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ABSTRAK

Pendidikan kini menjadi modal penting untuk meningkatkan dan mengembangkan
kualitas sumber daya manusia. Sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas
pendidikan, penerapan teknologi meningkat secara drastis dalam segala bidang,
termasuk juga bidang pendidikan. Untuk mengatasi hal tersebut dibuatlah sebuah
aplikasi yang bernama e-plugin berbasis android studi kasus organisasi poltek
harber linux User group Indonesia (PLUGIN). Penelitian ini menggunakan alur
penelitian Waterfall, dimana metode pengumpulan data dengan mengidentifikasi
masalah dan observasi. setelah data terkumpul dilakukan perancangan sistem yang
meliputi perancangan proses, perancangan struktur menu, dan perancangan
Interface. selanjutnya pembuatan sistem dengan menggunakan bahasa
pemrograman Kotlin. setelah aplikasi dihasilkan maka dilakukan uji program
dengan Black-Box Testing. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi e-plugin
pada komunitas Plugin yang dapat digunakan untuk membantu organisasi dalam

penyampaian pembelajaran secara cepat dan terpusat.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pendidikan kini menjadi modal penting untuk meningkatkan dan
mengembangkan kualitas sumber daya manusia. Dalam rangka meningkatkan
kualitas pendidikan, diperlukan banyak terobosan baru, seperti pengembangan
kurikulum, metode pembelajaran, bahan ajar dan fasilitas pembelajaran.
Perkembangan dunia pendidikan yang sangat dinamis membutuhkan banyak

inovasi Pendidikan [1].

Adopsi teknologi telah meningkat secara dramatis di semua bidang,
termasuk pendidikan. Perkembangan teknologi di bidang teknologi juga secara
otomatis mempengaruhi cara pandang terhadap proses pendidikan.
Ketersediaan teknologi berupa perangkat keras dan perangkat lunak
merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran. Sumber
daya manusia, waktu dan tempat pembelajaran juga dapat disesuaikan dengan
ketersediaan teknologi. Siswa dapat menggunakan teknologi untuk mengakses
pengetahuan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan mata

pelajaran.

Teknologi pendidikan harus mampu menjembatani keinginan yang baik
antara guru dan siswa. Pesatnya perkembangan teknologi telah melahirkan
banyak perangkat yang dapat dengan mudah digunakan untuk menjembatani

kesenjangan antara guru dan siswa. Salah satu produk teknologi tersebut adalah



smartphone. Smartphone merupakan teknologi yang sudah menjadi alat
komunikasi bagi setiap masyarakat. Hal ini dapat menimbulkan inovasi dalam

penggunaan media oleh smartphone alias mobile learning [2].

Poltek Harber Linux User Group-Indonesia (PLUG-IN) adalah organisasi
studi Linux dan pengembangan aplikasi di Politeknik Harapan Bersama Tegal.
Fokus komunitas ini adalah mempelajari sistem operasi Linux dan
pengembangan perangkat lunak seperti pengembangan aplikasi berbasis
mobile dan web, desain UI/UX, serta jaringan komputer. Meskipun PLUG-IN
telah melaksanakan beberapa program kerja, organisasi ini masih belum
memiliki sistem keorganisasian yang terintegrasi dengan baik. Beberapa aspek
yang perlu diperbaiki adalah sistem absensi, sistem penyampaian materi,

informasi kas, dan informasi Acara.

Pada masa sekarang ini perangkat seluler tidak lagi sebuah barang yang
langka. Berdasarkan persentase yang diperoleh dari website Portal Statistik,
menunjukkan bahwa lebih dari 90% pengguna smariphone di Indonesia
menggunakan smartphone dengan sistem operasi Android dibandingkan

dengan smartphone dengan sistem operasi lainya [3].

Dengan data di lapangan, tahun lalu pengguna smartphone android
meningkat lima kali. Secara tidak langsung, dipastikan banyak aplikasi yang
direncanakan untuk smartphone android, termasuk aplikasi milik golongan
pendidikan, namun masih banyak pengguna yang terkadang masih sulit untuk

memahami dan menggunakan aplikasi yang ada [4].



Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan maka dibuatlah
(Aplikasi e-plugin berbasis android) yang dapat digunakan untuk membantu

organisasi plugin dalam penyampaian pembelajaran secara cepat dan terpusat.

1.2. Perumusan Masalah
Bagaimana membuat aplikasi e-plugin pada organisasi Plugin berbasis
android untuk menyampaikan materi pembelajaran agar terpusat, untuk
mempermudah monitoring kehadiran, dan tugas serta dapat menyampaikan
informasi dalam satu aplikasi.

1.3. Pembahasan Masalah

Dalam pelaksanaan penelitian ditetapkan beberapa batasan masalah

sebagai berikut :

1. Aplikasi ini hanya dapat digunakan pada smartphone berbasis Android
dengan spesifikasi sistem operasi minimum 5.0 (Lollipop)

2. Aplikasi hanya dapat mengirim jawaban tugas berupa /link url

3. Aplikasi ini hanya digunakan oleh anggota plugin

4. Mentoring tugas, presensi dan perpindahan /evel anggota masih dilakukan

secara manual oleh mentor.



1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan pada penelitian ini yaitu untuk menghasilkan aplikasi e-plugin di
organisasi Plug-in berbasis android, yang dapat menjadikan aplikasi untuk
memudahkan pengurus organisasi dalam hal pemantauan anggota, pemberian
materi, dan pemberian tugas.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah:

1. Manfaat bagi Pengguna

a. Memudahkan pengurus organisasi PLUG-IN dalam menghimpun
kehadiran anggota.

b. Memudahkan anggota dalam melakukan absensi serta mempermudah
dalam anggota untuk mengakses materi, pengumpulan tugas, dan
mendapatkan informasi.

c. Melihat perkembangan kemampuan intelektual setiap anggota PLUG-
IN.

2. Manfaat bagi Mahasiswa

a. Menambah wawasan pengetahuan dan pengalaman mengenai
pembuatan aplikasi berbasis mobile.

b. Menerapkan ilmu yang telah didapatkan selama perkuliahan khususnya
tentang mobile programming untuk diimplementasikan menjadi aplikasi

yang bermanfaat bagi mahasiswa dan masyarakat.



3. Manfaat bagi Politeknik

Dengan adanya penelitian dan pembuatan Aplikasi e-plugin berbasis
android dapat menjadi bahan dan kerangka acuan bagi mahasiswa dalam
menyusun laporan Tugas Akhir (TA) serta tambahan pustaka mengenai
penggalian permasalahan dalam lingkungan institusi Politeknik Harapan

Bersama Tegal yang membutuhkan pemecahan masalah.

1.6. Metodologi Penelitian

1.6.1. Bahan Penelitian
Pada bahan penelitian yang digunakan dalam proses pembangunan

aplikasi ini adalah sebagai berikut :

1. Data Anggota organisasi PLUG-IN
2. Data Keuangan organisasi PLUG-IN
3. Data Kehadiran organisasi PLUG-IN
4. Data Penilaian organisasi PLUG-IN
5. Data Acara organisasi PLUG-IN

6. Data Materi organisasi PLUG-IN

7. Data Tugas organisasi PLUG-IN

1.6.2. Alat Penelitian
Pada penelitian ini peralatan utama dan juga peralatan pendukung yang

di gunakan pada saat perancangan system adalah :



1. Sofiware

Sofiware yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini diantaranya:

c.

Linux Operating system
Android studio
Postman

Figma

Git

2. Hardware

Hardware atau perangkat keras yang digunakan dalam penelitian ini

adalah :

Laptop Thinkpad
Memori 8,00 Gb

HDD 500 Gb

Smartphone Android

1.6.3. Alur penelitian

Metode yang digunakan dalam pembangunan aplikasi ini adalah model

Waterfall. Alur pengembangan aplikasi dimulai dari identifikasi masalah,

metode pengumpulan data, analisis data, perancangan sistem, pembuatan

sistem hingga tahap pengujian sistem. Alur Waterfall terdapat pada Gambar

1.1:



1.

a.

Identifikasi Masalah
Pengumpulan Data

Perancangan Sistem

Pembuatan Sistem

Uji Coba Sistem

Gambar 1. 1 Model Waterfall SDLC

Identifikasi Masalah

Masalah yang diidentifikasi dalam penelitian ini adalah organisasi
PLUG-IN saat ini belum mempunyai sistem pembelajaran online yang
terintegrasi dengan baik. Sistem pembelajaran tersebut diantaranya seperti
sistem absensi, sistem informasi, sistem pemberian materi, sistem

informasi kas, dan informasi Acara.

. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan dua
metode yaitu observasi dan wawancara.
Observasi
Dilakukan pengamatan dan mempelajari sumber-sumber yang dapat
digunakan untuk pembuatan Aplikas E-plugin, antara lain:

e Mengamati dan mempelajari proses pembelajaran pada organisasi

PLUG-IN



e Mengambil data dari organisasi PLUG-IN.
b. Wawancara
Metode ini digunakan untuk mendapatkan informasi atau data yang
diperlukan dengan menanyakan sumber yang relevan seperti pengurus
plugin.
. Analisa Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dari hasil observasi dan
wawancara untuk dijadikan acuan atas permasalahan yang diperoleh
selama pembuatan sistem, dari mana sistem tersebut dapat dihasilkan.
4. Perancangan Sistem
Pada tahap ini dibutuhkan sebuah perancangan sitem dengan
membuat skets yang menampilkan poin-poin penting menggunakan
bahasa permodelan UML, karena untuk dokumentasi sistem yang akan
dibuat sehingga memudahkan dalam membangun rancangan sistem.
5. Pembuatan Sistem
Aplikasi ini dibangun dengan bahasa pemprograman Kot/in dengan
menggunakan tools android studio untuk kepentingan development
aplikasi berbasis mobile dengan platform android.
6. Uji Coba Sistem
Pengujian adalah bagian penting dari pengembangan perangkat
lunak. Pengujian dilakukan untuk memastikan kualitas dan juga untuk
menemukan titik lemah dari perangkat lunak. Tujuan dari pengujian ini

adalah untuk memastikan bahwa perangkat lunak yang dibangun sesuai



dengan apa yang telah dievaluasi dari segi spesifikasi, analisis, desain dan
pengkodean perangkat lunak. Penelitian ini diuji menggunakan Black-Box
Testing.

1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika yang digunakan dalam penyusunan laporan penelitian ini

sebagai berikut:

1. Bagian Awal Laporan
Berupa Halaman Judul, Halaman Pernyataan, Halaman Rekomendasi,
Halaman Pengesahan, Abstrak, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel,
Daftar Gambar, Daftar Lampiran.

2. Bagian Isi Laporan
BAB 1 : PENDAHULUAN

Dalam bab ini membahas tentang latar belakang diambilnya judul
“APLIKASI E-PLUGIN BERBASIS ANDROID (Studi Kasus
Organisasi Politeknik Harber Linux User Group-Indonesia)”,
perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan, manfaat,

metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menjelaskan penelitian yang masalah dan solusinya
dilakukan dan dibahas secara rinci, termasuk rincian konteks

penelitian, tujuan, metode dan hasil.
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BAB III: LANDASAN TEORI

Dalam bab ini, kami membahas secara singkat teori yang relevan

dan saling melengkapi untuk penulisan laporan terkait penelitian.

BAB IV: PERANCANGAN DAN DESAIN

BAB V:

Pada bab ini terdapat penjelasan rinci mengenai perancangan dan
perancangan penelitian yang dilakukan dari sistem yang dibangun
berdasarkan data yang dihasilkan dalam perancangan antarmuka
pengguna dan perancangan UML, perancangan ini meliputi: Use
Case Diagram, Activity Diagram, squance diagram, dan Class

Diagram.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan hasil yang diperoleh dari penelitian. Selain
pengujian aplikasi, dilakukan untuk mengetahui bahwa aplikasi
mampu menyelesaikan masalah yang dihadapi sesuai dengan yang

diharapkan.

BAB VI: PENUTUP

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan, yaitu kesimpulan dari
pembahasan penelitian yang dilakukan, hasil akhir dan sekaligus
jawaban atas pertanyaan yang beredar. Selain itu, saran juga
disertakan sebagai pedoman dan pendapat yang mungkin berguna

untuk penelitian sejenis dalam pengembangan penelitian lainnya
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lebih lanjut mengenai APLIKASI E-PLUGIN BERBASIS
ANDRQOID (Studi Kasus Organisasi Politeknik Harber Linux User
Group-Indonesia).
DAFTAR PUSTAKA
Daftar pustaka yang menjadi acuan penulisan laporan tugas akhir.
3. Bagian Akhir Laporan

LAMPIRAN



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

Akhirudin Pulungan dan Alfa Saleh pada penelitiannya telah merancang
aplikasi absensi berbasis android dengan judul “Perancangan Aplikasi Absensi
Menggunakan Or code Berbasis Android” yang memanfaatkan Qr code sebagai
alat untuk membantu menandai kehadiran siswa, terdapat dua tampilan utama
dimana ada tampilan untuk halaman guru sebagai User yang melakukan absensi,
dan halaman siswa yang digunakan sebagai User yang di absen. Dimana pada
halaman guru terdapat fitur laporan untuk melihat absensi siswa-siswi, dan pada

halaman siswa terdapat fitur lihat absensi yang berguna untuk melihat hasil absensi

[1].

Andi Lala dan Husni Rifqo dalam penelitianya telah merancang aplikasi
tentang pendaftaran anggota organisasi intra kampus pada Universitas
Muhammadiyah Bengkulu. Dengan judul “Sistem Informasi Organisasi
Intrakampus Pada Universitas Muhammadiyah Bengkulu”, Dimana tujuannya
untuk mempermudah mahasiswa Universitas Muhammadiyah Bengkulu dalam
melakukan pendaftaran masuk ke organisasi, dan bertujuan juga untuk
mempermudah dalam pengelolaan data anggota mahasiswa yang telah menjadi

anggota organisasi [3].

Abdur Rouf pada penelitianya yang berjudul “Pembuatan Aplikasi
Manajemen Organisasi Swara (Amora) Berbasis Desktop” menjelaskan tentang

pengelolaan keanggotaan organisasi dan kegiatan program kerja yang diadakan

12
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dalam penggunaan teknologi sangat penting untuk tetap up to date dalam
pengelolaan data suatu organisasi, terutama di era digital saat ini. Perkembangan
teknologi informasi sangat pesat. Setiap kali teknologi baru muncul, itu
meningkatkan nilai manfaat dari teknologi sebelumnya. Berdasarkan semua
kemungkinan mantfaat teknologi komputer, peneliti beralih ke pembuatan aplikasi
yang akan digunakan untuk mengelola anggota organisasi dan kegiatan dalam
agenda. Pembuatan aplikasi ini menggunakan pemrograman Java dengan database
MySQL. Pembuatan aplikasi ini mengikuti langkah-langkah SDLC (System
Development Life Cycle) menggunakan model Waterfall, karena pengembangan
aplikasi dilakukan secara linier. Langkah-langkah yang dilakukan untuk
menerapkan dalam penelitian ini adalah analisis kebutuhan sistem, perancangan
sistem dan pengkodean. Penelitian ini berhasil membuat SWARA Organization
Management Application (AMORA) berbasis desktop yang dapat mengotomatisasi
proses pencatatan data anggota organisasi, departemen dan kalender organisasi

untuk memudahkan pengelolaan data organisasi Event [4].

Adrian Putranda Rispurwadi, R. Rizal Isnanto, dan Rinta Kridalukmana
melakukan penelitian untuk membuat system informasi dan aplikasi UKM Bola
Basket dengan judul “Pengembangan Aplikasi Android Pada UKM Basket
Universitas Diponegoro”, yang dimana selama ini belum ada sistem informasi bagi
organisasi kemahasiswaan bola basket di Universitas Diponegoro seperti aplikasi
mobile yang menyediakan informasi, lokasi lapangan, dan reminder untuk latihan
bola basket. Berdasarkan hal tersebut maka suatu aplikasi sistem informasi harus

dibuat pada Sistem Operasi Android. Perancangan sistem informasi mobile
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organisasi kemahasiswaan bola basket Universitas Diponegoro berbasis android,
merupakan aplikasi client server yang dibuat dengan menggunakan Java, PHP,
JQuery dan MySQL untuk database. Pengambilan koordinat lintang dan bujur akan
memanfaatkan fitur GPS pada perangkat mobile dan akan ditampilkan pada Google
Maps API. JSON akan mengumpulkan data jadwal ke perangkat seluler, terus
menerima peringatan dialog dan penerima siaran untuk fitur alarm. Hasil dari
perancangan ini adalah terwujudnya sebuah aplikasi yang mempermudah pengguna
menemukan informasi tentang UKM Basket Universitas Diponegoro, dapat

mempermudah pengguna dalam mencari lokasi lapangan menggunakan fitur GPS
[5].

D.S Ramdan dan Syamardy Bangun Putra melakukan penelitian dengan
judul “Perancangan dan Implementasi Sistem Informasi Manajemen Sistem
Informasi Berbasis Web Untuk UKM (Unit Operasi Mahasiswa) di Politeknik
TEDC Bandung”. Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi masalah pengelolaan
data yang tidak terintegrasi ke dalam penyampaian informasi UKM di Politeknik
TEDC Bandung. Berdasarkan hasil survei terhadap mahasiswa di Politeknik TEDC
Bandung, dapat disimpulkan bahwa mahasiswa di kampus mengalami kesulitan
dalam mengumpulkan informasi tersebut. Hasil dari penelitian ini menghasilkan
Sistem Informasi Pengelolaan Data Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) berbasis web
yang memberikan kemudahan bagi pengguna untuk mengelola data dan informasi

mahasiswa UKM kapan saja, dimana saja dan dimana saja [6].

Shuddha Chowdhury dan K. M. Salahuddin melakukan penelitian yang

berjudul “A Literature Review of Factors Influencing Implementation of
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Management Information Systems in Organizations”. Penelitian ini dilakukan
untuk menentukan faktor-faktor dan membuat diskusi tentang Penerapan Sistem
Informasi Manajemen (SIM) yang tepat dapat meningkatkan kinerja, produktivitas,
dan kerja organisasi secara efisien. Tiga faktor memainkan peran utama ketika
organisasi ingin menerapkan SIM di organisasinya. Faktor tersebut adalah faktor
organisasi, faktor teknologi, dan faktor manajemen. Faktor-faktor ini saling terkait,
dan bekerja secara terintegrasi. Ketika sebuah organisasi memutuskan untuk
menerapkan SIM di organisasinya, mereka perlu melihat dengan cermat apakah
tujuan penerapan SIM mereka selaras dengan tujuan organisasi mereka atau tidak.
Manajemen puncak mereka harus mendukung rencana proyek, dan mereka juga
melengkapi diri mereka dengan pengetahuan IT yang dibutuhkan. Mereka harus
mengakui bahwa MIS yang dirancang dengan baik dapat membantu mereka secara
signifikan dalam proses pengambilan keputusan. Mereka dapat mencapai tujuan
organisasi mereka secara keseluruhan dan mereka juga dapat mengelola orang-
orang mereka dengan dukungan Sistem Informasi Manajemen. Mereka
mengalokasikan sumber daya yang diperlukan untuk implementasi MIS. Selain itu,
mereka melatih penggunanya dengan pengetahuan yang diperlukan sehingga
efisiensi organisasi mereka akan meningkat secara signifikan. Sebagai kesimpulan,
ketiga faktor ini bersama-sama memainkan peran penting dalam implementasi SIM,

dan organisasi akan memperoleh banyak manfaat dengannya [7].

Wahyudi pada penelitianya yang berjudul “Pengembangan Aplikasi
Sistem E-Ticketing Konser Musik Denganseating Number Pada Website

Motikdong.Com”, melakukan pengembangan sistem pada penjualan tiket konser
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musik dan media streaming yang berbasis website dimana Di Tengah wabah

covid1l9 ini, salah satu usaha yang paling berdampak adalah hiburan, yang salah

satu diantaranya adalah konser musik. Motikdong.com yang konsennya adalah

menjual tiket konser musik sangatlah berdampak dari peristiwa covid19 ini, oleh

karena itu penulis akan melakukan penelitian untuk menemukan solusi agar

penjualan tiket bisa tetap dilakukan oleh pihak motikdong.com dan dapat

memberikan solusi atas usaha penjualan tiket konser di tengah wabah covid19 ini.

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan penjualan tiket konser,

dimana pihak motikdong dan client nya agar bisa menyelenggarakan konser musik

secara streaming pada website motikdong.com [8].

Tabel 2. 1 Perbandingan Jurnal

Menggunakan Or | 2. Pengolahan datanya

No Judul Keterangan Perbedaan
1. | Perancangan 1. Menggunakan 1. Menggunakan
Aplikasi Absensi bahasa pemrograman java | bahasa pemrograman Kotlin

2. pengolahanya

Pada Universitas 2. Aplikasi ini hanya

code Berbasis menggunakan Firebase menggunakan Rest APl
Android

2. | Sistem Informasi 1. Platform yang 1. Platform yang
Organisasi menjadi studi kasus menjadi studi kasus berbasis
Interaksi kampus berbasis Website android
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Muhammadiyah untuk pendaftaran pada

Bengkulu organisasi

Pembuatan 1. Platform yang 1. Platform yang
Aplikasi menjadi studi kasus menjadi studi kasus berbasis
Manajemen berbasis desktop android

Organisasi Swara

(Amora) Berbasis

Desktop

Pengembangan 1. Studi kasus yang 1. Studi kasus yang
aplikasi Android terjadi pada ukm bola terjadi pada organisasi
Pada UKM Basket | basket belajar

Universitas 2. Studi kasus yang 2. Studi kasus yang
Diponegoro terjadi berbasis website terjadi berbasis android

Perancangan dan
Implementasi
Aplikasi Sistem
Informasi
Pengelolaan Data
UKM (Unit

Kegiatan

1. Platform yang
digunakan pada studi kasus
yang terjadi berbasis
website

2. Menggunakan

bahasa pemrograman PHP

1. Platform yang
digunakan pada studi kasus
yang terjadi berbasis
android

2. Menggunakan

bahasa pemrograman Kot/in
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Mahasiswa)
Berbasis Web di
Politeknik TEDC

Bandung

A Literature

Review of Factors

1. Penelitian tentang

penyelarasan pada suatu

1. Pembuatan sistem untuk

mengontrol keorganisasian

Influencing organisasi

Implementation of

Management

Information

Systems in

Organizations

Pengembangan 1. Penelitian tentang 1. Penelitian tentang
Aplikasi Sistem E- | Penjualan dan streaming sistem keorganisasian
Ticketing Konser Event 2. Platform yang
Musik 2. Platform yang digunakan pada penelitian
Denganseating digunakan pada penelitian | tersebut berbasis android
Number Pada tersebut berbasis website 3. menggunakan
Website payment gateway pada
Motikdong. Com pembayaran Event




3.1.

3.2.

BAB 111

LANDASAN TEORI

Komunitas Plugin

Plugin adalah organisasi yang berfokus di bidang teknologi informasi
dan development program apliksi baik itu aplikasi berbasis website, android,
maupun jaringan. Pada komunitas plugin terbagi menjadi empat divisi, yang
pertama ada divisi website yang berfokus pada pengembangan teknologi baik
itu frontend maupun backend. Kedua divisi mobile yang berfokus pada
pengembangan teknologi berbasis aplikasi android, yang ketiga ada divisi
networking atau jaringan, yang berfokus pada pengembangan suatu jaringan
dan server. Dan yang terahir ada divisi UI/UX yaitu divisi yang berfokus pada
riset untuk kenyamanan pengguna yang bertujuan untuk di implementasikanya

suatu ide atau gagasan dari desain yang ada.

Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam perangkat komputasi instruksi
(instructions) atau instruksi (instructions) yang disusun sedemikian rupa
sehingga komputer dapat memproses masukan (input) menjadi keluaran
(output). Sedangkan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, aplikasi adalah
aplikasi yang mendesain suatu sistem untuk mengolah data dengan
menggunakan aturan-aturan atau regulasi bahasa pemrograman tertentu.
Meskipun pengembangan aplikasi sering disalahartikan sebagai kegiatan di

mana seorang programmer melakukan pengkodean, proses penulisan kode, arti
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sebenarnya dari pengembangan aplikasi adalah serangkaian proses yang
dilakukan dari desain aplikasi hingga aplikasi selesai dan siap. menggunakan.
Selama pengembangan aplikasi, proses yang berbeda perlu dijalankan untuk
membuat aplikasi yang dirancang dengan baik dan terstruktur. Proses
pengembangan aplikasi terdiri dari 5 tahapan utama, meskipun dalam setiap
tahapan tersebut terdapat tahapan yang berbeda yang dapat diimplementasikan
tergantung pada kebutuhan pengembangan. Fase-fase ini meliputi:
pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan, penggunaan dan
pemeliharaan. Aplikasi dapat diklasifikasikan menjadi beberapa kelas, antara
lain:

1. Aplikasi perusahaan (enterprise)

2. Aplikasi infrastruktur perusahaan

3. Aplikasi informasi kerja

4. Aplikasi media dan hiburan

5. Aplikasi pendidikan

6. Aplikasi pengembangan media

7. Aplikasi rekayasa produk

3.3. Android

Android adalah sistem operasi open source, didasarkan pada satu kernel
Linux yang dimodifikasi dan dimiliki oleh Google. Google bertanggung jawab
atas pengembangan bersama dengan Open Hand Alliance (OHA). Sistem
operasi awalnya dianggap sebagai platform untuk digital kamera ketika

pengembangan oleh Android Inc. dimulai pada tahun 2005. Namun, Google
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membeli perusahaan dan tiga tahun kemudian smartphone pertama yang

menjalankan Android dijual. Pada 2015, hampir 83% pasar ponsel

menggunakan Android dan 1,5 miliar 1 aplikasi diunduh oleh pengguna

Android setiap bulan [10].

I.

2.

Arsitektur

Sistem operasi Android adalah tumpukan komponen perangkat lunak
dan seperti yang ditunjukkan pada gambar 2.1, the Arsitektur Android terdiri
dari empat lapisan: Linux kernel, Libraries dan Android runtime, Kerangka
Aplikasi dan Aplikasi.

Kernel Linux

Android didasarkan pada kernel Linux 2.6 yang dimodifikasi untuk
berjalan di telepon. Seperti banyak sistem operasi yang berfungsi sebagai
penyimpanan internal, protokol internet, proses manajemen, manajemen
perangkat, dan layanan inti lainnya. OS Android berinteraksi dengan
perangkat keras perangkat pada lapisan ini dan modul dan driver sebagian

besar ditulis dalam bahasa pemrograman C.

. Library dan Runtime Android

Di atas Linux, lapisan kernel adalah pustaka asli dan modul runtime
Android. Library native merupakan library yang digunakan oleh aplikasi
dan merupakan tautan penting yang menghubungkan aplikasi ke fitur yang
ditawarkan Android. Perpustakaan ditulis dalam C atau C ++ bahasa dan
dipanggil melalui antarmuka Java yang memungkinkan mengakses varietas

yang berbeda data atau audio di telepon.
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Android runtime adalah kombinasi dari satu set library native dan
ART (Android Run Time) dan telah menggantikan Dalvik Virtual Machine.
Java Core Library menyediakan paling banyak fungsi esensial dan ART
digunakan untuk menjalankan aplikasi. Dalvik VM adalah Java Virtual
Machine yang dimodifikasi dan berbasis register dan dioptimalkan untuk
berjalan di ponsel karena memiliki daya dan kebutuhan memori yang
rendah. Selain itu DVM mengizinkan aplikasi untuk dijalankan dalam
mesinnya sendiri. Ini menghasilkan sistem yang dapat diandalkan sejak itu
DVM memungkinkan beberapa mesin virtual dibuat secara bersamaan
menyediakan isolasi, manajemen memori dan dukungan untuk threading.
Mesin Virtual Dalvik menjalankan file .dex yang merupakan transformasi
dari file .class dan .jar dan dijalankan dengan sumber daya yang lebih
rendah. Namun, di Android 5.0, DVM sepenuhnya digantikan oleh ART
sekarang runtime yang dikelola dan secara khusus dibuat untuk Android.

Transformasi ART bytecode, kompilasi ke instruksi asli dan
kemudian dieksekusi di lingkungan runtime. Ini menggunakan .dex file
yang sama dengan Dalvik tetapi menggantikan. Odex - file dengan
Executable dan Executable Formatable Linkable (ELF). ELF ini adalah
satu-satunya file yang dieksekusi ketika aplikasi dikompilasi yang
menghasilkan penghapusan overhead eksekusi aplikasi yang berbeda. ART
menggunakan kompilasi sebelumnya (AOH) yang mengkompilasi seluruh
aplikasi ke mesin kode ketika aplikasi diinstal. Ini antara lain meningkatkan

efisiensi eksekusi, alokasi memori dan mengurangi konsumsi daya.
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4. Kerangka Kerja Aplikasi
Kerangka kerja aplikasi menawarkan abstraksi dari perpustakaan asli
yang digabungkan dengan kemampuan Dalvik. Selain itu, ia menyediakan
antarmuka pemrograman aplikasi (API) dan layanan tingkat tinggi lainnya
dalam bentuk kelas Java. Satu blok penting dari lapisan kerangka kerja
aplikasi adalah Manajer Aktivitas yang menangani siklus hidup aplikasi.
5. Aplikasi
Lapisan aplikasi adalah lapisan teratas dalam arsitektur dan
merupakan lapisan tempat aplikasi berada. Aplikasi dapat diinstal
sebelumnya dan menyediakan fungsionalitas dasar telepon sebagai
membuat panggilan telepon atau menjelajahi internet tetapi lapisan aplikasi
juga menangani yang sudah diunduh atau dalam pengembangan. Aplikasi
ini ditulis sepuluh di Jawa dan selanjutnya dikompilasi ke dalam kode mesin
untuk diinstal pada smartphone.

3.4. Kotlin

Kotlin adalah bahasa pemrograman berbasis Java Virtual Machine (JVM).
Kotlin adalah bahasa pemrograman pragmatis untuk Android yang
menggabungkan bahasa berorientasi objek (OO) dan fungsional. Kotlin juga
merupakan bahasa pemrograman interoperable yang memungkinkan untuk
digabungkan dalam sebuah proyek dengan bahasa pemrograman Java. Bahasa
pemrograman ini juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi

desktop, web, dan backend.
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Kotlin awalnya dikembangkan oleh JetBrains, perusahaan di balik IntelliJ
IDEA. Setelah melalui banyak pengembangan, JetBrains telah merilis Kotlin
open source dan perkembangannya sekarang semakin maju. Google

sepenuhnya mendukung Kot/in untuk pengembang aplikasi Androi

Unifield Modelling Language (UML)

UML adalah bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi pada sistem
menggunakan diagram dan teks pendukung. UML dimaksudkan untuk
menentukan, mendeskripsikan, membangun, dan mendokumentasikan sistem

perangkat lunak.

1.1.1. Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan system
informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara
satu atau lebih aktor dengan informasi yang akan dibuat. Simbol-simbol yang
ada pada Use Case Diagram terdapat pada Tabel 3.1:

Tabel 3. 1 Simbol Use Case Diagram

No Simbol Nama Keterangan

Menentukan peran yang
1. % Actor dimainkan pengguna saat

berinteraksi dengan use case.

Perubahan vang terjadi pada
2. Dependency yane ! P

.......... > elemen independen akan
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mempengaruhi hubungan elemen
yang bergantung pada elemen

dependen.

Generalization

Hubungan di mana objek turunan
berbagi perilaku dan struktur data

objek di atas objek induk (leluhur).

<<include>>

D

Include

Menspesifikasikan bahwa use case

sumber secara eksplisit.

<<extend>>

Extend

Menentukan  perilaku  kasus
penggunaan target untuk
memperluas kasus penggunaan

sumber pada titik tertentu.

Association

Apa yang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan paket yang
menampilkan  sistem  secara

terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu aktor.
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Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen
lain yang bekerja sama untuk
menyediakan perilaku yang lebih
besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi).

10.

Note

Elemen fisik yang eksis saat
aplikasi dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber daya

komputasi.




3.6. Activity Diagram
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Activity Diagram atau diagram aktivitas menggambarkan alur kerja

(workflow) atau sistem atau aktivitas menu dalam perangkat lunak. Simbol-

simbol dalam diagram aktivitas ditunjukkan pada Tabel 3.2 :

Tabel 3. 2 Simbol Activity Diagram

No Simbol Nama Keterangan
Memperlihatkan bagaimana
1. @ Activity masing-masing kelas antarmuka
saling berinteraksi satu sama lain
State  dari  sistem  yang
2. @ Action mencerminkan eksekusi dari
suatu aksi
Bagaimana objek dibentuk atau
3. Initial Node
® diawali.
Activity  Final | Bagaimana objek dibentuk dan
4.
® Node dihancurkan
Satu aliran yang pada tahap
5. Fork Node tertentu berubah menjadi
|
beberapa aliran




BAB IV
RANCANGAN DAN DESAIN

4.1. Perancangan Sistem
Perancangan sistem ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antar
komponen pendukung sistem yang akan dirancang untuk memberikan
gambaran kepada pengguna sistem tentang informasi yang dihasilkan oleh
perancangan sistem. Tata letak ini dirancang dalam Use Case Diagram,

Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram.

4.2. Perancangan UML
4.2.1. Use Case Diagram

Pada perancangan aplikasi e-plugin terdapat 2 aktor yaitu sebagai mentor
dan member. Kegiatan dari aktor telah digambarkan ke dalam Use Case

Diagram pada Gambar 4.1 dan Gambar 4.2 sebagai berikut:

Aplikasi E-PLUGIN [MENTOR)

Mengelola Profile

Melihat Daftar Acara

i

| — Masuk Aplikasi

Mengeccek Absen

Mengeccek Status Tugas

Melinat Tugas

Melinat Kehadiran

Keluar Apiikasi

Gambar 4. 1 Use Case Diagram Mentor
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Aplikasi E-PLUGIN {MEMBER)

Mengelola Profile

Melihat Dafiar Acara

Masuk Aplikasi

Melakukan Absen
Member

Melihat Tagihan Kas

00000

Melihat Daftar Mater Baru

Melihat Detail Materi

Melihat Nilai Tugas

Mengumpulkan Tugas

Keluar Aplikasi

Gambar 4. 2 Use Case Diagram Member

4.2.2. Activity Diagram
Diagram aktivitas adalah teknik untuk menggambarkan logika
prosedural, proses bisnis, alur kerja dalam banyak kasus. Diagram aktivitas

memiliki peran yang mirip dengan diagram alur. Berikut adalah diagram cara

kerja setiap use case.
1. Activity Diagram Login

Activity Diagram Login menjelaskan aktivitas dari proses User masuk
pada sistem. Sistem akan mengecek apakah email dan password yang
dimasukan ada atau tidak, jika benar makan akan menuju aktivitas.

Selanjutnya. Activity Diagram Login terdapat pada Gambar 4.3



Login Activity

User Sistem
Menampilkan
Aplikasi Halaman
Login

Memasukkan
Usermname

Validasi
Password

username
password

Salah

Validasi
User
Member

v
Menampilkan Menampilkan
Halaman Member Halaman Mentor

Gambar 4. 3 Activity Diagram Login
2. Activity Diagram Show QR

Activity Diagram Show QR menjelaskan aktivitas User menampilkan

OR Code. Activity Diagram Show OR terdapat pada Gambar 4.4.

Melihat QR

User Sistem

Memilih menu show Menampilkan QR
QR Code

®

Gambar 4. 4 Activity Diagram Login
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3. Activity Diagram Show Card

Activity Diagram Show Card menjelaskan aktivitas dari proses untuk

menampilkan card. Activity Diagram Show Card terdapat pada Gambar 4.5.

Melihat Card

User Sistem

Menampilkan Card
ame

Memilih menu Card
Name

I

®

Gambar 4. 5 Activity Diagram Show Card

4. Activity Diagram Batch

Activity Diagram Batch menjelaskan aktivitas dari proses untuk melihat

Batch. Activity Diagram Batch terdapat pada Gambar 4.6.

Melihat Level Beginer

User Sistem

Memilin Menu
Beginner
Memilin Menu
Halaman Materi

Menampilkan
Halaman Beginner

Mempilkan Halaman|
Maten

®

Gambar 4. 6 Activity Diagram Batch



5. Activity Diagram Theory

6.

Melihat Materi Belajar

melihat Theory. Activity Diagram Theory terdapat pada Gambar 4.7.

User

Sistem

Memilin List

Pertemuan Materi

Menampilkan

Halaman
Materi

Gambar 4. 7 Activity Diagram Theory

Activity Diagram Task member

Melihat Tugas Belajar

User

Sistem

Memilih List
Pertemuan
Tugas

Menampilkan Form
Pengiriman
Tugas

Mengisi Form Tuga:

Memilin Button

Submit

Validasi |

Data Tenisi

Data Kos:

Menampilkan Alert
Succes

Gambar 4. 8 Activity Diagram Task
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Activity Diagram Theory menjelaskan aktivitas dari proses untuuk

Activity Diagram task menjelaskan aktivitas dari proses User mengisi

atau mengumpulkan tugas. Activity Diagram task terdapat pada Gambar 4.8.



7. Activity Diagram Info
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Activity Diagram info menjelaskan aktivitas dari proses untuk melihat

info menu artikel. Activity Diagram info terdapat pada Gambar 4.9.

Malinat Menu Blog

User

Sistem

Memilih Menu Info

Memilih Menu Lihat
Semua

Menampilkan
Artikel Medium

Memilin Artikel Yang

Akan dibaca

Menampilkan
Halaman Artikel
Yang dipilih

Gambear 4. 9 Activity Diagram Info

8. Activity Diagram Event

Activity Diagram Event menjelaskan aktivitas dari proses untuk melihat

Event. Activity Diagram Event terdapat pada Gambar 4.10.

Melihat Menu avant

User

Sistem

Mamilih Manu Info

Memilih Menu Lihat

Menampilkan
slide Event

Semua

Memilih Event Yang

Akan diikuti

Menampilkan
Halaman Datail
Event

®

Gambar 4. 10 Activity Diagram Event
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9. Activity Diagram Absent

Activity Diagram absent menjelaskan aktivitas proses User melakukan

absent pada system. Activity Diagram absent terdapat pada Gambar 4.11.

Melihat Menu Profile Absen Beginner

User Sistem

Memilih Menu P-‘enh:r:rmlkan
Frome Absen,Report User

Menampilkan Menu
Beginner, Medium
L Advance

Memilin Menu Menampilkan
Beginner Absensi Beginner

Gambear 4. 11 Activity Diagram Absent

10. Activity Diagram Report

Activity Diagram Report menjelaskan aktivitas dari proses melihat

halaman Report. Activity Diagram Report terdapat pada Gambar 4.12.

Melihat Manu Profile Report

User Sistem

Memilih Menu "-'en':r;rplellan
e Absen,Report User

Memilih Menu
Report
Menampilkan
Grafik

rafl
Nitai

Gambear 4. 12 Activity Diagram Report
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11. Activity Diagram User

Activity Diagram User menjelaskan aktivitas dari proses untuk melihat

detail data User. Activity Diagram User terdapat pada Gambar 4.13.

Welihat Menu User

user Sistem
Mamilih Manu
Profile

@®

Gambar 4. 13 Activity Diagram User

12. Activity Diagram User Edit

Activity Diagram User edit menjelaskan aktivitas proses untuk merubah/edit

data User. Activity Diagram User edit terdapat pada Gambar 4.14.

Methat Menu Edit

User Sistom

Manampilican

Manu
Absen,Report User

Menampikan Data
Yang Akan Di £t

Mengubah data
yang akan ganti

Gambar 4. 14 Activity Diagram User Edit
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13. Activity Diagram Mentor Absent

Activity Diagram mentor absent menjelaskan aktivitas dari proses User
melakan absent kepada member dan melihat data member yang hadir.

Activity Diagram mentor absent terdapat pada Gambar 4.15.

Scan Absensi Beginner

User Sistem

Masuk Sebagai

Menampilkan Menu
Present
Task
Profile

Memilih Menu
Present

Menampilkan
Present Menu
Beginner, Medium,
Advance

Memilin Menu » |Menampilkan Menu
Present Beginner List Pertemuan

Menampilkan Data
Absensi Member

Memilih Menu
Present Beginner

Memilih Menu
Pertemuan

M ]

Memilih Menu Scan
Absensi

Scan QRcode
Member

Gambar 4. 15 Activity Diagram mentor absent



37

14. Activity Diagram Mentor Task

Activity Diagram mentor task menjelaskan aktivitas dari proses untuk
mentor melihat /ist data pengumpulan tugas. Activity Diagram mentor task

terdapat pada Gambar 4.16.

Scan Absensi Beginner

User Sistem

Menampilkan Menu

Masuk Sebagai PrTeaiiﬂl
Mentor S
Profile

Memilih Menu Task

Menampilkan Task
Menu
Beginner, Medium
Advance

Menampilkan Menu
List Pertemuan

Menampilkan Status|
Pengumpulan Tuga

Memilih Menu
Present Beginner

Memilih Menu
Present Beginner

Memilih Menu
Pertemuan

Menampikan N "
Jawaban Tugas

{
|

Status

Tidak Mengumpulkan

Gambar 4. 16 Activity Diagram Mentor Task
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15. Activity Diagram Profile

Activity Diagram profile menjelaskan aktivitas dari proses untuk melihat

detail data User. Activity Diagram profile terdapat pada Gambar 4.17.

Melihat Menu User

User Sistem

Memilih Menu Menampilkan
Proiile Data User

Gambar 4. 17 Activity Diagram Profile

16. Activity Diagram Profile Edit

Activity Diagram profile edit menjelaskan aktivitas proses User melakukan

edit data User. Activity Diagram profile edit terdapat pada Gambar 4.18.

Metihat Menu Edit

User Sistem

Memilih Menu Menampilkan
Profile Data User

Memilin Menu Edit
User

Mengubah data
yang akan ganti

Menampikan Data
Yang Akan Di Edit

Submit Data Yang

Telah Diubah
Menampilkan
Pesan
Data
Berhasil Diubah

Gambar 4. 18 Activity Diagram Profile Edit
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17. Activity Diagram Log-out

Activity Diagram log-out menjelaskan aktivitas dari proses User
melakukan log-out atau keluar pada sistem. Sistem akan menghapus session
ketika User melakukan log-out. Activity Diagram log-out terdapat pada

Gambar 4.19.

Log Out

User Sistem

Memilih Menu
rofile

o
=3

Menampilkan
Data User

Menampilkan Form
Memilih Menu LogOut

Gambar 4. 19 Activity Diagram Log-out
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4.2.3. Sequence Diagram

1. Sequence Diagram Login

Sequence Diagram Login menjelaskan alur aktor ketika melakukan sign-in

atau masuk pada aplikasi. Sequence Diagram Login terdapat pada Gambar 4.20

i Form Login | System | ‘ Database ‘ | Home ‘
member
Y 2 Cek masukan | 3 Validasi akun
w
4. data anggota
et L As S
5. mkun tidak cocok 7. menampilkan halaman

e m e e dasboard

Gambar 4. 20 Sequence Diagram Login

2. Sequence Diagram Member Absent

Sequence Diagram member absent menjelaskan alur aktor ketika akan
melakukan absent. Sequence Diagram member absent terdapat pada Gambar

4.21

| Home ‘ ‘ Svetem |

member

show My QR

2 Merminta OR

4 T e
3. menampilkan QR |:|
4. arahkan QR ke
kamera
5. validasi database
6. anggota hadir
€ m e S e —— .

Gambar 4. 21 Sequence Diagram Member Absent



3. Sequence Diagram Member Card
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Sequence Diagram member card menjelaskan alur aktor ketika melihat

kartu/card. Sequence Diagram member card terdapat pada Gambar 4.22.

f ‘ Home | ‘ System |

2 Request card

Database

3. validesi datsbase

|

4. menampilkan card member U

-

Gambar 4. 22 Sequence Diagram Member Card

4. Sequence Diagram Member Batch

Sequence Diagram member Batch menjelaskan alur aktor ketika melihat

Batch. Sequence Diagram member Batch terdapat pada Gambar 4.23

A

member

Home

System

1. pilih tingkatan
beginner

database

2. request data

3. validasi data

| 5. menampilkan data theory q4----

Gambar 4. 23 Sequence Diagram Member Batch



5. Sequence Diagram Member Theory
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Sequence Diagram member Theory menjelaskan alur aktor ketika melihat

Theory. Sequence Diagram member Theory terdapat pada Gambar 4.24.

3. validasi data

database

>

Theory System
member ' '
H 1. pilih salah saty ' H
O rnewmaed -t !
' |
:
2. request data i
| 5. menampilkan slide materi L e E DDttt
e

Gambar 4. 24 Sequence Diagram Member Theory

6. Sequence Diagram Member Task

Sequence Diagram member task menjelaskan alur aktor ketika melakukan

pengumpulan tugas. Sequence Diagram member task terdapat pada Gambar

4.25.

% tugas

member

1. pilih salsh satu ;

®—— newugas —PrY

System

2. Meminta data

3. menampilkan form
pengumpulan

L T Rt -
4. inputkan link tugas 5 cek data
e 7. menampikan informasi - - - -}-

form harus di is

database

6. data dikirim

8. kembali ke halaman theory
i

Gambar 4. 25 Sequence Diagram Member Task
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7. Sequence Diagram Member Event

Sequence Diagram member Event menjelaskan alur aktor ketika melihat

Event. Sequence Diagram member Event terdapat pada Gambar 4.26.

‘ nte | ‘ System |
1 'V : : $

member
|:| 2 validssi deswsbase o

e 4 menampilkan deskripsi event U

Gambar 4. 26 Sequence Diagram Member Event

8. Sequence Diagram Member Profile

Sequence Diagram member profile menjelaskan alur aktor ketika melihat

profile. Sequence Diagram member profile terdapat pada Gambar 4.27.

% Home System Database
moderator

1. Pilih icon user

- - -
L

2 Request data

3. Validasi data

|

H
e 4sma user | H

:

Gambar 4. 27 Sequence Diagram Member Profile
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9. Sequence Diagram Member Report

Sequence Diagram member Report menjelaskan alur aktor ketika melihat

data Report. Sequence Diagram member Report terdapat pada Gambar 4.28

% Profile System Database
Member

1. Pilih report

A —

Gambar 4. 28 Sequence Diagram Member Report

10. Sequence Diagram Mentor Task Beginner

Sequence Diagram mentor task beginner menjelaskan alur aktor ketika
melihat data fask begginer. Sequence Diagram mentor task begginer terdapat

pada Gambar 4.29.

Mentor

% ‘ Form Task | | System ‘ | Database ‘

" Filin batoh beginner |
L >

Gambar 4. 29 Sequence Diagram Mentor Task Beginner
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11. Sequence Diagram Mentor Task Status

Sequence Diagram mentor fask status menjelaskan alur aktor ketika melihat

task status. Sequence Diagram mentor task status terdapat pada Gambar 4.30.

Form task wesk | System I
Mentor H T

1. Filih salah satu tugas H
2. Validasi data -
4. o=ts tugas
B ELACLELE L PR .

L

2 Reguest data

5. menampilkan data
Task status

Gambar 4. 30 Sequence Diagram Mentor Task Status

12. Sequence Diagram Mentor Task

Sequence Diagram mentor task menjelaskan alur aktor ketika melihat tugas

yang dikumpulkan. Sequence Diagram mentor task terdapat pada Gambar 4.31

’ System |

X

Mentor

Form task status

& 1. Pilih salah satu membar

4. data tugas

B :

5. menampilkan tugas yang
dikumpulkan

Gambar 4. 31 Sequence Diagram Mentor Task
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13. Sequence Diagram Mentor Present Begginer

Sequence Diagram mentor Present menjelaskan alur aktor ketika melihat

Present. Sequence Diagram mentor Present terdapat pada Gambar 4.32.

Form present ‘ ’ Srstem ‘

® Piiih batch beginner |

X

Mentor

2 Requaest data

3. Validasi data o |

4. dats beginner
0 Pyt '5—|_|

Gambear 4. 32 Sequence Diagram Mentor Present Beginner

14. Sequence Diagram Mentor Present Status

Sequence Diagram mentor Present status menjelaskan alur aktor ketika

melihat Present status. Sequence Diagram mentor Present status terdapat pada

Gambar 4.33.

Form present
week

| Svstem ‘

pertemuan

2 Request data

Gambar 4. 33 Sequence Diagram Mentor Present Status
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15. Sequence Diagram Mentor Absent

Sequence Diagram mentor absent menjelaskan alur aktor ketika melakukan
absent kepada member dan melihat /ist member yang hadir. Sequence Diagram

mentor absent terdapat pada Gambar 4.34.

Form present 'y
status System Database

Mentor
=> 1 Puih ikon pinda:
H 2 Menyalakan kamera .
. 3. Membuka kamera
4 Arahkan kamera ke
QR Member
5 validasi database
6. keluar dari kamera
S E e -
7. anggota hadir
PSS . ggotabadk ] :

Gambar 4. 34 Sequence Diagram Mentor absent

16. Sequence Diagram Mentor User

Sequence Diagram mentor User menjelaskan alur aktor ketika melihat data

User. Sequence Diagram mentor User terdapat pada Gambar 4.35

% [ | [ o |

Mentor

‘ Pilih -
* 1. Pilih ikon user

2 Meminta data

3. Validas: data

5. Menampilkan halaman

Gambar 4. 35 Sequence Diagram Mentor User
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17. Sequence Diagram Logout

Sequence Diagram Logout menjelaskan alur aktor ketika melakukan log-

out atau keluar dari sistem. Sequence Diagram mentor task terdapat pada

Gambar 4.36.

‘ Fomm e | ‘ Sretem |
i

Mentor
3. Validasi data L
4 keluar aplikasi H
R :

Gambar 4. 36 Sequence Diagram Logout

4.2.4. Class Diagram
Class Diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar objek yang
ada dalam sistem. Struktur ini terdiri dari properti, metode, atau fungsi yang
ada di setiap kelas. Diagram kelas dibuat untuk perancang program atau
pemrogram untuk membuat kelas berdasarkan desain diagram kelas, sehingga
dokumentasi desain dan perangkat lunak cocok. Gambar 4.37 di bawah ini
menunjukkan diagram kelas yang disertakan dalam aplikasi e-plugin sebagai

bagian dari proses pencarian.
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B Event
+id : String LN
+event_name : String = Feed
+date |r9|3_ “ Feed
s \ocsﬁpotn 9|tlll’|l +id- String
+ escription :String
(F GradeByuser | +image_event - Siring :3‘5‘22 g?me String
= squad
Squad + pertemuan : String
+id String +grade : String |+ getatteventy
+squad_name : String + gelDetailEvent()
+ description : String
+ gelAliCash()
= Cash
+ getallSquad() + gelGradeByUser() +id - Strin ::
+ batch_| name String & .
+week . Siring = Medium
UESSNENSNENSN Y
+id ; Strin
+batch_| name String
+week . String
= Member +getAliCash()
= Batch +member_code : String| |
+name : STrin
+id : String +username : String + getAllCash()
+ batch_name : String | ——»{+email Sking
+week String +grcode | String
sttty ¥ A
=
+ getMember() Absent = Items.
+ gelAllBatchi +1 de : Strin
s 0 +name : String g +id: String
 Status - Boojean + balch_name: String
+ gathering - String +week String
+
o
6 + geU\bEen!gyUser()
User + postAbser + getAllCash()
+id : String
+name : String SN SRS SN RN
+status : String
+email - String
+1oken - String E & =
+qreode : Sting = = = Th
3 msmbercode nt SubmitTask Task eory
+roles "gh_ +task_id : String +id: String +id : String
+ squad Id ing +answer ; Slrlg +title : String + galheﬂng S‘tnng
+photo +user_code : String + content : String + description : Stri
+ batch_i SW\!I +name : String + deadline : String + content
+5tatus Strng + u
+id : String — «— +squad_id : Int
+getUserld() +1asks Task
+ getSubmitTask + submilTask(}
L L —— +ibmittasko : + gelSubmitTask() + gefTheorybySquad()
\ U

Gambar 4. 37 Class Diagram
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4.3. Desain Interface
Berikut ini merupakan rancangan desain Aplikasi E-Plugin yang terdiri

dari 2 User yaitu member dan mentor.

4.3.1. Desain Interface Member
1. Desain Layout Halaman Login
Rancangan halaman Login digunakan oleh User untuk bisa mengakses

aplikasi dan menu lainnya. Desain halaman Login terdapat pada Gambar 4.38.

Login

Gambar 4. 38 Desain Layout Halaman Login
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2. Desain Layout Halaman Home

Rancangan halaman Home merupakan tampilan utama jika User sudah
berhasil Login, pada halaman ini akan menampilkan /ist teory dan menu

lainnya. Desain halaman Home terdapat pada Gambar 4.39.

Home

Tagihan Kas

10.000

Show My Card
Beginer Advance

Theory

Belajar Html 1

07-07-2021
Pengenalah Html

Comr ) (o )

Belajar CSS 1

07-07-2021
Pengenalah CSS

(ot ) (o)

Gambar 4. 39 Desain Layout Halaman Home
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3. Desain Layout Halaman Show Qr code

Rancangan halaman Show Qr code akan menampilkan Qr code User yang
akan digunakan untuk absen dan pembayaran kas. Desain halaman Show Qr

code terdapat pada Gambar 4.40.

QR Code

My QR Code

Felix Yulianto
Web Developer

Ol0
CRE

Gambar 4. 40 Desain Layout Halaman Show Qr code
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4. Desain Layout Halaman Show E card

Rancangan halaman Show Qr code member akan menampilkan e-card dari
User yang terdiri dari nama, squad, dan id member. Desain halaman Show e-

card terdapat pada Gambar 4.41.

ECard

Y40 303

E Card Member

Felix Yulianto
Web Developer
123456789

Gambar 4. 41 Desain Layout Halaman Show E card
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5. Desain Layout Halaman Theory

Rancangan halaman Theory merupakan tampilan yang akan menampilkan

materi yang dipilih. Desain halaman Theory terdapat pada Gambar 4.42.

V4l 303

Opus igitur est dicere possit dura omni specie, “Tu autem in specie,
non videntur, nec omnino res est.” Et examine ab eis praecepta

eius quae habes, et primo et principaliter consistit in hoc, utrum sit
de rebus, quae sunt in nostra potestate, vel non sunt quamiilli; et,
si agatur de negotio quod non est in nostra potestate, id parari ut

Gambar 4. 42 Desain Layout Halaman Theory
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6. Desain Layout Halaman Task

Rancangan halaman fask akan menampilkan tugas yang diberikan mentor

kepada User sesuai squad. Desain halaman fask terdapat pada Gambar 4.43.

Task

Task

Sic de isto et tutius perducit ad actum
ipsum, ut si dico “Ego autem vadam lavari,
ut mens mea in statu naturae conformior.”
Et similiter circa alias res. Et sic, si
contingit ex per se lavantem, et erit hoc

Et omnia in potestate nostra esse natura
liber, libera, libere valeant; sed illis non
est in nostra potestate sunt infirmi,
servilis, licet, lex pertinet.

Sent Your Task

Submit Task

Gambar 4. 43 Desain Layout Halaman Task
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7. Desain Layout Halaman Info

Rancangan halaman info akan menampilkan informasi tentang pertemuan,

Event, maupun article. Desain halaman Login terdapat pada Gambar 4.44.

Info

4N 303

See All

e

Belajar git

aa

Belajar git

Gambar 4. 44 Desain Layout Halaman Info



8. Desain Layout Halaman All Event
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Rancangan halaman A/l Event akan menampilkan /ist Event yang akan di

laksanakan. Desain halaman A/l Event terdapat pada Gambar 4.5.

All event

All Event

4Nl 303

sl

<l

Mobile With
Firebase

Mobile With
Firebase

i

oo

Mobile With
Firebase

Mobile With
Firebase

e

N

Mobile With
Firebase

Mobile With
Firebase

Gambar 4. 45 Desain Layout Halaman All Event
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9. Desain Layout Halaman Detail Event

Rancangan halaman detail Event akan menampilkan detail dari Event yang

dipilih. Desain halaman detail Event terdapat pada Gambar 4.46.

Detail Event

V4Nl 303

Description

Sic de isto et tutius perducit ad actum ipsum,
ut si dico "Ego autem vadam lavari, ut mens
mea in statu naturae conformior.” Et similiter
circa alias res. Et sic, si contingit ex per se
lavantem, et erit hoc paratus ut diceret, "Hoc
non solum lavari ut desideravit, sed ut animus
in statu naturae convenienter naturae, et non
ut si ego quae ventura offendit.”

Sollicitant homines non sunt nisi quam
formae rerum principiis opiniones. Mors enim
est terribilis ut Socrati aliud esse apparet. Sed
timor mortis est notio terribile. Cum igitur
impediantur turbentur aut dolere videamus
aliis non tribuunt nisi nobis hoc est, in
principiis nostra.

Gambar 4. 46 Desain Layout Halaman Detail Event
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10. Desain Layout Halaman Absen

Rancangan halaman absen merupakan halaman yang akan digunakan User

untuk melakukan absensi. Desain halaman absen terdapat pada Gambar 4.47.

Profile (Absensi)

Felix Yunianto Gunawan
12345678

Absensi Report Account

Absent Batch Beginner

Absent Batch Medium

Absent Batch Advance

Gambar 4. 47 Desain Layout Halaman Absen
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11. Desain Layout Halaman Report

Rancangan halaman Report akan menampilkan grafik nilai yang diperoleh
member dari hasil pengumpulan tugas di setiap pertemuan. Desain halaman

Report terdapat pada Gambar 4.48.

Profile Report

4N 303

Felix Yunianto Gunawan
12345678

Absensi Report Account

Gambar 4. 48 Desain Layout Report
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12. Desain Layout Halaman Account

Rancangan halaman account akan menpilkan detail data dari User seperti
nama, id member, dan email. Desain halaman account terdapat pada Gambar

4.49.

Profile Account

V4Nl 303

Felix Yunianto Gunawan
12345678

Absensi Report Account

Name

Felix Yuianto Gunawan

Id Member
12345678

Email

felix@gmail.com

Gambar 4. 49 Desain Layout Halaman Account
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4.3.2. Desain Interface Mentor

1. Desain Layout Halaman Login

Halaman Login digunakan oleh mentor untuk bisa mengakses aplikasi dan

menu-menu lainnya. Desain halaman Login terdapat pada Gambar 4.50

1. Login

V4Nl 303

Gambar 4. 50 Desain Layout Halaman Login



2. Desain Layout Halaman Absent

Halaman Absent akan menampilkan /ist absent dari tiap Batch. Desain

halaman absent terdapat pada Gambar 4.51

2. Absent

40l 303

Absent

Absent Beginer

Absent Medium

Absent Advance

Gambar 4. 51 Desain Layout Halaman Absent
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3. Desain Layout Halaman Theory Absent

Halaman Theory Absent akan menampilkan /ist absent perminggu dari
Batch yang dipilih. Desain halaman Theory Absent terdapat pada Gambar

4.52.

3. Theory Absent

Absent Week 1

Absent Week 2

Absent Week 3

Absent Week 4

Absent Week 5

Absent Week 6

Gambar 4. 52 Desain Layout Halaman Theory Absent
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4. Desain Layout Halaman Detail Absent

Halaman Detail Absent akan menampilkan /ist nama member yang telah

mengisi absent. Desain halaman Detail Absent terdapat pada Gambar 4.52.

4. Theory Absent

Status Absent

Faishal Syahrul
Absent

Raggil Wiryamanto
Absent

Yusron Alatas
Absent

Shura Fadilah
Absent

M, Mualif
Absent

Rizal Khamam
Not Absent

Gambar 4. 1 Desain Layout Halaman Detail Absent
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5. Desain Layout Halaman Scan Member

Halaman scan member merupakan tampilan yang akan menampilkan
kamera untuk scan id member. Desain halaman Scan Member terdapat pada

Gambar 4.53.

5. Scan Member

Scan Member

Gambar 4. 53 Desain Layout Halaman Scan Member
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6. Desain Layout Halaman Task

Halaman task akan menampilkan /ist menu tugas yang diberikan mentor

kepada User sesuai squad. Desain halaman fask terdapat pada Gambar 4.54

6. Task

V40 303

Task Beginer

Task Medium

Task Advance

Gambar 4. 54 Desain Layout Halaman Task
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7. Desain Layout Halaman Task Week

Halaman task week akan menampilkan /ist menu tugas perminggu yang
diberikan mentor kepada User sesuai squad. Desain halaman Task Week

terdapat pada Gambar 4.55.

7. Task Week

Task Week 1

Task Week 2

Task Week 3

Task Week 4

Task Week 5

Task Week 6

Gambar 4. 55 Desain Layout Halaman Task Week
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8. Desain Layout Halaman Task Status

Halaman task status akan menampilkan /ist nama member yang sudah
mengumpulkan tugas. Desain halaman Task Status terdapat pada Gambar

4.56.

8. Task Status

Status Absent

Faishal Syahrul
Collect

Raggil Wiryamanto
Collect

Yusron Alatas
Collect

Shura Fadilah
Collect

M, Mualif
Collect

Rizal Khamam
Not Collect

Gambar 4. 56 Desain Layout Halaman Task Status
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9. Desain Layout Halaman Task Result

Halaman Task Result akan menampilkan detail dari tugas yang telah

dikumpulkan oleh member. Desain halaman Task Result terdapat pada

Gambar 4.57.

9. Task Result

v4dh 303
Task

& Unwatch

¥ master ~

3 tantowil2 ..

angkot.js
angkot2.js
angkot3.js
angkot4.js
ganjilGenap.js
index.html

scriptjs

Gambar 4. 57 Desain Layout Halaman Task Result
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10. Desain Layout Halaman Mentor

Halaman Mentor merupakan halaman yang akan menampilkan detail data
dari mentor seperti name, id member, dan email. Desain halaman Mentor

terdapat pada Gambar 4.58.

10. Mentor

Felix Yunianto Gunawan

12345678

Name

Felix Yuianto Gunawan

Id Member
12345678

Email

felix@gmail.com

Gambar 4. 58 Desain Layout Halaman Mentor
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Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku objek

dalam use case dengan menggambarkan siklus hidup objek dan pesan yang

dikirim dan diterima antar objek.

Tabel 3. 3 Simbol Sequence Diagram

No

Simbol

Nama

Keterangan

1

Life Line

Objek entity, antarmuka

yang saling berinteraksi.

Message

Spesifikasi dari komunikasi
antar objek yang memuat
informasi-informasi tentang

aktivitas yang terjadi

Message

Spesifikasi dari komunikasi
antar objek yang memuat
informasi-informasi tentang

aktivitas yang terjadi

3.8. Class Diagram

Diagram kelas adalah inti dari proses pemodelan objek. Baik rekayasa

langsung maupun rekayasa balik menggunakan diagram ini. Advanced
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engineering adalah proses mengubah model menjadi kode program, sedangkan

reverse engineering adalah proses mengubah kode program menjadi model.

Class Diagram memiliki karakteristik yang menyertainya, yaitu atribut

dan operasi. Atribut dan operasi menggambarkan perilaku kelas, dan ekstensi

mereka (seperti stereotip, nilai tag, dan kendala) adalah karakteristik kelas.

Tabel 3. 4 Simbol Class Diagram

No Simbol

Nama

Keterangan

Generalization

Hubungan dimana objek
anak (descendent) berbagi
perilaku dan struktur data
dari objek yang ada di
atasnya objek induk

(ancestor).

Nary

Association

Upaya untuk menghindari
asosiasi dengan lebih dari 2

objek.

Class

Himpunan dari objek-objek
yang berbagi atribut serta

operasi yang sama.
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Collaboration

Deskripsi dari urutan aksi-
aksi  yang  ditampilkan
sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi

suatu aktor.

Realization

Operasi yang benar-benar

dilakukan oleh suatu objek.

Dependency

Hubungan dimana
perubahan yang terjadi pada
suatu  elemen  mandiri
(independent) akan
mempengaruhi elemen yang

bergantung padanya elemen

yang tidak mandiri.

Association

Apa yang menghubungkan
antara objek satu dengan

objek lainnya.




75

3.9. Android Studio

Android Studio merupakan pembaharuan IDE (Integrated Development
Environment) dari Eclipse yaitu versi IDE yang sebelumnya. Saat ini Android
Studio dilengkapi dengan berbagai macam kemudahan dan kenyamanan dalam

perancangan aplikasi berbasis mobile.



BAB YV

HASIL

5.1. Hasil Penelitian
Berdasarkan analisa dan perancangan sistem maka dibangunlah “Aplikasi E-
Plugin (Studi kasus Organisasi Poltek Harber Linux User Group-Indonesia)”
yang telah selesai dibuat. Penelitian tersebut menghasilkan Interface dan

dilakukan pengujian dengan Black-Box Testing dan Usability Testing.

5.2. Implementasi Antarmuka

1. Tampilan Halaman Login

Halaman Login digunakan oleh User untuk bisa mengakses aplikasi dan

menu-menu lainnya. Tampilan halaman Login terdapat pada Gambar 5.1.

Login

%,
\Q" “

Wellcome

AT

\9/ e

LOGIN

Gambar 5. 1 Tampilan Halaman Login
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2. Tampilan Halaman Home

Halaman Home merupakan tampilan utama jika User sudah berhasil Login,
pada halaman ini akan menampilkan /is¢ teory dan menu lainnya. Tampilan

halaman Home terdapat pada Gambar 5.2.

1417 MEOR © 0P 72%n

Tagihan Kas

120000

B =]

Show My QR Show My Card

Batch

Theory

Pertemuan ke-1

Q

Pertemuan ke-2

e
f O 0

Home Info Profile

Gambar 5. 2 Tampilan halaman Home
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3. Tampilan Halaman Show Qr code

Halaman Show Qr code akan menampilkan Or code User yang akan
digunakan untuk absen dan pembayaran kas . Tampilan halaman Show Qr

code terdapat pada Gambar 5.3.

1418 MEOR © WM 2%

<  MyQRCode

Gambar 5. 3 Tampilan Halaman Show Qr code
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4. Tampilan Halaman Show E card

Halaman Show Qr code member akan menampilkan e-card dari User yang
terdiri dari nama, squad, dan id member. Tampilan halaman Show e-card

terdapat pada Gambar 5.4.

s MEON O 0w 72% i

& CardName

Nama Ragil

Id 20201802

Gambar 5. 4 Tampilan Halaman Show E-Card
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5. Tampilan Halaman Theory

Halaman Theory merupakan tampilan yang akan menampilkan materi yang

dipilih . Tampilan halaman Theory terdapat pada Gambar 5.5.

1418 MBEBOR © W id 72% 8

& Pertemuan

A

= Microsoft

Gambar 5. 5 Tampilan Halaman Theory
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6. Tampilan Halaman Task

Halaman fask akan menampilkan tugas yang diberikan mentor kepada User

sesuai squad . Tampilan halaman fask terdapat pada Gambar 5.6.

usREOH ORI A7 BT

¢ Tugas

Soal 1. Buatlah sebuah algoritma mengenai tata cara
pemesanan GOJEK! 2. Buatlah sebuah flowchart berdasarkan
algoritma sebelumnya!

(Krim Tugas )

Result

Gambar 5. 6 Tampilan Halaman Task



82

7. Tampilan Halaman Info

Halaman info akan menampilkan informasi tentang pertemuan, Event

maupun article. Tampilan halaman info terdapat pada Gambar 5.7.

1119MBOR © 0w d %n

Event See All Event>

| JLibreOffice

[ Y N i,
BRI
Libre Office Linux
Pembahasan tentang dasar dasar libre office Pemit
Blog
See All Blog >

(_/G\) Redux

Mengupas Redux Pada React (Khususnya React Native)

2020-1-06 12:46:45 Prieyudha Akadita S
Home Info Profile

Gambar 5. 7 Tampilan Halaman Info
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8. Tampilan Halaman A/l Event

Halaman A/l Event akan menampilkan /ist Event yang akan di laksanakan.

Tampilan halaman A/l Event terdapat pada Gambar 5.8.

119MBOR

© DM 71%n

<  Event

DaftarEvent

NLibreOffice  on

T

Fundamentalg

Libre Office Linux Fundamentals

\S@ API REST

Restful APl with Laravel

t estful api dengan

Gambar 5. 8 Tampilan Halaman A// Event
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9. Tampilan Halaman Detail Event

Halaman detail Event akan menampilkan detail dari Event yang dipilih.

Tampilan halaman detail Event terdapat pada Gambar 5.9.

“IMEOR Oi0 W4 N%a

Belajar javascript

Belajar javascript

Deskripsi

Dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fermentum tellus amet
pulvinar consequat purus morbi nulla. Quam eget non, mattis eu
aliquam. Enim, curabitur purus ullamcorper placerat mauris vulputate
nunc nibh. Quisgque ac arcu risus eu ac arcu.

Dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Fermentum tellus amet
pulvinar consequat purus morbi nulla. Quam eget non, mattis eu

aliquam. Enim, curabitur purus ullamcorper placerat mauris vulputate
nunc nibh. Quisque ac arcu risus eu ac arcu.

Waktu Pelaksanaan

Online

Gambar 5. 9 Tampilan Halaman Detail Event
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10. Tampilan Halaman 4bsent

Halaman absent merupakan halaman yang akan digunakan User untuk

melakukan absensi. Tampilan halaman Login terdapat pada Gambar 5.10.

© WM 71%0

Ragil

ABSEN REPORT USER

Beginner

Advance

f C] e

Home Info Profile

Gambar 5. 10 Tampilan Halaman 4bsent
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11. Tampilan Halaman Report

Halaman Report akan menampilkan grafik nilai yang diperoleh member dari
hasil pengumpulan tugas di setiap pertemuan. Tampilan halaman Report

terdapat pada Gambar 5.11.

1419 M B O © P4 1%

Ragil

ABSEN REPORT USER

M Grade

750 80
60
40

20

00 0,0

L € Inf Profile

Gambar 5. 11 Tampilan Halaman Report
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12. Tampilan Halaman Account

Halaman Account akan menpilkan detail data dari User seperti nama, id

member, dan email. Tampilan halaman account terdapat pada Gambar 5.12.

4O MBEONR © 0P %R

Ragil
ABSEN REPORT USER
Name
Ragil
Id
20201802
Email
ragil@gmail.com

Home Info Profile

Gambar 5. 12 Tampilan Halaman Account
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13. Tampilan Halaman Login Mentor

Halaman Login digunakan mentor agar dapat mengakses menu-menu

lainya. Halaman Login terdapat pada Gambar 5.13.

O 0O Widea

Login

Wellcome

Please Login to continue

GSE‘FHBWE )

Gass:word O)

Gambar 5. 13 Tampilan Halaman Login Mentor




14. Tampilan Halaman 4bsent
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Halaman Absent akan menampilkan [list absent dari tiap Batch. Desain

halaman absent terdapat pada gambar 5.14.

12.52 @ O © W'dotha

Absent -

>3
fE

|

Beginner

Advance

Gambar 5. 14 Tampilan Halaman 4bsent
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15. Tampilan Halaman Theory Absent

Halaman Theory Absent akan menampilkan /list absent perminggu dari
Batch yang dipilih. Tampilam halaman Theory absent terdapat pada gambar

5.15.

@i © W 68%n

Present Week

Pertemuan :

Pertemuan :

Pertemuan :

Pertemuan :

Pertemuan :

Pertemuan :

Gambar 5. 15 Tampilan Halaman Theoty Absent
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16. Tampilan Halaman Detail 4bsent

Halaman detail absent akan menampilkan /ist nama member yang telah

memngisi absent. Tampilan halaman detail absent terdapat pada gambar 5.16

12.53 M Ol © Wdos%a

< Present Status

Faisal

Tidak Hadir

Ragil

Hadir

Fakih Zada

Tidak Hadir

Rizal

Tidak Hadir

Fadhil

Tidak Hadir

Gambar 5. 16 Tampilan Halaman Detail Absent
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17. Tampilan Halaman Pindai Member

Halaman pindai member merupakan tampilan yang akan menampilkan
kamera untuk memindai id member. Desain halaman pindai member terdapat

pada gambar 5.17

12.54 M Wil © Od 67%n

€< Scan Member

Gambar 5. 17 Tampilan Halaman pindai member
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18. Tampilan Halaman Task

Tampilan halaman task akan menampilkan /ist menu tugas yang diberikan
mentor kepada User sesuai aquad. Tampilan halaman task terdapat pada

Gambar 5.18.

il © O'd 67%n

Beginner

Medium

Advance

Present Task Profile

Gambar 5. 18 Tampilan Halaman Task
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19. Tampilan Halaman Task Week

Tampilan halaman task week akan menampilkan /ist menu tugas permiggu
yang diberikan mentor kepada User sesuai squad. Tampilan halaman task

wek terdapat pada gambar 5.19.

12.55 M Oih © Oide7%n

& Task Week

Tugas Ke :

Tugas Ke :

Tugas Ke:
Tugas Ke::

Tugas Ke :

Tugas Ke : 6

Gambar 5. 19 Tampilan Halaman Task Week




20. Tampilan Halaman 7ask Status
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Tampilan halaman task status akan menampilkan /ist nama member yang

sudah mengumpulkan tugas. Tampilan halaman task status terdapat pada

gambar 5.20.

1255 B

(_

Task Status

Faisal

Mengumpulkan

Ragil

Mengumpulkan

Fakih Zada

Tidak Mengumpulkan

Rizal

Tidak Mengumpulkan

Fadhil

Tidak Mengumpulkan

Gambar 5. 20 Tampilan Halaman Task Status
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21. Tampilan Halaman Task Result

Tampilan halaman Task Result akan menampilkan detail dari tugas yang

telah dikumpulkan oleh member. Desain halaman Task Result terdapat pada

Gambar 5.21.

@il © WM 66%n

Example

Name

Example

Id

123456789

Email

example@gmail.com

SIGN OUT

Gambar 5. 21 Tampilan Halaman Task Result
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22. Tampilan Halaman Profile Mentor

Tampilan halaman Mentor merupakan halaman yang akan menampilkan
detail data dari mentor seperti name, id member, dan email. Desain halaman

Mentor terdapat pada Gambar 5.22.

OO © Wd 66% 8

Example

Name

Example

Id

123456789

Email

example@gmail.com

SIGN oUT

Present Task Profile

Gambar 5. 22 Tampilan Halaman Profile Mentor



5.3. Pengujian Black-Box Testing

98

Pengujian Black Box dilakukan dengan menguji fungsionalitas dan output

dari aplikasi yang dibuat. Hal ini memeriksa halaman dengan hitungan (input)

dan keluaran (output) untuk menemukan fungsi ketika aliran data terjadi seperti

yang diharapkan atau tidak.

1. Pengujian halaman Login

Pengujian halaman Login merupakan pengujian yang dilakukan terhadap

dua kolom masukan pengguna pada User sebelum masuk ke dalam aplikasi,

dua kolom masukan tersebut adalah email dan password. Hasil pengujian

halaman Login terdapat pada Tabel 5.1. Tampilan hasil pengujian halaman

Login terdapat pada Gambar 5.23.

Tabel 5. 1 Penguhian halaman Login

Field Input Output Keterangan
Email & Password | Null Error Message Ditolak
Email & Password | Data !=db Error Message Ditolak
Email & Password | Data = db Valid Diterima
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DO " d2%3 2135 P

Login Login

Wellcome Wellcome

Please Login to continue

Qaqil . > C‘sv'nume )
(D\OEOOpppp Q) Qasawwd O)

ada yang salah, cobalagi nanti Isi semua form

Gambar 5. 23 Pengujian Halaman Login

2. Pengujian pengumpulan tugas
Pengujian halaman pengumpulan tugas merupakan pengujian yang
dilakukan hanya pada satu kolom untuk memasukan jawaban berupa link url.
Hasil pengujian pengumpulan tugas terdapat pada tabel 5.2. Tampilan hasil

pengujian halaman pengumpulan tugas terdapat pada gambar 5.24.

Tabel 5. 2 Pengujian Halaman Pengumpulan Tugas
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Field

Input Output

Keterangan

Field Link Jawaban | Null Error Message

Ditolak

Field Link Jawaban | File Persyaratan | Vaalid

I=db

Diterima

2158 P O @il © ¥ M 30%E

@ Apa itu constructor, method, class,
ion, procedure ?

apa itu OOP ? Bahasa pemrograman apa saja yang bisa
kan OOP ?

1 echo dan print, serta print_r dan var dump ?

nengenai fungsi dan penggunaan if else, w
e, for, foreach

object, variabel, parameter,

hile, while do,

Tulis Jawaban kalian diGithub dan kirimkan jawaban kalian
berupa link repository tugas tersebut

g
Github.com )

Result

tugas ke 6 sudah terkirim

Gambar 5. 24 Pengujian Halaman Pengumpulan Tugas
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Pengujian Usability Testing
Pengujian Usability Testing dilakukan oleh pengguna aplikasi (User), dengan
tujuan supaya User dapat menilai apakah aplikasi layak digunakan. Pengujian ini
dilakukan pada 15 anggota dari organisasi Plug-in. Dibawah ini adalah tabel —
tabel yang menjelaskan pertanyaan, kriteria dan nilai dari masing — masing
kriteria. Untuk variabel penilaian pada Tabel 5.9 dan daftar pernyataan dapat

dilihat pada Tabel 5.10.

Tabel 5. 3 Variabel Penilaian

No Variabel

1. Desain

2. Kemudahan

3. Efisien

Tabel 5. 4 Daftar Pertanyaan

No Pertanyaan

karena dapat memudahkan dalam mengakses pebelajaran di Plug-in

1. | Secara keseluruhan, saya merasa terbantu dengan adanya aplikasi E-Plugin ini

saya

2. | Aplikasi ini memiliki fitur - fitur yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran

3. | Saya tidak merasa kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi ini

4. | Aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik

5. | Tata letak dan bahasa yang digunakan pada aplikasi ini mudah di mengerti
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Kemudian di hitung dengan menggunakan skala likert dimana pertanyaan

positif diberi skor 5, 4,3,2,1. Berikut merupakan tabel skala likert positif dapat

dilihat pada Tabel 5.11

Tabel 5. 5 Kriteria Penilaian Positif Usability Testing

Kriteria Penilaian

SS

S

CS

TS

STS

Pernyataan Positif

5

4

3

2

1

Setelah menemukan nilai, kemudian hasil penilaian responden di hitung

dengan menggunakan skala likert pada (2.1):

Keterangan:

T = Total jumlah responden yang memilih

Pn = Pilihan angka skor likert

a. [Interpretasi skor perhitungan

Untuk mendapatkan hasil interpretasi, lakukan perhitungan skor terting (X) dan

skor terendah (¥) untuk item penilaian dengan rumus interpretasi perhitungan pada

(5.2) dan (5.3).

Y = skor tertinggi likert X jumlah responden

X = skor terendah /ikert X jumlah responden

Jadi Jumlah skor tertinggi untuk item “Sangat Setuju “pada responden adalah 5 x

15 =75, sedangakan item “Sangat Tidak Setuju™ adalah 1 x 15 =15.

b. Rumus index %

Untuk menentukan nilai yang dihasilkan dalam % maka menggunakan rumus

index % pada (5.4).




index % =

Total skor
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Sebelum menyelesaikan, harus mengetahui inferval (rentang jarak) dan

interpretasi persen agar mengetahui penilaian dengan metode /nterval skor persen

(I) pada (5.5)

" Jumlah Skor (Likert)

Untuk kriteria interpretasi skor berdasarkan interval dapat dilihat pada Tabel

5.12 dibawah ini.

Tabel 5. 6 Kriteria Interval Presentase Usability Testing

Interval Presentase Keterangan
80% - 100% Sangat Setuju
60% - 79,9% Setuju

40% - 59,99%

Cukup Setuju

20% - 39,99%

Tidak Setuju

0% - 19,99%

Sangat Tidak Setuju

Kemudian nilai responden di hitung. Proses perhitungan nilai responden sebagai berikut:

1. Secara keseluruhan, saya merasa terbantu dengan adanya sistem informasi

ini karena dapat memudahkan dalam mengakses pebelajaran di Plug-in?

Tabel 5. 7 Nilai Responden Pertanyaan 1

Sangat Cukup Tidak Sangat Tidak
Responden Setuju
Setuju Setuju Setuju Setuju
1 1 0 0 0
2 0 1 0 0
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10

11

12

13

14

15

Jumlah

Nilai

Rumus :

T x Pn

1 0
1 0
1 0
0 1
1 0
0 1
0 1
0 1
1 0
1 0
1 0
1 0
0 0
9 5
5 4

45 20

Total Skor

45+20+0+0+0=065

Jadi, jika total skor penilaian pada pertanyaan No.l diperoleh angka 65,

maka penilaian interpretasi responden terhadap aplikasi pada pernyataan ini

adalah hasil yang dihasilkan dengan menggunakan rumus Index % =

Total skor
Y

x 100 = 1% X 100 = 65%, berada dalam kategori “Setuju”.

2. Aplikasi ini memiliki fitur - fitur yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran

saya




Tabel 5. 8 Nilai Responden Pertanyaan 2
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Sangat Cukup Tidak Sangat Tidak
Responden Setuju
Setuju Setuju Setuju Setuju
1 1 0 0 0 0
2 0 1 0 0 0
3 1 0 0 0 0
4 1 0 0 0 0
5 1 0 0 0 0
6 0 1 0 0 0
7 1 0 0 0 0
8 0 1 0 0 0
9 0 1 0 0 0
10 0 1 0 0 0
11 1 0 0 0 0
12 1 0 0 0 0
13 0 0 0 0 0
14 0 0 0 0 0
15 1 0 0 0 0
Jumlah 8 5 0 0 0
Nilai 5 4 3 2 1
Rumus :
40 20 0 0 0
T x Pn

Total Skor

40+20+0+0+0=060
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Jadi, jika total skor penilaian pada pertanyaan No. 2 diperoleh angka 60,

maka penilaian interpretasi responden terhadap aplikasi pada pernyataan ini

adalah hasil yang dihasilkan dengan menggunakan rumus Index % =

Total skor

Saya tidak merasa kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi ini

Tabel 5. 9 Nilai Responden Pertanyaan 3

x 100 = % X 100 = 60%, berada dalam kategori “Setuju”.

Sangat Cukup Tidak Sangat Tidak
Responden Setuju
Setuju Setuju Setuju Setuju
1 1 0 0 0 0
2 0 1 0 0 0
3 1 0 0 0 0
4 1 0 0 0 0
5 1 0 0 0 0
6 0 1 0 0 0
7 1 0 0 0 0
8 0 1 0 0 0
9 0 1 0 0 0
10 0 1 0 0 0
11 1 0 0 0 0
12 1 0 0 0 0
13 0 0 0 0 0
14 0 0 0 0 0
15 1 0 0 0 0
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Jumlah 8 5 0 0 0
Nilai 5 4 3 2 1
Rumus :
40 20 0 0 0
T X Pn
Total Skor | 40+20+0+0+0=60

Jadi, jika total skor penilaian pada pertanyaan No.3 diperoleh angka 60,

maka penilaian interpretasi responden terhadap aplikasi pada pernyataan ini

adalah hasil vang dihasilkan dengan menggunakan rumus [ndex % =

Total skor

Aplikasi ini memiliki tampilan yang menarik

Tabel 5. 10 Nilai Responden Pertanyaan 4

x 100 = % X 100 = 60%, berada dalam kategori “Setuju”.

Sangat Cukup Tidak Sangat Tidak
Responden Setuju
Setuju Setuju Setuju Setuju
1 1 0 0 0 0
2 0 1 0 0 0
3 1 0 0 0 0
4 1 0 0 0 0
5 1 0 0 0 0
6 0 1 0 0 0
7 1 0 0 0 0
8 0 1 0 0 0
9 0 1 0 0 0
10 0 1 0 0 0
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11 1 0 0 0 0
12 1 0 0 0 0
13 1 0 0 0 0
14 1 0 0 0 0
15 1 0 0 0 0
Jumlah 10 5 0 0 0
Nilai 5 4 3 2 1
Rumus :
50 20 0 0 0
T x Pn
Total Skor | 50+20+0+0+0=70

Jadi, jika total skor penilaian pada pertanyaan No.4 diperoleh angka 70,
maka penilaian interpretasi responden terhadap aplikasi pada pernyataan ini

adalah hasil vang dihasilkan dengan menggunakan rumus [ndex % =

Totalskor 140 = % X 100 = 70%, berada dalam kategori “Setuju”.

Tata letak dan bahasa yang digunakan pada aplikasi ini mudah di mengerti

Tabel 5. 11 Nilai Responden Pertanyaan 5

Sangat Cukup Tidak Sangat Tidak
Responden Setuju
Setuju Setuju Setuju Setuju
1 1 0 0 0 0
2 0 1 0 0 0
3 1 0 0 0 0
4 1 0 0 0 0
5 1 0 0 0 0
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6 0 1
7 1 0
8 0 1
9 0 1
10 0 |
11 1 0
12 1 0
13 1 0
14 1 0
15 0 0
Jumlah 9 5
Nilai 5 4
Rumus :
45 20
T x Pn
Total Skor |25+20+0+0+0=465

Jadi, jika total skor penilaian pada pertanyaan No.5 diperoleh angka 60,

maka penilaian interpretasi responden terhadap aplikasi pada pernyataan ini

adalah hasil vang dihasilkan dengan menggunakan rumus [ndex % =

Total skor

x 100 = fTi) X 100 = 65%, berada dalam kategori “Setuju”.




BAB VI
PENUTUP

6.1. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Dengan adanya aplikasi yang telah dibuat, pengurus dapat memantau
kehadiran, dan kedisiplinan anggota pada saat pengumpulan tugas di setiap
pertemuan.

2. Pengurus terbantu dengan adanya aplikasi ini dalam menyampaikan materi
dan melakukan absensi pada setiap pertemuan.

3. Aplikasi telah selesai dibuat dan telah dilakukan pengujian Black-Box
Testing, serta fungsi dalam aplikasi dapat berjalan dengan baik.

4. Pengujian aplikasi e-plugin menggunakan Black-Box Testing menunjukan
bahwa aplikasi mampu menampilkan informasi kesalahan pada fitur login,
dan pengumpulan tugas serta dapat menampilkan halaman sesuai dengan fitur

yang dipilih selanjutnya jika form yang diisi sudah sesuai dengan ketentuan.

6.2. Saran
Berikut adalah beberapa saran untuk pengembangan lebih lanjut terhadap

penelitian tugas akhir ini.

1. Pembaharuan secara berkala demi terwujudnya aplikasi yang berfungsi
secara optimal untuk kebutuhan organisasi.

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan menjadi multi platform.
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