilan
dalam perangkat Android. Adapun desain interface pada aplikasi

ini adalah sebagai berikut :

a. Tampilan Halaman Login (Admin)
Halaman Login adalah halaman awal yang muncul
ketika sistem diakses, dimana Admin harus memasukkan

username dan password untuk memasuki halaman utama
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b.

untuk mendapatkan akses sistem. Berikut adalah tampilan

halamannya:

Welcome back!

& Usemame

& Possword

Recover password

LOGIN

Gambar 4. 1. Tampilan Halaman Login (Admin)

Tampilan Halaman Dashboard (Admin)
Halaman Dashboard adalah beranda awal ketika Admin

berhasil Login. Berikut adalah tampilan halamannya:
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Dashbo: Dashboard

000 000

[d@)>] [{@)] 104
Jihan Neli Ariani

Jumla Jumlah

Pengu Pengunjung Hari Ini

() Dashboard
Grafik | Grafik Pengunjung
6 bulan 1 6 bulan terakhir

100 100
75 75
50 50
25 25 | I
o
Apr Me Jun

o
Jan Jan Feb Mar

Tren St Tren Subbab
Urutan b Urutan buku yang sering dibaca

No. Ng¢ No. Noma Subbab Pembaca

1 Ba 1 Bab | 50

Gambar 4. 2. Tampilan Halaman Dashboard (Admin)

c. Tampilan Halaman Master Data (Admin)
Halaman Master data adalah halaman yang dimana Admin
mampu menambahkan data Sub-BAB E-pedoman, mengedit,
menghapus data Sub-BAB dan dapat mengganti warna untuk
tampilan sampul Sub-BAB Berikut adalah tampilan

halamannya:
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Tambah Data « Edit Data <

Master Data

Nama Subbab Nama Subbab

Data SUDbub ° Masukkan Nama Subbab BAB I
No. Nama Subbab Edit - 1si
1 Bab | 4
Font v  Size v = = R 9 Font -  size - = = RN
2 Bab Il ]
BI7IUsSXX E=E=EE BIU&EXX EE=EE
3 Bab il @
4 BabIv @ LEMBAGA
5 Lampiran ] KEMAHASISWAAN

A. Pengertian

1. Mahasiswa

Mahasiswa merupakan peserta  didik
yang terdaftar pada salah satu jurusan
di lingkungan STMIK Palangkaraya.

< 0 D Tambah Hal <1 > D Tambah Hal

Atur sampul Atur Sampul

Warna
warna

sLae
s eoae

BATAL
BATAL

Gambar 4. 3. Tampilan Halaman Master Data
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d. Tampilan Halaman Pengaturan Akun (Admin)
Halaman Pengaturan Akun adalah halaman dimana Admin
dapat mengedit data akun. Berikut adalah tampilan

halamannya:

Pengaturan Akun

Data Pribadi

Nama Pengguna

Jihan Neli Ariani

Username

Jhn_NA

Email

Jihannelid0@gmail.com

Kata Sandi

Kata sandi saat ini
Kata sandi baru

Kata sandi baru sekali lagi

BATAL

Gambar 4. 4. Tampilan Halaman Edit Akun (Admin)
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Tampilan Halaman Awal (Get Started Screen)

Tampilan awal atau layar mulai adalah tampilan saat pertama
kali aplikasi di jalankan, disini menampilkan logo kampus,
judul buku dan tombol Get Started untuk melanjutkan ke

menu berikutnya.

E-PEDOMAN
KEMAHASISWAAN

STMIK Palangka Raya

Get Started

Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Awal




Tampilan Halaman Utama (Home)
Pada halaman tampilan utama ini pengguna dapat memilih

item yang diantaranya adalah : Pencarian, tampilan Video
Mars dan Hymne STMIK Palangkaraya, tampilan Bab 1,11, 111
dan IV untuk dibaca, tampilan countinue reading, bookmars

dan settings.

MARS
STMIK Palangkaraya

Continue Reading

BAB |
Kemahasiswaan

w@@

Bookmark Settings

Gambar 4. 6 Tampilan halaman Home
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g. Tampilan halaman Sub-BAB keseluruhan
Halaman ini merupakan tampilan dari keseluruhan BAB yang ada
pada E-pedoman, Tampilan halaman ini ada apabila pengguna
mengklik tulisan view all atau lihat semua yang terletak pada

halaman utama.

Sub-bab

Gambar 4. 7. Tampilan Halaman SUB-BAB Keseluruhan



h. Tampilan SUB BAB I dan Il
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Pada tampilan Sub bagian BAB baik halaman BAB I, Il, 11l dan IV

terdapat isi dari penjelasan masing — masing BAB tersebut, serta

pengguna dapat mendownload dalam bentuk format PDF, markah

(bookmarks) bagian yang akan dibaca dilain waktu, dan melakukan

pemindahan halaman melalui tombol button Next Page.

BAB | A

LEMBAGA
KEMAHASISWAAN

1. Mahasiswa

Mahasiswa merupakan peserta didik  yang
terdaftar pada salah satu jurusan di lingkungan
STMIK Palangkaraya.

2. Kegiatan Kemahasiswaan
Kegiatan kemahasiswaan terdiri atas :

a. Kegiatan Kurikuler

Kegiatan kurikuler adalah kegiatan yang
dilakukan di dalam proses belajar mengajar,
baik di dalam maupun di luar kampus STMIK
Palangkaraya, sesuai dengan program yang
telah ditetapkan pada awal semester (Kartu
Rencana Studi-KRS).

. Kegiatan Ekstra Kurikuler

Kegiatan ekstra kurikuler adalah kegiatan
kemahasiswaan di luar kegiatan akademik yang
meliputi  pengembangan  penalaran  dan
keilmuan, minat dan bakat, upaya perbaikan
kesejahteraan mahasiswa, dan pengabdian

pada masvarakat. Keaiatan kemahasiswaan ini

Hal 1 >

BAB II A

STANDAR PROSEDUR
KEGIATAN KEMAHASISWAAN

A. Ketentuan Pokok Kegiatan Kem-

ahasiswaan

Ketentuan pokok kegiatan kemahasiswaan

diatur seperti tersebut di bawah.

1. Setiap kegiatan kemahasiswaan harus
memperhatikan  keseimbangan  antara
kegiatan penalaran dan keilmuan, minat
dan bakat, kesejahteraan mahasiswa dan
bakti sosial mahasiswa pada masyarakat
sekitar.

. Setiap program kegiatan kemahasiswaan
harus lebih mendahulukan kepentingan
mahasiswa STMIK Palangkaraya.

. Setiap program kegiatan kemahasiswaan
harus direncanakan dan dirancang dengan
baik dan terperinci dengan selalu
memperhatikan dan mendahulukan
kepentingan akademik serta dapat
dipertanggungjawabkan.

. Setiap program kemahasiswaan harus
memperhatikan dan sesuai dengan sistem
dan aturan yang berlaku di STMIK
Palangkaraya dengan tidak mengabaikan

Hal 1 >

Gambar 4. 8 Tampilan halaman SUB BAB | & 11
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d. Tampilan SUB BAB Ill dan IV
Pada tampilan Sub bagian BAB baik halaman BAB IIl dan IV
terdapat isi dari penjelasan masing — masing BAB tersebut, serta
pengguna dapat mendownload dalam bentuk format PDF,
menyimpan (bookmarks) bagian yang akan dibaca dilain waktu,

dan melakukan pemindahan halaman melalui tombol button Next

Page.

BAB IV A

Penutup

BAB III A

A . . Pedoman ini berlaku sejak tanggal ditetapkan

Pemblna OrgOnISCISI dan berdasarkan Surat Keputusan Ketua nomor 84/

Pendukung Kemahasiswaan STMIK-2/KM/XI1/2017 Tanggal 18 Desember 2017

tentang Kegiatan Kemahasiswaan di STMIK

A. Pembina Organisosi Palangkaraya. Bilamana dikemudian hari terdapat

perubahan akibat ditertibkannya peraturan baru

Pembina organisasi  kemahasiswaan adalah oleh pemerintah yang berkaitan dengan Kegiatan

pimpinan, dosen STMIK Palangkaraya, dan atau Kemahasiswaan, maka akan dilakukan
karyawan yang ditunjuk melalui SK Ketua STMIK penyesuaian sebagaimana mestinya.

Palangkaraya melalui Surat Tugas untuk masa
terte.ntu yor\g disepakati dalam jurusannya semoga dengan diterbitkannya Pedoman
ekl At il Kegiatan Kemahasiswaan ini akan meningkatkan
Kok bi kuantitas dan kualitas Kegiatan Kemahasiswaan
B. TUgGS Pokok Pembina yang bermuara pada peningkatan pencapaian visi

Organisasi Kemahasiswaan dan misi di STMIK Palangkaraya.
Pembina organisai kemahasiswaan bertugas

I. Membimbing dan mengarahkan kegiatan
dan aktivitas ekstra kurikuler agar kegiatan
organisasi berjalan dengan baik dan
terarah;

. Membimbing kegiatan/aktivitas organisasi
yang bersifat administratif dan
organisatoris;

. Bertanggung jawab terhadap organisasi
yang dibina/dibimbingnya untuk mencapai
prestasi terbaik dalam bidang penalaran

dan keilmuan, minat dan bakat,

< Hall

Gambar 4. 9 Tampilan Halaman SUB BAB Il & IV
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e) Tampilan Halaman Lampiran

Tampilan ini merupakan halaman dari SUB-BAB bagian lampiran,
halaman lampiran terdiri dari SOP Kegiatan Kemahasiswaan,
Contoh Surat Permohonan, Contoh Sistematika Proposal dan

Contoh Format proposal.

LAMPIRAN N} LAMPIRAN 1 A

SOP KEGIATAN
KEMAHASISWAAN

1. SOP Kegiatan Kemahasiswaan
2. Contoh Surat Permohonan
3. Contoh Sistematika Proposal

1.Prosedur Pembentukan UKM Baru.
4. Contoh Format Proposal

Pengurus UKM Baru mengusulkan pembentukan
UKM baru dengan Persetujuan BEM dan membuat
Surat Permohonan dan Proposal Pembentukkan
UKM mengacu pada syarat dan ketentuan yang
berlaku. Pengurus mengjukan proposal
Pembentukan UKM kepada BEM untuk
mendapatkan rekomendasi. BEM mengeluarkan
surat rekomendasi dan menandatangi proposal
pembentukan UKM, lalu diserahkan kembali
kepada panitia. Selanjutnya pengurus membawa
surat rekomendasi. BAKAL kemudian menyerahkan
proposal dan surat rekomendasi kepada Wakil
Ketua Il. Pengurus mempresentasikan rencana
pembentukan UKM Baru dihadapan Wakil Ketua i
dan BAKAL, Hasil evaluasi disampaikan ke Ketua
untuk mendapat rekomendasi diterima/ditolak. SK
Kepengurusan UKM di terbitkan oleh Ketua STMIK
Palangkaraya jika diterima.

BEM | Ketua I

Pengurus H BAKAL H Waket I I

2. Prosedur Pengajuan Proposal
Kegiatan

Gambar 4. 10. Tampilan Halaman Lampiran



0 LAMPIRAN 2 N

LAMPIRAN 1

CONTOH
SURAT PERMOHONAN

Palangka Raya.

No.
Hal
Lamp.

Kepada Yth
Ibw/Bapak
Ketua STMIK Palangkaraya
i tempat

Dengan hormat
Tuliskan latar belakang maksud pengajuan surat. dan isi kegiatan yang akan diselenggarakan
Ucapan terima kasih atas kerja sama dan perhatian IbwBapak yang dituju.

Hormat kami, Menyetujui
Ketua Panita/BEM/UKM/HM] Ketua BEM/UKMHMp
Tt ttd
Dama jelas
NIM NIM

T

Nama jelas
NIK

Tembusan:
1. Waket | dan Il
2 Arsp

CONTOH
SISTEMATIKA PROPOSAL

HALAMAN JUDUL

DAFTAR ISI

PENDAHULUAN

Penjelasan singkat tentang Latar Belakang,

Tujuan dan Hasil Kegiatan

DESKRIPSI KEGIATAN

Paparan kegiatan kemahasiswaan sejenis yang

telah dilaksanakan, rencana yang

dilaksanakan, sasaran, peserta, tempat dan
waktu susunan kepanitiaan, serta susunan

acara.

iii. RENCANA PEMBIAYAAN

Uraian rencana pendanaan per komponen dan

jenis belanjanya (bahan, transportasi,

konsumsi, honorium dari narasumber

diperlukan) dan lain-lain)

HALAMAN PENGESAHAN

Gambar 4. 11. Tampilan Halaman Lampiran
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f) Tampilan Halaman Bookmarks

Bookmarks atau markah buku adalah sebuah pembatas buku yang
biasanya dipakai seseorang untuk menandai buku yang terakhir
dibaca. Contohnya pada tampilan bookmarks dibawah ini terdapat

2 Sub Bab yang terakhir dibaca.

Bookmarks

Pengertian Pengertian
Kegiatan Pembina
Kemahasiswaan Organis

BAB |

O - .

settings

Gambar 4. 12 Halaman Tampilan Bookmarks
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g. Tampilan Halaman Settings
Pada tampilan settings pengguna dapat mengatur tampilan layar
menjadi gelap dan terang atau biasa disebut dengan dark mode,

pengguna juga bisa mengubah tampilan Bahasa menjadi Bahasa

Indonesia atau Bahasa Inggris.

Settings Settings Settings

& Dark Mode & Dark Mode & Dark Mode
@ Language @ Language @ Llanguage

[ Logout > Logout & Logout

Log out

Change language

Which language do you prefer ?
EN English

ID  Bahasa Indonesia

A

Bookmark
Bookmark

Gambar 4. 13 Tampilan Halaman Settings
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h. Tampilan Halaman Bahasa Indonesia
Ini merupakan tampilan dalam aplikasi dalam Bahasa Indonesia,
tampilan akan terubah ketika user memilih menggunakan Bahasa

Indonesia maka sistem akan mengubah Bahasa menjadi Bahasa

Indonesia.

Pengaturan

& Mode Gelap

& Bahasa

MARS

[> keluar
STMIK Palangkaraya

Lanjutkan Membaca

BAB I
Kemahasiswaan

0@ .

Pengaturan Markah

Gambar 4. 14. Tampilan Halaman Bahasa Indonesia



Ganti Bahasa
Bahasa mana yang Anda sukai?

EN English

ID  Bahasa Indonesia

Gambar 4. 15

Anda yakin ingin keluar
dari aplikasi?

. Tampilan Halaman Bahasa Indonesia
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Tampilan Drak Mode Bahasa Indonesia

Ini merupakan tampilan halaman Drak Mode menggunakan Bahasa
Indonesia, selain menggunakan mode terang rancangan aplikasi ini
juga menggunakan mode gelap/drak mode yang dapat diakses pada
bagian settings. Dengan memberikan dua mode Ul ini diharapkan

pengguna dapat lebih nyaman dalam menggunakan aplikasi.

Pengdturdn

Mode Gelap
Bahasa

Keluar

Lanjutkan Membaca

:7.: 3]

o @

Utama

Gambar 4. 16. Tampilan Drak Mode Bahasa Indonesia



Pengaturan Pengaturan

& Mode Gelap & Mode Gelap

& Bahasa @ Bahasa

[ Keluar [ keluar

Ganti Bahasa

@ English
° Bahasa Indonesia ) 3 ’
n Q i

Markah Utama

Gambar 4. 17. Tampilan Drak Mode Bahasa Indonesia
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J.  Tampilan Layar Drak Mode
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Ini merupakan tampilan halaman Drak Mode menggunakan Bahasa

Indonesia, selain menggunakan mode terang rancangan aplikasi ini

juga menggunakan mode gelap/drak mode yang dapat diakses pada

bagian settings. Dengan memberikan dua mode Ul ini diharapkan

pengguna dapat lebih nyaman dalam menggunakan aplikasi.

BAB |

LEMBAGA
KEMAHASISWAAN

1. Mahasiswa

MARS
STMIK Palangkaraya

2. Kegiatan Kemahasiswaan

a. Kegiatan Kurikuler

BAB Il
oy

b. Kegiatan Ekstra Kurikuler

Continue Reading

BAB II A

STANDAR PROSEDUR
KEGIATAN KEMAHASISWAAN

A. Ketentuan Pokok Kegiatan Kem-
ahasiswaan

Gambar 4. 18 Tampilan Layar Dark Mode
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Bookmarks Settings Settings

& Dark Mode & Dark Mode
Pengertian
Keglatun. @ Language @® Language
Kemahasiswaan B

BAB | [ Logout [ Logout

® ey n

Home Bookmark

Gambar 4. 19 Tampilan Layar Dark Mode



4.2.2

4.2.3
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Solusi Terkait Hasil Temuan

Terkait hasil temuan yang didapatkan oleh penulis, maka penulis
mengambil pemikiran atau solusi yaitu dengan merancang E-pedoman
kegiatan kemahasiswaan yang dapat mengatasi permasalahan yang
terjadi pada sistem yang sedang berjalan, adapun rancangan tersebut
telah penulis tuang pada bab Il dan bab IV. Secara keseluruhan
rancangan yang penulis rancang tersebut dapat meminimalisir
permasalahan yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan, dengan
dimanfaatkannya rancangan tersebut penulis mengharapkan terbantunya
pihak Kemahasiswaan STMIK Palangka Raya dalam penghemataan
biaya untuk percetakan buku yang berbentuk fisik dan buku tersebut
tidak akan hilang atau pun rusak.

Pembahasan Hasil Respon Pengguna

Untuk mengetahui tanggapan respon terhadap kualitas desain
rancangan E-pedoman Kemahasiswaan Berbasis Android berdasarkan
jawaban dari responden atas kepuasan terhadap program yang diukur
dengan menggunakan Skala Likert. Skala likert merupakan metode
perhitungan Kkuesioner yang dibagikan kepada responden untuk
mengetahui skala sikap suatu objek tertentu. Bobot skala likert yang

penulis gunakan adalah.
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Tabel 4. 1. Tabel Skor Jawaban

Kriteria Jawaban Skor
1 2 3
Sangat setuju SS 5
Setuju S 4
Netral N 3
Kurang setuju TS 2
Sangat tidak setuju STS 1

4.2.3.1 Perhitungan Hasil Kuesioner

Tabel 4. 2. Poin Pernyataan Kuesioner

Pilihan Jawaban

No Penyataan 5| 4| 3| 2 1

SS| S | N | KS | STS

Rancangan desain sistem ini mudah
digunakan

Rancangan sistem ini memiliki informasi
yang cukup diperlukan

3. | Desain tampilan sudah menarik

Rancangan sistem mempermudah
mahasiswa untuk membaca pedoman di

4. .
mana pun dan kapan pun dimasa
mendatang
Desain sistem ini nantinya dapat
5. . . .
menampung informasi yang dibutuhkan
5 Tampilan sistem dalam rancangan mudah
" | digunakan
7 Tata letak tampilan mudah dikenali atau

dilihat

Rancangan sistem ini akan
8. | mempengaruhi efesiensi waktu dan biaya
dimasa mendatang

Fitur yang ada pada rancangan cukup
lengkap
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No

Pilihan Jawaban

Penyataan 5 4 3

2

SS| S | N

KS

STS

10.

Sangat terbantu dengan adanya sistem ini
dimasa yang akan mendatang.

Selanjutnya akan dilakukan  perhitungan  untuk

mendapatkan hasil akhir.

a. Skor Ideal

Skor ideal ditentukan dengan menggunakan rumus :

Skor Kreterium = nilai skala x jumlah responden

Rumus Skala
1 2
5x20 SS
4x20 S
3x20 N
2x20 TS
1x20 STS

Tabel 4. 3. Skor Ideal

b. Rating scale

Selanjutnya akan dilakukan penentuan untuk nilai rating

scale dan jarak intervalnya dari nilai pada table.
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Dengan ketentuan sebagai berikut :

Tabel 4. 4. Ketentuan Rting Scale

Nilai Jawaban Skala
1 2
81-100 SS
61-80 S
41-60 N
21-40 TS
0-20 STS

Selanjutnya akan dilakukan perhitungan pada setiap
pernyataan dengan menggunakan rumus hasil = skala
jawaban + nilai skala. Total nilai didapatkan dari

perjumlahan total dari seluruh hasil pernyataan.

Tabel 4. 5. Hasil Penilaian Responden

Pilihan Jawaban
Pernyataan 5 4 3 | 2 1
SS| S | N |TS| STS

Total
Nilai

Rancangan desain ini

mudah dipahami 14161000 94

Rancangan sistem ini
memiliki informasiyang | 10 | 10 | O | O 0 90
cukup diperlukan

Desain tampilan sudah

) 16 | 4 0 0 0 96
menarik

Rancangan sistem
mempermudah
mahasiswa untuk 11| 9 0|0 0 91
membaca pedoman di
mana pun dan kapan pun

Desain sistem ini
nantinya dapat
menampung informasi
yang dibutuhkan

8 |12 0 | O 0 88
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Pilihan Jawaban

No. Pernyataan SS| S | N |TS| STS tha_l
ilai
Tampilan sistem dalam
6. | rancangan mudah 14 | 6 00 0 94
digunakan
Tata letak tampilan
7. | mudah dikenali atau 12 | 8 0|0 0 92
dilihat
Rancangan sistem ini
8 akar! me_mpermudah_ 1] 7 11 o 0 86
efesiensi waktu dan biaya
dimasa mendatang
9. Fitur yang ada pada 12| s 3o 0 89
rancangan cukup lengkap
Sangat terbantu dengan
10. | adanyasistem inidimasa | 14 | 4 2 | 0 0 92

yang akan mendatang

Tabel 4. 6. Perhitungan Presentase Jawaban

Pernyataan

Presentase Jawaban (Total Nilai :
Jumlah Skor Ideal) x 100%

|

2

(94:100) x 100% = 94%

(90:100) x 100% = 0,90%

(96:100) x 100% = 0,96%

(91:100) x 100% = 0,91%

(88:100) x 100% = 0,88%

(94:100) x 100% = 0,94%

(92:100) x 100% = 0,92%

(86:100) x 100% = 0,86%

O OO NI WIN -

(89:100) x 100% = 0,89%

10

(92:100) x 100% = 0,92%

Total Akhir

91,2%
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Skala Presentase Jawaban

Angka 0%

20% = Sangat Tidak Setuju
Angka21% - 40% = Tidak Setuju
Angka41% - 60% = Netral

Angka 61% - 80% = Setuju

Angka 81% - 100% = Sangat Setuju

0 20% 40% 60% 80%
100%

| | | | 11
S SS

STS TS N

91,2%

Dari skala diatas maka dapat diketahui bahwa hasil dari
perhitungan kuesioner yang dinilai dari 20 responden dan 10
pernyataan maka diperoleh hasil interpretasi sebesar 91,2% atau
dengan kata lain dapat disimpulkan bahwa rancangan E-
pedoman Kegiatan Kemahasiswan Berbasis Android, tergolong

sangat baik dan dapat diterima oleh pengguna.
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5.2

BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan pada bab-bab

sebelumnya, penulis menarik kesimpulan sebagai berikut :

a. Dengan menggunakan metode observasi, metode wawancara, metode
dokumentasi dan studi pustaka, teknik dan alat bantu analisis
menggunakan Tools Unifeld Modeling Language (UML). Serta
Perancangan antarmuka (Interface) menggunakan Figma. Maka
dihasilkan sebuah Perancangan E-pedoman Kegiatan Kemahasiswaan
yang diimplementasikan berupa desain interface.

b. Berdasarkan hasil dari perhitungan kuesioner menggunakn metode
Skala Likert, dengan 10 pernyataan yang diajukan kepada 20 responden
dapat disimpulkan bahwa perancangan E-pedoman Kegiatan
Kemahasiswaan Berbasis Android sudah layak memperoleh nilai
interpretasi 91,2% dapat disimpulkan bahwa perancangan ini dapat

diterima oleh responden.

Saran

Untuk implementasi dan pengembangan dimasa yang akan datang,

diusulkan saran-saran sebagai berikut:

90
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Kepada peneliti selanjutnya, hendaknya perancangan ini dapat
diimplementasikan menjadi sebuah aplikasi agar nantinya dapat
berguna bagi pihak yang membutuhkan.

Perancangan E-Pedoman berbasis digital ini merupakan gambaran
dari sistem yang nantinya dapat dikembangkan oleh peneliti
selanjutnya, yang mana akan mempermudah mahasiswa untuk
mengakses buku pedoman dimana pun dan kapan pun.

Kepada peneliti selanjutnya, jika perancangan ini dapat terealisasikan
dalam bentuk aplikasi, perlu ditambahkan halaman daftar isi, serta
tambahan buku dari tahun ke tahun akademik.

Penulis mengharapkan apabila perancangan ini terealisasikan dalam
bentuk aplikasi, hendaknya peneliti selanjutnya membuat aplikasi

versi Android dan 10S.
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LEMBAR KUESIONER

PERANCANGAN E-PEDOMAN KEGIATAN KEMAHASISWAAN
BERBASIS ANDROID
Nama : Muhamw Ramad|

Status : Mahas) e e

By No qy.j..n 4 3 2
-3 " Sss S N | KS | STS
1. | Rancangan desain sistem ini mudah dipahami i
2 Rancangan sistem ini memiliki informasi yang cukup 7
3. | Desain tampilan sudah menari M
Rancangan sistem mempermudah mahasiswa untuk

4. | membaca pedoman dimana pun dan kapan pun dimasa
mendatang

Desain sistem ini nantinya dapat menampung o
informasi yang dibutuhkan

Tampilan sistem dalam rancangan mudah digunakan
Tata lctak tampilan mudah dikenali atau dilihat
Rancangan sistem ini akan mempengaruhi cfesicnsi
waktu dan biaya dimasa mendatang

Fitur yang ada pada rancangan cukup lengkap

Sangat terbantu dengan adanya sistem ini dimasa yang \/
akan mendatang

Berilah tanda check list () pada pilihan kolom diatas.

Q

N

A<

' 10.

_ Kriteria Jawaban

-4 [ Sangat sctuju
Setuju
& Netral

SS
S
N
KS
STS Palangka Raya,  Juni 2022
Responden,
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PERANCANGAN E-PEDOMAN KEGIATAN KEMAHASISWAAN
3 BERBASIS ANDROID
ama : Radp tacceline

Status : i

No Peryataan 5

1. | Rancangan desain sistem ini mudah dipahami
% 3 2 Rancangan sistem ini memiliki informasi yang cukup
: diperlukan
R 3. | Desain tampilan sudah menarik -
Rancangan sistem mempermudah mahasiswa untuk >
4. | membaca pedoman dimana pun dan kapan pun dimasa
mendatang
5 Desain sistem ini nantinya dapat menampung
informasi yang dibutuhkan
6. | Tampilan sistem dalam rancangan mudah digunakan
7. | Tata letak tampilan mudah dikenali atau dilihat AL
8
9.

Pilihan Jawaban
7 R (] 1
S | N [ KS|STS

<

I

Rancangan sistem ini akan mempengaruhi efesiensi »
waktu dan biaya dimasa mendatang |
Fitur yang ada pada rancangan cukup lengkap
Sangal terbantu dengan adanya sistem ini dimasa yang R
akan mendatang
Berilah tanda check list (#) pada pilihan kolom diatas.
__Kiriteria Jawaban
Sangat sctuju SS
Setuju S
Netral N
Kurang setuju KS
Sangat tidak setuju STS
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Sans ; f-'u-'u'wq‘uwo\

Piliban Jawnl;m :
Peryataan 4 | 3
N S’S S | N | KS|STS
1. | Rancangan desain sistem ini mudah dipahami ~
2 Rancangan sistem ini memiliki informasi yang cukup
" | diperlukan
3. | Desain tampilan sudah menarik
Rancangan sistem mempermudah mahasiswa untuk
4. | membaca pedoman dimana pun dan kapan pun dimasa v
mendatang
5 Desain sistem ini nantinya dapat menampung v
" | informasi yang dibutuhkan A
6. | Tampilan sistem dalam gan mudah digunal =8
7. | Tata letak tampilan mudah dikenali atau dilihat v
8 Rancangan sistem ini akan mempengaruhi efesiensi oA
" | waktu dan biaya di datang
9. | Fitur yang ada pada rancangan cukup lengkap v
10, Sangat terbantu dengan adanya sistem ini dimasa yang \/
* | akan mendatang
Berilah tanda check list (¢) pada pilihan kolom diatas.
Kriteria Jawaban
Sangat sctuju SS
Setuju s
Netral N
Kurang setuj KS
Sangat tidak setuju STS Palangka Raya,  Juni 2022

Responden,
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