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ABSTRACT

REPORTING SYSTEM DEVELOPMENT ACTIVITIES KKN
BASED ANDROID

By

DANZEN HANGGA PERMANA

This research was conducted to create a service learning activity reporting system which
is able to assist BP-KKN, DPL and students in managing reports KKN. The data of this
research consists of the data DPL, the student, and the location of the KKN. Data for
KKN Unila Period | 2017 i.e. 55 DPL or lecturer from various faculties, 2708 students,
and 387 location. DPL data is used to test whether the system reports an activity that
students upload was received directly by the DPL respectively. Student data is used to
test the system as students who are already registered as a participant of KKN that already
get a token to login on this application. While the village is used to find out the
placement of the students and DPL as well as those of the village. The results showed
that: (1) functional testing using Black Box methods of Equivalence Partitioning (EP)
getting results as expected on a test scenario in each test class. (2) Ownership of
smartphones and questionnaire testing provider with 135 people respondents consisting of
students of KKN period | 2017 shows; ownership of Android-based smartphones to
occupy the highest number i.e. 107 or 79.26%, while ownership provider Telkomsel
occupies the highest number i.e. 100 or 74.07%. (3) the testing of the questionnaire
android application with 40 respondents consisting of students of KKN period | 2017
shows; from the results of 5 statement on keusioner obtained an average value of 85.7%
(categorized very good). (4) the testing of the questionnaire web systems with 16
respondents consisting of DPL and KDPL KKN period | 2017 shows; from the results of
the 4 statements on the questionnaire obtained average value of 81,875% (categorized
very good).

Keywords : Android, documentation, KKN, Unila, reporting.



ABSTRAK

PENGEMBANGAN SISTEM PELAPORAN KEGIATAN KKN
BERBASIS ANDROID

Oleh

DANZEN HANGGA PERMANA

Penelitian ini dilakukan untuk membuat suatu sistem pelaporan kegiatan KKN yang
mampu membantu pihak BP-KKN, DPL dan mahasiswa dalam mengelola laporan KKN.
Data penelitian ini terdiri dari data DPL, mahasiswa, dan lokasi KKN. Data untuk KKN
Unila Periode | 2017 yaitu 55 DPL atau dosen dari berbagai fakultas, 2708 mahasiswa,
dan 387 lokasi. Data DPL digunakan untuk menguji sistem apakah laporan kegiatan yang
mahasiswa upload sudah diterima langsung oleh DPL masing-masing. Data mahasiswa
digunakan untuk menguji sistem sebagai mahasiswa yang sudah terdaftar sebagai peserta
KKN yang sudah mendapatkan token untuk login pada aplikasi ini. Sementara data desa
digunakan untuk mengetahui penempatan mahasiswa serta DPL dari desa tersebut. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa: (1) Pengujian fungsional dengan menggunakan metode
Black Box Equivalence Partitioning (EP) mendapatkan hasil sesuai dengan yang
diharapkan pada skenario uji di setiap kelas uji. (2) Pengujian kuesioner kepemilikan
smartphone dan provider dengan 135 orang responden yang terdiri dari mahasiswa KKN
periode | 2017 menunjukan; kepemilikan smartphone berbasis Android menempati angka
tertinggi yaitu 107 atau 79.26%, sementara kepemilikan provider Telkomsel menempati
angka tertinggi yaitu 100 atau 74.07%. (3) Pengujian kuesioner aplikasi android dengan
40 orang responden yang terdiri dari mahasiswa KKN periode | 2017 menunjukkan; dari
hasil 5 pernyataan pada keusioner didapatkan rata-rata nilai sebesar 85.7% (dikategorikan
sangat baik). (4) Pengujian kuesioner sistem web dengan 16 orang responden yang terdiri
dari DPL dan KDPL KKN periode | 2017 menunjukkan; dari hasil 4 pernyataan pada
kuesioner didapatkan rata-rata nilai sebesar 81.875% (dikategorikan sangat baik).

Kata Kunci : Android, dokumentasi, KKN, Unila, pelaporan.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Universitas Lampung (Unila) merupakan salah satu Perguruan Tinggi Negeri yang
terdiri dari 8 fakultas dan 47 jurusan yang terakreditasi cukup baik. Unila
memiliki berbagai macam mata kuliah wajib salah satunya adalah Kuliah Kerja
Nyata (KKN). KKN adalah bentuk kegiatan pengabdian kepada masyarakat oleh
mahasiswa dengan pendekatan lintas keilmuan dan sektoral pada waktu dan
daerah tertentu. Pelaksanaan kegiatan KKN biasanya berlangsung antara satu
sampai dua bulan dan bertempat di daerah setingkat desa. KKN memiliki dampak
yang cukup penting bagi mahasiswa. Pertama, membentuk sikap kepedulian
sosial, serta tanggung jawab mahasiswa terhadap kemajuan masyarakat. Kedua,
memberikan pengalaman dan keterampilan kepada mahasiswa sebagai kader
pembangunan. Serta membina mahasiswa agar menjadi seorang inovator dan
motivator. Bagi pemerintah daerah dan masyarakat setempat, kegiatan KKN
dapat membantu percepatan proses pembangunan serta membentuk kader penerus
kegiatan pembangunan. KKN dilakukan di desa-desa yang telah ditentukan oleh

Unila.



Mahasiswa yang mengikuti KKN diwajibkan membuat dokumentasi sebagai
Laporan Pertanggung Jawaban (LPJ) mengenai kondisi dan potensi desa, serta
kegiatan yang dilakukan selama melaksanakan KKN di desa tersebut. Pada saat
ini pengumpulan LPJ masih dilakukan secara manual baik laporan individu
maupun laporan kelompok. Mahasiswa melakukan pelaporan kegiatan KKN
dengan menggunakan pemrosesan kata. Hasil dari pelaporan ini berupa hardcopy
LPJ yang membutuhkan biaya besar dalam pencetakannya. Pengumpulan LPJ
yang bersifat manual ini memiliki beberapa kendala. Pertama, pihak BP-KKN
dan DPL kesulitan melakukan pemantauan terhadap kegiatan mahasiswa KKN.
Kedua, penulisan laporan kegiatan KKN umumnya berbeda-beda, meskipun

didapat dari satu sumber yang sama.

Pronika et al.(2015) telah melakukan penelitian sistem informasi pelaporan KKN
berbasis web. Pada penelitian ini sistem informasi yang dibangun belum
terintegrasi ke sistem KKN dan hanya berbasis web. Pada sistem informasi ini
pengisian laporan masih sangat kompleks, sehingga masih kurang efektif dan

efisien.

Aplikasi pelaporan lain berbasis android, yaitu aplikasi yang dikembangkan oleh
KKN Tematik Cipta Karya. Pada aplikasi ini masih terdapat kekurangan seperti
error di beberapa menu. Aplikasi ini juga tidak memiliki menu petunjuk
penggunaan aplikasi, yang dapat membuat orang awam kesulitan dalam

menggunakan aplikasi ini.

Oleh karena itu, dibutuhkan suatu sistem informasi untuk pelaporan bagi

mahasiswa KKN berbasis android yaitu “Pengembangan Sistem Pelaporan



Kegiatan KKN Berbasis Android” untuk memudahkan pihak BP-KKN dan
DPL, untuk memantau kegiatan mahasiswa KKN dan terciptanya bank data

laporan secara digital yang terpusat.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan

mengembangkan sebuah sistem pelaporan kegiatan KKN Unila berbasis android.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi berbasis android.
2. Aplikasi dikhususkan untuk pengumpulan laporan kegiatan KKN Unila.

3. Pelaporan KKN berbasis client server.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Merancang dan mengembangkan sistem pelaporan kegiatan KKN Unila
berbasis Android.

2. Menganalisa fungsionalitas sistem pelaporan KKN.

15 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Memudahkan pihak BP-KKN dalam mengelola laporan kegiatan KKN secara

digital.



Mempermudah mahasiswa dalam pengumpulan laporan kegiatan KKN yang
lebih efektif dan efisien.
Memudahkan KDPL dan DPL dalam melihat laporan kegiatan mahasiswa

KKN secara langsung.
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2.1 Definisi Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah suatu sistem yang menyediakan informasi untuk
manajemen pengambilan keputusan / kebijakan dan menjalankan operasional dari
kombinasi orang-orang, teknologi informasi dan prosedur-prosedur yang
terorganisasi atau sistem informasi diartikan sebagai kombinasi dari teknologi
informasi dan aktivitas orang yang menggunakan teknologi untuk mendukung
operasi dan manajemen. Sedangkan dalam arti luas, sistem informasi diartikan
sebagia sistem informasi yang sering digunakan menurut kepada interaksi antara

orang, proses, algoritmik, data dan teknologi (Susanto, 2004).

Sistem informasi terdiri dari 6 komponen berikut :

1. Blok Masukan

Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi, yang termasuk input
ialah metode-metode dan media untuk menangkap data yang dimasukkan, yang

dapat berupa dokumen-dokumen dasar.



2. Blok Model

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang
memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang

sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

3. Blok Keluaran

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang
berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen

serta semua pemakai sistem.

4. Blok Teknologi

Teknologi merupakan “kotak alat” (tool-box) dalam system informasi. Teknologi
digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan
mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu

pengendalikan dari system secara keseluruhan.

5. Blok Basis Data

Basis Data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan
satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan

perangkat lunak untuk memanipulasinya.

6. Blok Kendali

Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti misalnya bencana alam,
api, temperature, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan sistem

itu sendiri, kesalahan-kesalahan, ketidak efisienan, dan sabotase.



2.2  Definisi UML (Unified Modeling Languange)

Menurut Nugroho (2009), UML (Unified Modeling Language) adalah ‘bahasa’
pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma ‘berorientasi
objek”. Pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan
permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih

mudah dipelajari dan dipahami.

Menurut Herlawati dan Widodo (2011), beberapa literatur menyebutkan bahwa
UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan
karena ada beberapa diagram yang digabung, misanya diagram komunikasi,
diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi.
Namun demikian model-model itu dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya

yaitu statis atau dinamis. Jenis diagram tersebut adalah:

1. Diagram Kelas (Class Diagram)

2. Diagram Paket (Package Diagram)

3. Diagram Use-Case (Usecase Diagram)

4. Diagram Interaksi dan Sequence (Sequence Diagram)
5. Diagram Komunikasi (Communication Diagram)

6. Diagram Statechart (Statechart Diagram)

7. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

8. Diagram Komponen (Component Diagram)

9. Diagram Deployment (Deployment Diagram)

Berikut penjelasan dari beberapa diagram yang digunakan pada penelitian ini.



2.2.1 Diagram Kelas (Class Diagram)

Menurut Herlawati dan Widodo (2011), class adalah sebuah spesifikasi yang jika
diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari
pengembangan dan desain berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan
(atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk

memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).

Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek

beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan

lain-lain. Class memiliki tiga area pokok, yaitu nama (dan stereotype), atribut, dan

metoda. Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :

e Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan

e Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak
yang mewarisinya

e Public, dapat dipanggil oleh siapa saja

Tabel 2. 1 Simbol Class Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

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

2 Nary Upaya untuk menghindari asosiasi
<> Association  dengan lebih dari 2 objek.
3 Class Himpunan dari objek-objek yang
berbagi atribut serta operasi yang
sama.




(Lanjutan) Tabel 2.2 Simbol Class Diagram

4 Collaboration Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang

T T ditampilkan sistem yang

. ! menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu actor

5 Realization ~ Operasi yang benar-benar
<4------ dilakukan oleh suatu objek.

6 Dependency  Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
------ = (independent) akan mempegaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri
7 Association  Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya

2.2.2 Diagram Paket (Package Diagram)

Menurut  Sugrue (2009), paket diagram biasanya digunakan untuk
menggambarkan tingkat organisasi yang tinggi dari suatu proyek software. Atau
dengan kata lain untuk menghasilkan diagram ketergantungan paket untuk setiap

paket dalam Pohon Model.

University Informatior
System

High-Level Use-Case
Diagram

—

Manage Loan and
— > Grants

—

Manage Fees (

Student

_l —| Sche

Manage

Enroliment _—— =
7 Seminars

Profi

Gambar 2. 1 Diagram Paket (Package Diagram)



2.2.3 Diagram Use-Case (Usecase Diagram)

Menurut Herlawati dan Widodo (2011), usecase diagram menggambarkan
fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa”
yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah usecase
merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Seorang/sebuah
aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem

untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu.

Tabel 2. 2 Simbol Usecase Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 Actor Menspesifikasikan himpuan peran
yang pengguna mainkan Kketika
berinteraksi dengan use case.
2 Dependency  Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu elemen
__________ > mandiri (independent) akan

mempengaruhi  elemen  yang
bergantung padanya elemen yang
tidak mandiri (independent).

3 Generalization Hubungan dimana objek anak
< (descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada

di atasnya objek induk (ancestor).

4 Include Menspesifikasikan bahwa use case
_______ > sumber secara eksplisit.

5 Extend Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas perilaku dari
use case sumber pada suatu titik
yang diberikan.

6 Association ~ Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.
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(Lanjutan) Tabel 2.1 Simbol Usecase Diagram

7 System Menspesifikasikan  paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.

8 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang

© menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu aktor.

9 Collaboration Interaksi  aturan-aturan  dan

N elemen lain yang bekerja sama
e untuk menyediakan prilaku yang

lebih  besar dari jumlah dan
elemen-elemennya (sinergi).

10 Note Elemen fisik yang eksis saat
aplikasi dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber daya
komputasi.

2.2.4 Diagram Interaksi dan Sequence (Sequence Diagram)

Menurut Herlawati dan Widodo (2011), sequence diagram menggambarkan
interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display,
dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence
diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek

yang terkait).

Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal. Message
digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Activation

bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali dengan
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diterimanya sebuah message. Untuk objek-objek yang memiliki sifat khusus,

standar UML mendefinisikan icon khusus untuk objek boundary, controller dan

persistent entity.

Tabel 2. 3 Simbol Sequence Diagram

KETERANGAN

Objek entity, antarmuka yang
saling berinteraksi.

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi

NO GAMBAR NAMA
1 I:l LifeLine
2 U—DD Message
3 Message

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi

2.2.5 Diagram Komunikasi (Communication Diagram)

Menurut Sugrue (2009), serupa dengan sequence diagram, tetapi diagram

komunikasi juga digunakan untuk memodelkan perilaku dinamis dari use case.

Bila dibandingkan dengan Sequence diagram, diagram komunikasi lebih terfokus

pada menampilkan kolaborasi benda daripada urutan waktu.
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Gambar 2. 2 Diagram Komunikasi (Communication Diagram)

2.2.6 Diagram Statechart (Statechart Diagram)

State Machine diagram menggambarkan state, transisi state dan event (Sugrue,

2009).

visit booking page

attend booking

Gambar 2. 3 Diagram Statechart (Statechart Diagram)

2.2.7 Diagram Aktivitas (Activity Diagram)
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Menurut Herlawati dan Widodo (2011), activity diagram menggambarkan

berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-

masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka

berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang

mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Activity diagram dapat dibagi menjadi

menggambarkan objek mana yang bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.

Tabel 2. 4 Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA

KETERANGAN

1 Activity

Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain

D
>

2 Action State dari sistem yang
mencerminkan eksekusi dari suatu
aksi
3 Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau
. diawali.

4 Activity Bagaimana objek dibentuk dan
@ Final Node dihancurkan

5 Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu

berubah menjadi beberapa aliran

2.2.8 Diagram Komponen (Component Diagram)

beberapa object swimlane untuk

Component diagram menggambarkan struktur fisik dari kode, pemetaan

pandangan logis dari kelas proyek untuk kode aktual di mana logika ini

dilaksanakan (Sugrue, 2009).
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Gambar 2. 4 Diagram Komponen (Component Diagram)

2.2.9 Diagram Deployment (Deployment Diagram)

Menurut Sugrue (2009), deployment diagram memberikan gambaran dari
arsitektur fisik perangkat lunak, perangkat keras, dan artefak dari sistem.
Deployment diagram dapat dianggap sebagai ujung spektrum dari kasus
penggunaan, menggambarkan bentuk fisik dari sistem yang bertentangan dengan

gambar konseptual dari pengguna dan perangkat berinteraksi dengan sistem.
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Applcation servel
Elﬁé Eﬁé Pt SONAR
- SErvicE

S

WWED Sener ASfiCabon ernes

e

pedfSOMAR
E Cprit A5

Gambar 2. 5 Diagram Deployment (Deployment Diagram)
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2.3 Definisi Flowchart

Menurut Anharku (2009), flowchart adalah penyajian yang sistematis tentang
proses dan logika dari kegiatan penanganan informasi atau gambaran secara grafik
dari langkah-langkah dan urut-urutan prosedur dari suatu program. Flowchart
menolong analis dan programmer untuk memecahkan masalah kedalam segmen-
segmen yang lebih kecil dan menolong dalam menganalisis alternatif-alternatif

lain dalam pengoperasian.

2.4 Definisi Web Service

Web service adalah konsep baru dalam sistem terdistribusi melalui Web yang
menggunakan teknologi XML, dengan standar protokol HTTP dan SOAP.
Konsep teknologi Web service muncul untuk mendukung sistem terdistribusi yang

berjalan pada infrastruktur yang berbeda (Deviana, 2011).

2.5  Definisi XML (Extensible Markup Language)

XML merupakan dasar terbentuknya web service yang digunakan untuk
mendeskripsikan data. Pada level paling detail web service secara keseluruhan
dibentuk diatas XML. Fungsi utama dari XML adalah komunikasi antar aplikasi,
integrasi data, dan komunikasi aplikasi ekternal dengan partner luaran. Dengan
standarisasi XML, aplikasi-aplikasi yang berbeda dapat dengan mudah

berkomunikasi antar satu dengan yang lain (Deviana, 2011).
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2.6 Definisi API (Application Programming Interface)

APl (Application Programming Interface) atau Antarmuka Pemrograman
Aplikasi adalah sekumpulan perintah, fungsi, dan protokol yang dapat digunakan
oleh programmer saat membangun perangkat lunak untuk sistem operasi tertentu

(Ichwan dan Fifin, 2011).

2.7  Definisi JSON (Java Script Object Notation)

JSON (Java Script Object Notation) adalah format pertukaran data yang bersifat
ringan, disusun oleh Douglas Crockford. Fokus JSON adalah pada representasi
data di website. JSON dirancang untuk memudahkan pertukaran data pada situs
dan merupakan perluasan dari fungsi-fungsi javascript (Chasseur dan Patel,

2013).

2.8 Definisi SDK (Software Development Kit)

Android SDK adalah tools API yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi
pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Sebagai
platform aplikasi netral, Android memberi kesempatan bagi semua orang untuk
membuat aplikasi yang dibutuhkan, yang bukan merupakan aplikasi bawaan

Handphone / Smartphone (Safaat, 2011).

2.9 Definisi Kuliah Kerja Nyata (KKN)

Kuliah Kerja Nyata (KKN) adalah suatu kegiatan intrakulikuler yang memadukan
pelaksanaan Tri Dharma Perguruan Tinggi dengan metode pemberian pengalaman

belajar dan bekerja kepada mahasiswa dalam kegiatan pemberdayaan masyarakat.
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Oleh karena itu, KKN diarahkan untuk menjamin Kketerkaitan antara dunia

akademik-teoritik dan dunia empirik-praktis.

Paradigma kegiatan KKN harus merespon terhadap tekanan globalisasi saat ini
serta peningkatan kualitas hidup masyarakat Indonesia. Oleh sebab itu, program
KKN Unila dikembangkan melalui pendekatan pemberdayaan kelompok yang
berbasis keluarga, sehingga KKN Unila dinamakan KKN Pemberdayaan

Masyarakat dan Pemberdayaan keluarga (BP-KKN, 2016).

2.9.1 Bagan Struktur Organisasi Instansi

Struktur organisasi pada Sekretariat KKN Unila dapat dilihat pada Gambar 2.1.

KETUA

SEKRETARIS < [ 2 BENDAHARA
y v y y
BIDANG PENDIDIKAN BIDANG BIDANG EVOLUSI dan E"DL G EUELING
dan PELATIHAN OPERASIONAL PENNGENDALIAN REREEMESNCAN dan EEIETARIATAN
KERJASAMA DATA dan INFORMAS!

L

STAF PELAKSANA

Gambar 2. 6 Struktur Organisasi Sekretariat KKN Unila 2017

2.9.2 Job Description

Job Description Sekretariat KKN Universitas Lampung disajikan pada Lampiran

1.

2.10 Definisi Black Box Testing

Ada dua macam pendekatan kasus uji yaitu white-box dan black-box. Pendekatan

white-box adalah pengujian untuk memperlihatkan cara kerja dari produk secara
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rinci sesuai dengan spesifikasinya akan dites dengan menyediakan kasus uji yang
akan mengerjakan kumpulan kondisi dan pengulangan secara spesifik. Sehingga
melalui penggunaan metode ini akan dapat memperoleh kasus uji yang menjamin
bahwa semua jalur independen pada suatu model telah digunakan minimal satu
kali, penggunaan keputusan logis pada sisi benar dan salah, pengeksekusian
semua loop dalam batasan dan batas operasional perekayasa, serta penggunaan

struktur data internal guna menjamin validitasnya (Pressman, 2010).

Pendekatan black-box merupakan pendekatan pengujian untuk mengetahui apakah
semua fungsi perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan
fungsional yang telah didefinisikan (Jiang, 2012). Kasus ini bertujuan untuk
menunjukkan fungsi perangkat lunak tentang cara beroperasinya.  Teknik
pengujian ini berfokus pada domain informasi dari perangkat lunak, yaitu

melakukan kasus uji dengan mempartisi domain input dan output program.

Metode black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan
serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan
fungsional untuk suatu program. Pengujian ini berusaha menemukan kesalahan
dalam kategori fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang, kesalahan interface,
kesalahan dalam struktur data atau akses basis data eksternal, kesalahan kinerja,

dan inisialisasi dan kesalahan terminal (Pressman, 2010).

2.10.1 Equivalence Partitioning

Equivalence Partitioning (EP) merupakan metode black box testing yang
membagi domain masukan dari program kedalam kelas-kelas sehingga test case

dapat diperoleh. Equivalence Partitioning berusaha untuk mendefinisikan kasus
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uji yang menemukan sejumlah jenis kesalahan, dan mengurangi jumlah kasus uji
yang harus dibuat. Kasus uji yang didesain untuk Equivalence Partitioning
berdasarkan pada evaluasi dari kelas ekuivalensi untuk kondisi masukan yang
menggambarkan kumpulan keadaan yang valid atau tidak. Kondisi masukan
dapat berupa spesifikasi nilai numerik, kisaran nilai, kumpulan nilai yang

berhubungan atau kondisi Boolean.

Kombinasi yang mungkin dalam partisi ekuivalensi (Busono, 2009) :

¢ Nilai masukan yang valid atau tak valid.

o Nilai numerik yang negatif, positif atau nol.

e String yang kosong atau tidak kosong.

e Daftar (list ) yang kosong atau tidak kosong.

e File data yang ada dan tidak, yang dapat dibaca / ditulis atau tidak.

e Tanggal yang berada setelah tahun 2000 atau sebelum tahun 2000, tahun
kabisat atau bukan tahun kabisat (terutama tanggal 29 Pebruari 2000
yangg mempunyai proses tersendiri).

e Tanggal yang berada di bulan yang berjumlah 28, 29, 30, atau 31 hari.

e Hari pada hari kerja atau liburan akhir pekan.

e Waktu di dalam atau di luar jam kerja kantor.

o Tipe file data, seperti: teks, data berformat, grafik, video, atau suara.

e Sumber atau tujuan file, seperti hard drive, floppy drive, CD-ROM,

jaringan.

Analisa partisi (Busono, 2009).
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Tester menyediakan suatu model komponen yang dites yang merupakan
partisi dari nilai masukan dan keluaran komponen.

Masukan dan keluaran dibuat dari spesifikasi dari tingkah laku komponen.
Partisi adalah sekumpulan nilai, yang dipilih dengan suatu cara dimana
semua nilai di dalam partisi, diharapkan untuk diperlakukan dengan cara
yang sama oleh komponen (seperti mempunyai proses yang sama).

Partisi untuk nilai valid dan tidak valid harus ditentukan.

2.10.2 Skala Likert

Menurut Likert dalam Azwar (2011), sikap dapat diukur dengan metode rating

yang dijumlahkan merupakan metode penskalaan pernyataan sikap yang

menggunakan distribusi respons sebagai dasar penentuan nilai skalanya. Nilai

skala setiap pernyataan tidak ditentukan oleh derajat favourable nya masing-

masing akan tetapi ditentukan oleh distribusi respons setuju dan tidak setuju dari

sekelompok responden yang bertindak sebagai kelompok uji coba (pilot study).

Skala Likert, yaitu skala yang berisi lima tingkat preferensi jawaban dengan

pilihan dalam Persamaan (1) sebagai berikut:

Sangat Baik (SB) dengan bobot 5

Baik (B) dengan bobot 4

Cukup Baik (CB) dengan bobot 3

Kurang Baik (KB) dengan bobot 2

Tidak Baik (TB) dengan bobot1. ... (1)
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Selanjutnya, penentuan kategori interval tinggi, sedang, atau rendah digunakan

rumus dalam Persamaan (2) berikut.

_100% )
K
Keterangan :
I = Interval;
K = Kategori jawaban

Untuk mendapatkan presentase hasil interpretasi, harus diketahui skor terendah
(X) dan skor tertinggi (YY) untuk item penilaian dengan rumus pada Persamaan (3)
berikut.

X = Skor terendah likert x jumlah responden (Angka Terendah 1)

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden (Angka Tertinggi 5) ..........(3)
Penilaian interpretasi responden terhadap aplikasi pelaporan KKN ini adalah hasil
nilai yang dihasilkan dengan menggunakan rumus index % pada Persamaan (4)

berikut.

Total Skor

Rumus Index % = U X100 e (4)
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1  Waktu dan Tempat Penelitian

Waktu Penelitian dilaksanakan pada Semester Ganjil Tahun Ajaran 2016/2017.
Penelitian ini dilakukan di Jurusan llmu Komputer, Fakultas Matematika dan IImu
Pengetahuan Alam, Universitas Lampung yang berada di JI. Soemantri

Brojonegoro No.1 Gedung Meneng, Bandar Lampung.

3.2 Alat dan Bahan

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan alat untuk mendukung dan

menunjang pelaksanaan penelitian, antara lain:

1. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan sistem informasi ini adalah
1 unit Laptop dengan spesifikasi:
e Processor : Intel(R) Core(TM) i3-3217U CPU @ 1.80GHz (4CPUs),
~1.8GHz
e Installed memory (RAM) : 4096 MB

2. System type : 64-bit Operating System



3. Perangkat Lunak (Software) Perangkat lunak yang digunakan dalam
pengembangan sistem ini adalah:
e Operating System : Linux Mint 18 “Sarah” dan Windows 7
e Android Studio
e XAMPP
e Web Browser Mozilla Firefox dan Google Chrome
e Sublime Text
e Adobe Photoshop CS6
e ClickCharts
e Star UML

e Postman

3.3  Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian ini dilakukan dengan beberapa langkah yaitu studi literatur,
perancangan sistem, pengembangan sistem, pengujian sistem, dan penulisan

laporan. Diagram alir penelitian tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.1.

3.3.1 Tahap Perumusan Masalah

Tahapan ini merupakan proses merumuskan dan membatasi masalah yang akan
diteliti.  Perumusan dan pembatasan masalah diperlukan agar dapat lebih
mengarahkan peneliti dalam membuat sistem sehingga proyek yang dikerjakan

tidak keluar dari batasan yang telah ditetapkan sebelumnya.
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Studi Literatur F’En'gstai;rlzfnngan
Pengurmpulan _ Tidak
Data Testing Sistern I

| J
Para!'uc:angan ngsi Siste
Sistem bekerja

Tidak

Ya

ebutuhan Penulisan

Terpenuhi Laporan
Y

Y

Finish )

Gambar 3. 1 Diagram Alir Penelitian
3.3.2 Tahap Pengumpulan Data

Tahapan pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan dua metode yaitu

melalui studi pustaka dan wawancara.

a. Observasi
Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan data secara langsung kepada
pihak yang terlibat dalam pengembangan aplikasi ini. Dalam metode
observasi diperoleh struktur organisasi, dan database serta sistem yang
dibutuhkan dalam penelitian ini.

b. Studi Pustaka
Pada tahap studi pustaka data dikumpulkan melalui berbagai literatur seperti
pada buku, jurnal, ataupun dokumen yang berkaitan dengan penelitian ini.

Hal ini bertujuan untuk mendapatkan data yang tidak ditemukan pada metode

25



observasi. Selanjutnya data-data yang telah dikumpulkan disusun menjadi

basis aturan yang digunakan dalam aplikasi.

3.3.3 Pengembangan Sistem

Dalam pembuatan aplikasi pelaporan kegiatan KKN ini, digunakan model
Prototyping.  Model Prototyping adalah model sederhana software yang
mengijinkan pengguna memiliki gambaran dasar tentang program serta
melakukan pengujian awal. Prototyping memberikan fasilitas bagi pengembang
dan pemakai untuk saling berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga

pengembang dapat dengan mudah memodelkan perangkat lunak yang dibuat.

Dalam mendesain sistem dengan metode prototyping ini, untuk menunjukkan
gambaran bisnis proses yang merupakan kumpulan proses yang berisi kumpulan
aktivitas tersetruktur dan saling berelasi. Pendekatan Prototyping melewati tiga
proses, yaitu pengumpulan kebutuhan, perancangan, dan evaluasi

Prototype. Proses-proses tersebut dapat dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Membangun,
Mendengarkan Memperbaiki
Pelanggan ‘x/ Prototipe
//\é
Pelanggan
Menguji Coba
Prototipe

<=

Gambar 3. 2 Proses Metode Prototyping
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a. Mendengarkan Pelanggan (Analisis Kebutuhan Sistem)

Pada proses ini dilakukan pencarian kebutuhan sistem atau software. Dalam
mengembangkan aplikasi pelaporan KKN berbasis android ini telah dirancang
model Usecase Diagram untuk menginterpretasikan fungsi interface dari sisi
pengguna (user). Usecase Diagram pada Gambar 3.3 menjelaskan bahwa aktor
user memiliki empat aktivitas yang dapat dilakukan yaitu mengakses menu info,
mengakses laporan, mengakses menu panduan, dan mengakses menu tentang.

Desain Usecase Diagram sistem dapat dilihat pada Gambar 3.3.

]

Usecase Diagram

T

7

«extend»- >

«extend»

Akses Menu Info

_«extend»

Akses Menu Laporan ... (_(_efdend»
. e o > Upload Data
% : «lnclude»
Akses Menu Petunjuk

«inclydé»?l

/‘—&4 winclude»
( Login
\_/

Mahasiswa KKN
«lnclude»

/“’_'_’—x
Akses Menu Tentang )

Gambar 3. 3 Usecase Diagram

b. Membangun, Memperbaiki Prototipe (Desain)

Pada proses ini dilakukan perancangan sistem dimana desain yang dibuat harus
dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap
sebelumnya. Desain perancangan dalam penelitian ini menggunakan lima model
perancangan yaitu Flowchart, Class Diagram, Activity Diagram, Sequence

Diagram, dan Interface.
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1. Flowchart

Pada aplikasi pelaporan KKN terdapat satu aktor yang terlibat yaitu pengguna
(user). Secara garis besar, proses-proses yang dilakukan pengguna dan aplikasi
pelaporan KKN dapat digambarkan dalam bentuk flowchart.  Flowchart
menunjukkan gambaran bisnis proses yang merupakan kumpulan proses yang
berisi kumpulan aktivitas terstruktur dan saling berelasi satu sama lain untuk
menghasilkan keluaran bisnis proses aplikasi pelaporan KKN. Flowchart antara

pengguna dan aplikasi disajikan pada Gambar 3.4.

( Mulai )

h J

Tampilkan Pilih Tambah
Menu Login Laporan

L J
int npm; .
varchar token; Input I;
varchar |;

Y
h J

Proses
Input npm, / Upload

h J

token;

((npm==npm) &&
(token==token));

Tampilkan
Halaman Utama
¥

Filih Menu
Laporan

Gambar 3. 4 Flowchart Aplikasi dan Pengguna
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2. Class Diagram

Class Diagram menggambarkan boundary, controller, dan entity. Boundary
mewakili unsur-unsur perangkat lunak seperti layar, halaman HTML, atau
antarmuka sistem yang berinteraksi dengan user. Controller berfungsi sebagai
perekat antara boundary elemen dan entity elemen, sebagai elemen proses atau
hanya sebagai pengendali. Entity adalah elemen yang bertanggung jawab

menyimpan data atau informasi. Class Diagram ditunjukkan pada Gambar 3.5.

DatabaseAdapter

+info()

+foto()
+identifikasi_kegiatan()
+bidang_kegiatan()
+bentuk_kegiatan()
+lokasi_kegiatan()
+pj_kegiatan()
+waktu_kegiatan()

+biaya()
+catatan()
J
[ [
«boundary» «boundary» «boundary» «boundary»
Info UI Laporan Ul Petunjuk Tentang
+info +judul_kegiatan +dataPetunjuk +dataTentang
+lihatinfo() :Efnatza:tigli:tt:ﬁ +tampilkanPetunjuk() +tampilkanTentang()
+lokasi_kegiatan
*?J—Eeg'ﬁ‘af.‘ «controller» «controllers «controllers
+wakiu_kegiatan Button Input Button Lihat Button Hapus
+biaya
:fcoatgatan +inputDataBaruf() +lihatData() +hapusData()

+lihatLaporan()
+inputLaporan()
+hapusLaporan()

Gambar 3. 5 Class Diagram

3. Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan alir aktifitas dalam aplikasi, menjelaskan
proses masing-masing alir berawal, keputusan yang mungkin terjadi dan proses
aplikasi berakhir. Activity Diagram juga menggambarkan proses paralel yang
mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Pada aplikasi terdapat 7 desain Activity

Diagram.
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1. Activity Diagram Info

Pada Activity Diagram Info menggambarkan alir aktifitas pada menu Info,

ditunjukkan pada Gambar 3.6.

User Sistem Database

(‘Memllih Menu Info Kegiat

J\ M ilkan Menu Info

bil Data

Iy

Gambar 3. 6 Activity Diagram Info

2. Activity Diagram Laporan

Pada Activity Diagram Laporan menggambarkan alir aktifitas pada menu

Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.7.

(m i Menu Laporan Kegia:arﬂ

Gambar 3. 7 Activity Diagram Laporan
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3. Activity Diagram Tambah Laporan

Pada Activity Diagram Tambah Laporan menggambarkan alir aktifitas pada menu

Tambah Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.8.

User Sistem Database

[Memilih Menu Tambah Laporalﬂ J/
ﬁ' ilkan Hal Tambah Laporarﬂ
Mengi Data
i Menyimpan Data

®

Gambar 3. 8 Activity Diagram Tambah Laporan

4. Activity Diagram Lihat Laporan

Pada Activity Diagram Lihat Laporan menggambarkan alir aktifitas pada fungsi

Lihat Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.9.

User Sistem Database

l

[ Memilih Laporan Kegi:

N

{.. g "‘Datai

f M ilkan Laporan Kegiatan ]

Gambar 3. 9 Activity Diagram Lihat Laporan
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5. Activity Diagram Hapus Laporan

Pada Activity Diagram Hapus Laporan menggambarkan alir aktifitas pada fungsi

Hapus Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.10.

User

Sistem

Database

l

[Memilih Menu Laporan Kegiat:

1
),

(m

Ll.hzmilih Laporan yang akan dihapusJ

|

@)

Menu Laporan Kegialarﬂ

| Mengambil Data

Gambar 3. 10 Activity Diagram Hapus Laporan

6. Activity Diagram Petunjuk

Pada Activity Diagram Petunjuk menggambarkan alir aktifitas pada menu

Petunjuk, ditunjukkan pada Gambar 3.11.

User

Sistem

Database

l

( Memilih Menu Petunjuk J

o<

—

ilkan Menu Petunjuk J

Gambar 3. 11 Activity Diagram Petunjuk
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7. Activity Diagram Tentang
Pada Activity Diagram Tentang menggambarkan alir aktifitas pada menu

Tentang, ditunjukkan pada Gambar 3.12.

User Sistem Database

J

[ Memilih Menu Tentang }

[ Meng L"Dala]

| M pilkan Menu Tentang )

®<—

Gambar 3. 12 Activity Diagram Tentang

4. Sequence Diagram

Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan arus pekerjaan aplikasi,
pesan yang disampaikan dan bagaimana elemen-elemen di dalamnya bekerja
sama dari waktu ke waktu untuk mencapai suatu hasil. Pada aplikasi terdapat 7

desain Sequence Diagram.

1. Sequence Diagram Info

Pada Sequence Diagram Info menggambarkan arus pekerjaan pada menu Info,

ditunjukkan pada Gambar 3.13.

2. Sequence Diagram Laporan

Pada Sequence Diagram Laporan menggambarkan arus pekerjaan pada menu

Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.14.
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IinteractionSequenceDiagramlnfu)

% MainActivity Info Controllinfo Datalnfo
Lifeline1: User

1:- Memilih Menu Info ¢

2 - Halaman Info :

4 - Mengecek Data Info

|_|‘ 5 - Menampilkan Info

Gambar 3. 13 Sequence Diagram Info

interactionSequenceDiagramLaporan )

% MainActivity Laporan ControllLaporan DatalLaporan
Lifeline1: User

1 - Memilih Menu Laporan

- Halaman Lapgran

Liaporan

U‘ 5 : Menampilkan Laporan

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Laporan

3. Sequence Diagram Tambah Laporan

Pada Sequence Diagram Tambah Laporan menggambarkan arus pekerjaan pada

menu Tambah Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.15.
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interactionSequenceDiagramTambahLaporan)

% MainActivity TambahLaporan ControllLaporan DatalLaporan
Lifeline1: User

1 - Memilih Button Tambal Laporan
: Halaman Tambah Lderan

- Menginput Data Lagoran

Gambar 3. 15 Sequence Diagram Tambah Laporan

4. Sequence Diagram Lihat Laporan

Pada Sequence Diagram Lihat Laporan menggambarkan arus pekerjaan pada

fungsi Lihat Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.16.

interactionSequenceDiagramLihatLaporan/’

% MainActivity Laporan ControllLaporan DatalLaporan
Lifeline1: User

1 - Memilih Lapor

Liaporan

5 - Menampilkan Laporan

Gambar 3. 16 Sequence Diagram Lihat Laporan
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5. Sequence Diagram Hapus Laporan

Pada Sequence Diagram Hapus Laporan menggambarkan arus pekerjaan pada

fungsi Hapus Laporan, ditunjukkan pada Gambar 3.17.

interactionSequenceDiagramHapusLaporan)

% MainActivity Laporan ControllLaporan DatalLaporan
Lifeline1: User

1 - Memilih Menu Laporan

- Halaman Lapgran

Liaporan

U 5 : Menampilkan Laporan

6 : Menghapﬁs Laporan i :

‘ 7 - Mengupdate Data yang dihapus o

Gambar 3. 17 Sequence Diagram Hapus Laporan

6. Sequence Diagram Petunjuk

Pada Sequence Diagram Petunjuk menggambarkan arus pekerjaan pada menu

Petunjuk, ditunjukkan pada Gambar 3.18.

7. Sequence Diagram Tentang

Pada Sequence Diagram Tentang menggambarkan arus pekerjaan pada menu

Tentang, ditunjukkan pada Gambar 3.19.
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interactionSequenceDiagramF'etunjuk)

% MainActivity Petunjuk ControllPetunjuk DataPetunjuk
Lifeline1: User

1 - Kemilih Menu Petynjtik
: Halaman Petynjuk

- Mengambil D aEPetunjuk

4 - Mengecek Da Fietunjuk

Lr 5 - Menampilkan Petunjuk

Gambar 3. 18 Sequence Diagram Petunjuk

interactionSequenceDiagramTentang )

% MainActivity Tentang ControllTentang DataTentang
Lifeline1: User

1 - Memilih Menu Tengart

- Halaman Tentang

4 - Mengecek Da T'entang

I_I‘ 5 : Menampilkan Tentang

Gambar 3. 19 Sequence Diagram Tentang

5. Antarmuka (Interface)

Antarmuka sistem dibuat sebagai penghubung antara aplikasi pelaporan KKN

dengan pengguna (user). Pada rancangan antarmuka aplikasi pelaporan KKN ini
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terdapat beberapa halaman yang dapat diakses oleh pengguna (user), seperti

berikut.

1. Desain Halaman Login

Pada Halaman Login ini user diharuskan memasukkan npm dan token untuk

login pada aplikasi. Desain Halaman Login ditunjukkan pada Gambar 3.20.

=

APLIKASI KKN

NPM :

Token :

LOGIN

CopyRight@2016

Gambar 3. 20 Halaman Login

2. Desain Halaman Utama

Pada Halaman Utama terdapat 4 fitur yaitu Info, Laporan, Petunjuk, dan Tentang.

Desain Halaman Utama ditunjukkan pada Gambar 3.21.
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M=

M

\____

Gambar 3. 21 Halaman Utama

3. Desain Halaman Info

Pada Halaman Info menampilkan informasi yang ada di situs web KKN Unila.

Desain Halaman Info ditunjukkan pada Gambar 3.22.

4. Desain Halaman Laporan

Pada Halaman Foto terdapat button Tambah Laporan yang berfungsi agar User
dapat mengupload laporan selama kegiatan KKN berlangsung. Desain Halaman

Laporan ditunjukkan pada Gambar 3.23.
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Mengin banyaknya calon peserta KKN
UrlaPe?l’o’del d\mzoﬂy:;belm

Pengumuman kepada seluruh
mahasiswa Universitas Lampung

yang mengikuti Kulich Kerja Nyata (KKN),
deng:'n membawa persyaratan sebagai

Ralat : Diberitahukan kepada seluruh
mahasiswa KKN Unila Periode II Tahun
berlokasi

3 YG\% KKN
Lampung Tengah, untuk dapat hal':';nada

Gambar 3. 22 Halaman Info

=

Gambar 3. 23 Halaman Laporan
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5. Desain Halaman Tambah Laporan

Pada Halaman Tambah Laporan, User diharuskan memilih foto, mengisi Judul
Kegiatan, Bidang Kegiatan, Bentuk Kegiatan, Lokasi Kegiatanm, PJ Kegiatan,
Waktu Kegiatan, Biaya yang berhasil digali dari masyarakat, dan Catatan (jika

ada catatan). Desain Halaman Tambah Laporan ditunjukkan pada Gambar 3.24.

( G \
Tambah Laporan Kegiatan

Gambar 3. 24 Halaman Tambah Laporan

6. Desain Halaman Petunjuk

Pada Halaman Petunjuk berupa tampilan text yang menjelaskan petunjuk

penggunaan Aplikasi. Desain Halaman Petunjuk ditunjukkan pada Gambar 3.25.

7. Desain Halaman Tentang

Pada Halaman Tentang berupa tampilan text yang menjelaskan tentang Aplikasi.

Desain Halaman Tentang ditunjukkan pada Gambar 3.26.
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=
e

Petunjuk Penggunaan Aplikasi

I. Menu Info : Berfungsi untuk melihat
info yang ada pada situs Web KKN Unila.

2. Menu Laporan : Berfungsi untuk
Mahasi KKN gupload laporan
kegiatan KKN.

3. Menu Petunjuk : Berfungsi untuk
melihat petunjuk penggunaan aplikasi.

4. Menu Tentang : Berfungsi untuk
melihat p | tentang aplikasi.

= 1

‘1l
\

Gambar 3. 25 Halaman Petunjuk

f \
KKNUnila

Aplikasi Pelaporan Kegiatan KKN Unila

ini masih berupa versi beta, dimana

Aplikasi ini masih harus dikembangkan

lebih lanjut lagi.

N—

Gambar 3. 26 Halaman Tentang
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c. Pelanggan Menguji Coba Prototipe (Testing Sistem)

Testing sistem dilakukan untuk menguji fungsi keseluruhan sistem berjalan
dengan baik. Testing sistem dilakukan dengan menguji versi android dan resolusi
layar. Ketiga proses ini terus berlangsung hingga semua kebutuhan terpenuhi,
prototype-prototype dibuat untuk memuaskan kebutuhan klien dan untuk

memahami kebutuhan klien lebih baik.

3.3.4 Tahap Pengujian

Pengujian yang dilakukan pada pengembangan aplikasi ini yaitu pengujian dengan
menggunakan metode black box testing. Metode black box testing merupakan
salah satu metode pengujian perangkat lunak yang menguji aspek fundamental

sistem tanpa memperhatikan struktur logika perangkat lunak.

Apabila setelah pengujian masih terdapat kesalahan-kesalahan pada sistem, maka
sistem diperbaiki lagi untuk memenuhi kriteria yang ada. Oleh karena itu,

perilisan sistem dilakukan jika sistem sudah memenubhi kriteria yang diinginkan.

3.3.5 Penulisan Laporan

Penulisan laporan dilakukan untuk mendokumentasikan seluruh kegiatan
pengembangan aplikasi dari awal sampai akhir. Penulisan ini menjelaskan
bagaimana pengembangan aplikasi terjadi dan seluruh penerapan yang diterapkan

pada pengembangan sistem.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal

sebagai berikut :

1. Telah berhasil dibangun aplikasi pelaporan KKN yang dapat membantu pihak
BP-KKN dan mahasiswa dalam mengelola laporan kegiatan KKN.

2. Aplikasi pelaporan KKN yang dibangun dapat memberikan informasi kepada
pihak BP-KKN mengenai kondisi dan potensi desa, serta kegiatan yang sudah
atau sedang dilakukan oleh mahasiswa.

3. Berdasarkan hasil kuesioner yang dibagikan kepada 135 mahasiswa, dari
keusioner tersebut aplikasi ini dapat diterapkan dengan baik karena mahasiswa
yang memiliki smartphone berbasis Android memiliki persentase tertinggi
yaitu 79.26%. Untuk penggunaan provider pada smartphone mahasiswa,
Telkomsel menempati urutan pertama dengan persentase 74.07%, aplikasi ini
juga dapat didukung oleh provider dengan kekuatan sinyal yang cukup baik.
Peneliti juga menggunakan provider Telkomsel pada saat uji coba di lapangan

dan aplikasi berjalan dengan baik.



4. Berdasarkan hasil kuesioner aplikasi android pelaporan KKN yang dibagikan
kepada 40 mahasiswa, persentase penilaian responden yaitu 85.7%. Hasil
perhitungan persentase responden masuk pada interval 80% - 100% yang
dikategorikan sangat baik.

5. Berdasarkan hasil kuesioner sistem web pelaporan KKN yang dibagikan
kepada 16 dosen yang terdiri dari DPL dan KDPL, persentase penilaian
responden yaitu 81.875%. Hasil perhitungan persentase responden masuk pada

interval 80% - 100% yang dikategorikan sangat baik.

5.2 Saran

Dari hasil penelitian yang dilakukan terdapat beberapa saran sebagai berikut:

1. Penambahan fungsi pengambilan foto melalui kamera smartphone.
2. Pengembangan aplikasi pelaporan KKN dapat multi platform.

3. Penambahan fungsi notifikasi laporan masuk untuk DPL dan KDPL.

74



DAFTAR PUSTAKA

Anharku.  (2009). Flowchart. Diperoleh 11  Februari 2017 ,dari
ilmukomputer.org/wpcontent/uploads/2009/06/anharku-flowchart.pdf

Azwar, S. 2011. Sikap dan Perilaku. Dalam: Sikap Manusia Teori dan

Pengukurannya. Yogyakarta: Pustaka Pelajar.

BP-KKN. 2016. Buku Panduan Kuliah Kerja Nyata (KKN). Lampung:

Universitas Lampung.

Busono, P. 2009. Testing & Implementasi. Jakarta: Pusat Pengembangan Bahan
Ajar UMB.

Chasseur, Craig., Li, Y., dan Patel, Jm. 2013. Enabling JSON Document Stores in
Relational Systems. Sixteenth International Workshop on the Web and
Databases. WebDB 2013.

Deviana, H. 2011. Penerapan XML Web service Pada Sistem Distribusi Barang.

Yogyakarta: Universitas Gadjah Mada.
Herlawati, dan Widodo. 2011. Menggunakan UML. Informatika. Bandung.

Ichwan, M, dan Fifin Hakiky. 2011. Pengukuran Kinerja Goodreads Application
Programming Interface (Api) Pada Aplikasi Mobile Android. Bandung:
Institut Teknologi Nasional Bandung.

Jiang, F., Y. Lu. 2012. Software testing model selection research based on
yinyang testing theory. In: IEEE Proceeding of International Conference on

Computer Science and Information Processing (CISP), pp. 590-594.



Nugroho, A. 2009. Rekayasa Perangkat Lunak Menggunakan UML & Java.
Yogyakarta: Andi Offset.

Pressman, R.S. 2010. Software Engineering: A Practitioner’s Approach, 7"

Edition. New York: McGraw-Hill Companies, Inc.

Pronika, A, Aristoteles, dan Irwan Adi Pribadi. 2015. Sistem Informasi
Pemantauan Potensi Desa dan Pengumpulan Laporan Hasil Kegiatan
Kuliah Kerja Nyata (KKN) Universitas Lampung. In: Satek Prosiding
Universitas Lampung, pp. 485-491.

Safaat, N. 2011. Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet PC

Berbasis Android. Bandung: Penerbit Informatika.

Sugrue, J. 2009. Getting Started with UML.

http://www.dzone.com/links/index.html

Susanto, A. 2004. Sistem Informasi Manajemen Konsep dan Pengembangannya.

Bandung: Lingga Jati.

76



