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ABSTRAK

Skripsi merupakan matakuliah berupa karya ilmiah yang disusun oleh
mahasiswa berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan arahan dari
dosen pembimbing. Karya ilmiah yang telah disusun akan dipertanggungjawabkan
melalui seminar proposal, seminar hasil dan sidang komprehensif. Dalam proses
penyusunan skripsi mahasiswa sering terjadi kendala, diantaranya dosen kesulitan
dalam memantau perkembangan mahasiswa dan lamanya mahasiswa dalam
menyelesaikan skripsi dikarenakan pengerjaan yang sulit atau sering dianggap
membosankan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut suatu sistem bimbingan
dapat menerapkan konsep gamification, yang mana metode gamification
merupakan teknik dan strategi dari sebuah game ke dalam bentuk nongame yang
bertujuan untuk mendorong mahasiswa agar terlibat di dalam suatu sistem
bimbingan skripsi.

Dalam pembangunan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman PHP
dan database MySQL. Berdasarkan hasil penelitian sebuah sistem manajemen
bimbingan skripsi dapat memudahkan dosen memantau mahasiswa yang sedang
skripsi dan mahasiswa akan efektif dalam penyusunan skripsi dengan adanya
tahapan yang harus dilakukan terlebih dahulu. Serta memotivasi mahasiswa untuk
mendapatkan imbalan berupa point dan badges di setiap level, serta dapat melihat
leaderboard yang didapatkan berdasarkan proses bimbingan yang sudah
dilakukan.

Kata Kunci: Bimbingan, Gamification, Skripsi
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ABSTRACT

Thesis is a subject in the form of a scientific work prepared by students
based on the results of research that has been carried out with the direction of the
supervisor. Scientific works that have been compiled will be accounted for
through proposal seminars, results seminars and comprehensive sessions. In the
process of preparing student theses, obstacles often occur, including the difficulty
of lecturers in monitoring student development and the length of time students
complete their thesis due to difficult or often considered boring work. To
overcome this problem, a guidance system can apply the concept of gamification,
in which method gamification is a technique and strategy from a game in the form
of nongame -which aims to encourage students to be involved in a thesis guidance
system.

In application development using the PHP programming language and
database MySQL. Based on the research results, a thesis guidance management
system can make it easier for lecturers to monitor students who are in thesis and
students will be effective in thesis preparation with the steps that must be done
first. As well as motivating students to get rewards in the form of points and
badges at each level, and being able to see the leaderboard obtained based on the
guidance process that has been done.

Keywords: Guidance, Gamification, Thesis
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam proses perkuliahan ada beragam aktivitas diantaranya kuliah,
praktikum, pengerjaan tugas dan skripsi. Skripsi merupakan matakuliah berupa
karya ilmiah yang disusun oleh mahasiswa program sarjana sebagai proses akhir
dari perkuliahan dengan berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan secara
seksama serta arahan dari dosen pembimbing. Skripsi bertujuan agar mahasiswa
mampu menyusun dan menulis suatu karya ilmiah sesuai dengan bidang ilmunya.
Karya ilmiah yang telah disusun akan dipertanggungjawabkan secara ilmiah
melalui seminar proposal, seminar hasil dan sidang komprehensif. Proses
penyusunan skripsi ini akan berbeda-beda dan akan disesuaikan dengan prosedur
yang ada di setiap kampus.

Program studi Teknik Informatika Universitas Islam Riau dalam proses
penyusunan skripsi dilakukan beberapa tahap yaitu: (1) Pengajuan judul skripsi,
(2) Pembuatan SK bimbingan, (3) Seminar Proposal, (4) Seminar Hasil, (5)
Sidang Komprehensif. Adapun dalam proses penyusunan skripsi ini mahasiswa
diberikan waktu maksimal selama satu tahun. Namun dalam pelaksanaannya
masih sering terjadi kendala, diantaranya dosen kesulitan dalam memantau
perkembangan mahasiswa yang sedang mengerjakan skripsi dan mahasiswa yang
lama dalam penyelesaiannya dikarenakan pengerjaan yang sulit atau skripsi sering

dianggap membosankan.



Adanya permasalahan tersebut maka diperlukan sebuah metode yang dapat
membantu mahasiswa dalam menyelesaikan skripsi yaitu metode gamification.
Metode gamification menerapkan prinsip kerja dari sebuah game yang dapat
diterapkan kedalam proses penyusunan skripsi. Unsur fun yang ditawarkan dalam
sebuah game dapat menjadi alasan bagi mahasiswa untuk meningkatkan motivasi
dalam bimbingan agar tidak membosankan dalam penyusunan skripsi.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dalam skripsi ini mengambil
judul: “Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi Menggunakan Metode
Gamification (Studi Kasus: Program Studi Teknik Informatika Universitas

Islam Riau)”

1.2 Identifikasi Masalah
Adapun identifikasi masalah dari latar belakang tersebut adalah sebagai

berikut:

1. Belum adanya sistem manajeman mengenai proses bimbingan skripsi mulai
pengajuan judul hingga sidang komprehensif di Program Studi Teknik
Informatika Universitas Islam Riau.

2. Informasi yang didapatkan dosen pembimbing dalam memantau penyusunan
skripsi mahasiswa belum didapatkan secara terperinci.

3. Mahasiswa kurang bersemangat dalam menyelesaikan skripsi dikarenakan
belum adanya sistem yang dapat memberikan motivasi, kesenangan dan hal

menarik lainnya dalam penyusunan skripsi.



1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dirumuskan permasalahan
yang ada yaitu bagaimana membuat sebuah sistem manajeman dalam bimbingan

skripsi dengan menggunakan metode gamification.

1.4 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Sistem manajemen bimbingan skripsi ini dibangun hanya untuk memantau
proses bimbingan skripsi mahasiswa mulai pengajuan judul hingga sidang
komprehensif.

2. Sistem ini akan menggunakan metode Gamification agar penyajian data yang
efektif.

3. Sistem ini dibangun dengan berbasis web.

4. Sistem ini dibatasi penggunaannya hanya untuk Program Studi Teknik

Informatika Universitas Islam Riau.

1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun sebuah sistem
manajemen bimbingan skripsi menggunakan metode gamification sehingga

mahasiswa tidak mudah merasa bosan dan jenuh dalam mengerjakan skripsi.



1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah:

1. Membantu dosen pembimbing dalam memantau perkembangan mahasiswa
bimbingan skripsi.

2. Memudahkan bagi mahasiswa dalam bimbingan yang disediakan oleh sistem
mengenai laporan bimbingan penyusunan skripsi yang dilakukan.

3. Bagi penulis memberi pengetahuan tentang bagaimana membuat sebuah
sistem manajeman bimbingan skripsi dengan menggunakan metode

gamification.
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LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

Penelitian mengenai sistem manajemen bimbingan skripsi diantaranya
dengan cara melakukan studi pustaka. Sehingga studi kepustakaan merupakan
pengumpulan data perihal penelitian yang menjelaskan mengenai hasil tinjauan,
pandangan dan pendapat peneliti terdahulu mengenai sebuah objek yang diteliti,
diantaranya beberapa jurnal yang diambil.

Penelitian pertama yang dilakukan oleh Nuke Puji Lestari Santoso yang
berjudul Penerapan Gamifikasi Pada Penilaian Absensi (PenA) Untuk
Meningkatkan Motivasi Bimbingan. Penelitian ini menjelaskan bagimana proses
kegiatan bimbingan mahasiswa yang belum maksimal. Ada 2 permasalahan dalam
penelitian ini yaitu tidak adanya sistem yang mampu memotivasi mahasiswa
dalam bimbingan dan waktu bimbingan. Untuk mengatasi masalah tersebut maka
digunakan teknik gamifikasi dalam situs web Attendance Assessmnet (PenA) agar
memotivasi mahasiswa lebih rajin serta tidak monoton dalam melakukan
bimbingan. Dan penerapan gamifikasi reward ini bisa dijadikan sebagai point
tambahan nilai bagi dosen pembimbing. Serta dari kehadiran pun bisa lebih
menarik dan menyenangkan dengan adanya gamifikasi.

Penelitian kedua yang dilakukan oleh Dewi Mariana Apriani yang berjudul

Penerapan Gamifikasi Pada Sistem Informasi Penilaian Ujian Mahasiswa Untuk



Meningkatkan Kinerja Dosen. Penelitian ini menjelaskan yang pertama bagimana
pengembangan gamifikasi pada PEN+ agar kinerja dosen dilakukan secara efektif
dan efisien. Kedua, pada PEN+ terdapat trophy yang diberikan kepada 10
(sepuluh) besar rank gamifikasi PEN+. Ketiga, dosen mendapatkan 1 (satu) trophy
jika masuk masuk dalam 10 (sepuluh) besar ranking gamifikasi. Penerapan
gamifikasi PEN+ menggunakan metode pengumpulan data, pengembangan
sistem, analisa sistem, perancangan, dan pengujian yang dapat memberikan
keuntungan. Pertama, mahasiswa dapat melihat nilai dengan cepat. Kedua,
memotivasi dosen dalam proses penginputan nilai. Ketiga, dapat menjaga
kedisplinan dosen sehingga dapat meningkatkan mutu dosen.

Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Danny Pratama dan Novita Heriyani
yang berjudul Penerapan Zpreneur Dengan Tehnik Gamifikasi Berupa Transfer
Armo Untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran. Penelitian ini menjelaskan
bahwa banyak cara yang diampuh guna meningkatkan kualitas perkuliahan dalam
proses pembelajaran, teknik gamifikasi dinilai mampu menjadi upaya guna
meningkatkan kualitas perkuliahan dalam pembelajaran. ZPreneur mampu
merealisasikan upaya tersebut, karena ZPreneur menerapkan teknik gamifikasi
dengan menggunkan Armo (AirzonE-Mall Money) yang mampu membuat
mahasiswa/i tidak merasa jenuh dan memberi perubahan pada aktifitas
pembelajaran. Saat ini Perguruan Tinggi Raharja sudah menerapkan pembelajaran
mengunakan konsep Gamifikasi melalui sebuah website ZPreneur. Ditambah lagi

perancangan Viewboard Armo menjadi penyempurna karena semua user



terangkum didalam semua viewboard armo dan akan memotivasi untuk para user
agar selalu menjadi no 1 di dalam viewboard armo tersebut.

Dan penelitian yang dilakukan oleh Meaghan C. Lister dan Holland College
yang berjudul Gamification: The effect on student motivation and performance at
the post-secondary level. Penelitian ini menjelaskan bahwa penggunaan komputer
semakin menjadi bagian dari kegiatan sehari-hari siswa Kanada dari segala usia,
dan telah terbukti mendukung motivasi dan pembelajaran siswa, namun dapat
menjadi tantangan untuk diterapkan di kelas. Gamifikasi melibatkan memasukkan
unsur-unsur permainan seperti points, leaderboards, and badges ke dalam konteks
non-game untuk mengambil keuntungan dari motivasi yang disediakan oleh
game. Analisis literatur dilakukan untuk menentukan sejauh mana gamification
mendukung prestasi siswa dan motivasi di kalangan mahasiswa tingkat perguruan
tinggi. Temuan dari analisis tersebut terungkap bahwa points, badges and
achievements, leaderboards and levels adalah bentuk gamification yang biasa
diterapkan. Menggabungkan elemen gamification ke dalam lingkungan pasca-
sekolah menengah dapat memotivasi siswa dan mendukung siswa pencapaian di
lingkungan pasca sekolah menengah. Peningkatan kehadiran di kelas dan
partisipasi, yang berkorelasi positif dengan peningkatan Kinerja siswa, dilihat
sebagai hasil gamification. Ini penting di universitas yang berusaha untuk
menarik, mempertahankan, dan melibatkan siswa yang cerdas secara digital yang
semakin meningkat lingkungan belajar yang menarik dan kaya teknologi.

Berdasarkan penjelasan dari beberapa penelitian sebelumnya, bahwa dari

sistem tersebut menggunakan metode yang sama yaitu Gamification. Sehingga



pada penelitian ini penulis juga akan menggunakan metode yang sama yaitu
metode gamification, namun dengan kasus yang berbeda. Penulis mengambil
judul yaitu Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi di Program Studi Teknik

Informatika Universitas Islam Riau.

2.2 Dasar Teori
2.2.1 Program Studi Teknik Informatika Universitas Islam Riau

2.2.1.1 Sejarah Program Studi Teknik Informatika

Program Studi Teknik Informatika merupakan Program Studi yang
terdapat di Fakultas Teknik Universitas Islam Riau yang terletak di Jalan
Kaharuddin Nasution No 113 Simpang Tiga Pekanbaru. Program Studi Teknik
Informatika didirikan atas inisiasi pengurus Yayasan bekerjasama berdasarkan
surat Keputusan Menteri Pendidikan dan kebudayaan No 4009/D/T/2007 dan di
syahkan oleh Koperties Wilayah X.

Program Studi Teknik Informatika telah menghasilkan lulusan sarjana
yang berjumlah 196 orang dan saat ini memiliki mahasiswa aktif 633 orang.
Program Studi Teknik Informatika memiliki 11 orang Dosen yang terdiri dari S.3
satu orang, tugas belajar S.3 satu orang dan 11 orang Dosen S.2. Diantara para
dosen tersebut 4 orang sudah mendapatkan sertifikasi Profesional.
2.2.1.2 Visi Program Studi Teknik Informatika

Sesuai dengan visi Universitas Islam Riau yaitu menjadikan Universitas
Islam Riau Unggul dan Terkemuka di Asia Tenggara Tahun 2020 dan Visi
Fakultas Teknik yaitu adalah Fakultas Teknik yang unggul dan berkualitas,

memiliki kemandirian, profesional, berkarakter kewirausahaan, dan bersendikan



nilai-nilai keislaman di Asia Tenggara pada tahun 2020, maka ditetapkan visi

Program Studi Teknik Informatika yaitu :

"Menjadikan Program Studi Teknik Informatika sebagai Pusat IImu

Informatika dan Unggul di Asia Tenggara yang berlandaskan nilai-nilai

keislaman tahun 2020".

2.2.1.3 Misi Program Studi Teknik Informatika

1.

Menyelenggarakan pendidikan bidang Informatika dengan memanfaatkan
teknologi informasi terkini.

Melakukan penelitian dalam rangka mengembangkan keilmuan bidang
teknik informatika untuk membantu menyelesaikan permasalahan
masyarakat, bangsa dan negara.

Mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi pada bidang
informatika yang aplikatif dan inovatif untuk pembangunan masyarakat
yang cerdas informasi.

Membudayakan kehidupan akademik yang berlandaskan nilai-nilai islami
Menjalin kerjasama yang berkesinambungan pada bidang pendidikan,
pengajaran, penelitian dan pengabdian masyarakat dengan perguruan
tinggi, pemerintah dan dunia usaha baik tingkat lokal, nasional maupun

internasional.

2.2.2 Sistem Manajemen Bimbingan

Sistem manajemen adalah sebuah sistem yang berfungsi untuk membantu

perencanaan, pengendalian, dan pengambilan keputusan dengan menyediakan

resume rutin dan laporan-laporan tertentu. Sedangkan bimbingan adalah proses
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pemberian bantuan yang dilakukan oleh orang yang ahli dalam suatu bidang ilmu
tertentu kepada seseorang atau beberapa orang, baik anak-anak, remaja, atau
orang dewasa, agar orang yang dibimbing dapat mengembangkan kemampuan
yang dimiliki dengan memanfaatkan sarana yang ada dan dapat dikembangkan
berdasarkan aturan yang berlaku (Azriana Sari, dkk. 2017).

Menurut Suci Fitriyana dan Aries Saifudin (2018), manajemen bimbingan
adalah cara yang dilakukan untuk mengelola bimbingan agar mendapatkan hasil
yang baik dan sesuai dengan prosedur serta tujuan yang telah ditetapkan. Dalam
manajemen bimbingan membuat perencanaan harus dilaksanakan, dianalisis, dan
ditindaklanjuti mulai dari pelayanan dasar bimbingan. Manajemen bimbingan
sangat penting karena untuk mendapatkan hasil penulisan yang berkualitas dan

mencapai standar penulisan yang baik dan benar.

2.2.3 Skripsi atau Tugas Akhir

Skripsi adalah istilah yang digunakan di Indonesia berupa suatu karya tulis
ilmiah yang mejelaskan tulisan hasil penelitian yang dilakukan oleh sarjana S1
yang membahas suatu permasalahan dalam bidang ilmu tertentu dengan
menggunakan aturan yang berlaku (A.A. Gede Yudhi Paramartha dkk, 2017).
Proses penyusunan skripsi berbeda-beda disetiap kampus, namun pada umumnya
proses penyusunan skripsi adalah sebagai berikut: (1) Pengajuan judul skripsi, (2)
Pengajuan proposal skripsi, (3) Seminar proposal skripsi, (4) Penelitian, (5)
Setelah penulisan dianggap siap dan selesai, mahasiswa mempresentasikan hasil

karya ilmiahnya kepada dosen penguji (sidang tugas akhir), (6) Mahasiswa yang
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hasil ujian skripsinya diterima dengan revisi, melakukan proses revisi sesuai
dengan saran dosen penguji.

Penyusunan tugas akhir bertujuan untuk menambah wawasan pengetahuan
dan pengalaman mahasiswa dalam melakukan kegiatan ilmiah, dengan cara
memberi kesempatan dalam mengungkapkan ide, konsep & pola berpikir, serta
kreativitas yang dikemas secara komprehensif, dan mengaplikasikan dalam format

yang lazim digunakan di kalangan masyarakat ilmiah.

2.2.4 Metode Gamification

Gamifikasi (gamification) pertama kali diperkenalkan oleh Nick Pelling
tahun 2002 pada presentasi dalam acara TED (Technology, Entertainment,
Design). Gamifikasi adalah sebuah metode yang menggunakan mekanisme
berbasis game, estetika dan pemikiran game, memotivasi tindakan,
mempromosikan pembelajaran, dan menyelesaikan masalah (Patrick Buckley &
Elaine Doyle, 2016). Dan menurut Piet van den Boer mendefinisikan gamifikasi
adalah penggunaan elemen-elemen game dan strategi game dalam lingkungan
non-game untuk meningkatkan perilaku target dan keterlibatan.

Sedangkan menurut Heni Jusuf, (2016) menjelaskan Gamification adalah
pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di dalam game atau video
aribowagame dengan tujuan memotivasi para mahasiswa dalam proses
pembelajaran dan memaksimalkan perasaan enjoy dan ketertarikan (engagement)
terhadap proses pembelajaran tersebut. Menurut Dimosthenis Kotsopoulos dkk,
(2018) menjelaskan Gamification adalah penggunaan elemen desain game dalam

konteks non-game dengan tujuan untuk mendorong perubahan perilaku pada
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pengguna dan melibatkan partisipasi, peningkatan kinerja serta kedisiplinan.
Pemberian motivasi ekstrinsik terhadap suatu topik melalui kompetisi,
penghargaan, lencana, dll. Sangat diperlukan untuk merancang aplikasi agar
pengguna dapat mencapai target mereka dan pada saat yang sama dapat hati-hati
memilih mekanisme permainan mana yang akan digunakan.

Berdasarkan beberapa pendapat dari para ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa gamifikasi adalah penerapan teknik dan strategi dari sebuah game ke dalam
bentuk nongame dengan tujuan untuk mendorong individu agar terlibat di dalam
sebuah sistem yang diinginkan dan dapat menyelesaikan suatu masalah dengan
proses yang menyenangkan. Ada beberapa unsur-unsur yang sering terdapat
dalam game antara lain (Aribowo, 2014):

1. Points

Points, ada beberapa game yang menyebutkan dengan istilah experience points
(XP). Points dapat digunakan untuk menandai peningkatan dan dapat digunakan
untuk membuka konten yang terkunci.
2. Badges

Badges, merupakan emblem atau lencana digital yang kita peroleh apabila telah
berhasil menuntaskan misi atau tantangan tertentu. Badges dapat berupa pita,
tropi, atau lambang lain. Pemain biasanya mendapatkan badges untuk mengukur
pencapaian di skill tertentu yang dimaksud pada game.
3. Leaderboard

Leaderboards merupakan daftar nama-nama pemain peringkat atas menurut

kesuksesan mereka dalam game. Hal ini merupakan penunjuk perolehan points
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sementara. Leaderboards bersifat real-time sehingga kita dapat mengetahui posisi
kita secara langsung. Dengan demikian, kita mengetahui dengan pasti berapa
jumlah points kita, peringkat kita, serta pemimpin (peringkat pertama) beserta
perolehan points-nya.
4. Level

Level merupakan jenjang atau tingkat kesulitan. Semakin tinggi level berarti
semakin tinggi pula kesulitan serta kekompleksan misi atau tugas yang harus
diselesaikan. Level 1 harus dituntaskan apabila kita ingin memainkan level 2
(meskipun ada beberapa game yang membatasi dengan beberapa level sekaligus).
Intinya, ada fitur-fitur atau level-level tertentu yang terkunci (unlocked) dan belum
bisa dimainkan apabila kita belum menyelesaikan misi, tugas, atau level
sebelumnya.
5. Reward

Reward merupakan sebuah hadiah yang akan diperoleh oleh si pengguna ketika

telah meyelesaikan tantangan yang ada dalam sebuah game.

2.2.4.1 Analisis Framework Gamification

Adapun Analisis Framework Gamification pada konsep penelitian ini
menggunakan konsep Marczewski’s Gamification Framework. Framework
Gamification pada sistem manajemen bimbingan skripsi ini peneliti rangkum pada
tabel 2.1 sebagai berikut (Bety Wulan Sari dkk, 2015):

Tabel 2. 1 Analisis Perencanaan dan Perancangan

No Tahapan Keterangan

1 Perencanaan
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1.1 Apa yang
akan dijadikan

gamified system?

Pada tahap ini, peneliti akan menjabarkan gamification ke
dalam sebuah sistem yang mengatur proses manajemen
bimbingan dalam penyusunan skripsi mahasiswa di

program studi Teknik Informatika.

1.2 Mengapa akan
dijadikan gamified

Bimbingan skripsi seringkali terkesan rumit dan

melelahkan bagi sebagian besar mahasiswa karena harus

system? memunculkan ide dan inovasi baru dalam proses
penyusunan. Dengan menerapkan konsep gamification ini
peneliti  bertujuan agar proses bimbingan dalam
penyusunan skripsi tidak membosankan, menarik, dan
menyenangkan.

1.3 Siapa Pengguna dalam sistem penerapan konsep gamification

pengguna / ini dibagi menjadi 3 unsur, Yyaitu admin, dosen

usernya ? pembimbing dan mahasiswa.

Perancangan

2.1 Tipe user /

Players adalah tipe user yang digunakan dalam aplikasi

Pengguna ini. Tujuannya adalah dalam sistem ini pengguna di
motivasi oleh rewards sehingga mereka akan berusaha
melakukan hal yang diperlukan untuk mengumpulkan
imbalan agar dapat membuktikan diri mereka sendiri.

2.3 Struktur Pada aplikasi ini akan melibatkan elemen-elemen game

Permainan yaitu points, levels, leaderboards,badges,rewards.

2.2.5 Bahasa Pemrograman

Bahasa pemograman yang digunakan dalam pembuatan sistem manajemen

bimbingan skripsi ini antara lain adalah sebagai berikut:
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2.2.5.1 PHP

PHP (Hypertext Prepocessor) adalah bahasa pemrograman yang
digunakan secara luas untuk penanganan pembuatan dan pengembangan situs web
dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML. PHP banyak dipakai untuk
membuat program situs web dinamis. PHP dapat digunakan dengan gratis dan
bersifat Open Source. PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun
1995, seorang programmer C. Pada waktu itu, PHP masih bernama Form
Interpreted (FI), yang wujudnya berupa sekumpulan skrip yang digunakan untuk
mengolah data formulir dari web. Tujuan utama penggunaan bahasa ini adalah
untuk memungkinkan perancang dan menulis halaman web menjadi dinamis
dengan cepat. PHP bersifat kompetibel yaitu dapat digunakan dengan sistem

informasi dan web server apapun.

2.25.2HTML

HTML (Hypertext Merkup Languange) adalah bahasa standard yang
digunakan untuk menampilkan halaman web. HTML merupakan bahasa markup
yang digunakan untuk pembuatan tampilan, layout atau tata letak suatu website.
HTML dan PHP merupakan dua bahasa yang digunakan secara bersamaan, di
mana dalam hal ini HTML berfungsi sebagai perancang desain, layout atau tata
letak yang menggambarkan suatu website. Sedangkan PHP merupakan bahasa
pemrograman yang berisi algoritma untuk mengolah suatu proses dalam website,
salah satunyai fungsi koneksi ke database. Dokumen HTML sering disebut juga

sebagai web page (halaman web).
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2.2.5.3 JavaScript

Javascript adalah sebuah bahasa komputer atau kode pemrograman yang
digunakan pada website agar website tersebut menjadi lebih interaktif dan
dinamis. Javascript adalah jenis bahasa pemrograman client side. Penggunaan
kode javascript pada sebuah website bersifat opsional, artinya tidak harus selalu
ada. Desain JavaScript dipengaruhi oleh banyak bahasa pemrograman, termasuk
C, tetapi dimaksudkan untuk lebih digunakan oleh non-programmer. JavaScript
seringkali disertakan dalam file HTML atau link dari file HTML dan dijalankan
secara lokal oleh web browser. Ini berarti bahwa server bebas untuk mengerjakan
sesuatu yang lain daripada pemrosesan instruksi untuk setiap klien. Hal ini telah
membuat JavaScript pilihan yang lebih populer daripada bahasa yang memerlukan

server untuk melakukan pengolahan.

2.2.6 Database MySQI

MySQL merupakan database yang bersifat gratis dan bisa didownload secara
bebas di internet. Selain MySQL, terdapat juga beberapa jenis database lain yang
juga cukup popular, seperti Ms Access, Microsoft SQL Server, Oracle,
PostgreSQL,dll. Ada beberapa tools yang dapat membantu kita untuk membuat
database MySQL, salah satunya phpMyAdmin. Dengan phpMyAdmin kita tidak
perlu lagi mengisikan code untuk membuat database, tabel ataupun mengisikan
record, karena semuanya telah disediakan dalam bentuk interface yang friendly
dan gampang untuk digunakan. Berikut beberapa perintah umum dari MySQL.:

1. SELECT digunakan untuk menampilkan data pada tabel.


https://www.devaradise.com/id/2013/10/mengenal-pengertian-perbedaan-server-client-side-scripting.html
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2. CREATE digunakan untuk membuat tabel dan database.
3. INSERT digunakan untuk menambahkan data pada table database
4. DELETE digunakan untuk melakukan penghapusan data pada tabel.

5. UPDATE digunakan untuk melakukan pengubahan data yang ada ditabel.

2.2.7 Data Flow Diagram (DFD)

DFD adalah suatu diagram yang menggunakan simbol untuk
menggambarkan arus data sistem dan untuk membantu memahami sistem secara
logika, terstruktur dan jelas. DFD merupakan alat bantu dalam menggambarkan
atau menjelaskan proses kerja suatu sistem. Simbol DFD dan fungsinya dapat
dilihat pada tabel sebagai berikut :

Tabel 2. 2 Simbol dan Fungsi DFD

No Simbol Nama Simbol Fungsi
Terminator /| Entitas di luar sistem yang
1 Entitas berhubungan langsung
Eksternal dengan sistem
( ) Proses Fungsi yang mentransformasi
2 L J data secara umum
Data Store /| Komponen yang berfungsi
3 ‘ ‘ Tempat untuk menyimpan data atau file
penyimpanan
data
. Alur Data Menggambarkan alur data

dari suatu proses ke proses




18

2.2.8 Flowchart

Flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang
menggambarkan urutan proses secara keseluruhan dan menjelaskan urutan dari
proses yang ada dalam suatu program. Flowchart merupakan cara penyajian dari

suatu algoritma. Simbol flowchart dan fungsinya dapat dilihat pada tabel sebagai

berikut :
Tabel 2. 3 Simbol dan Fungsi Flowchart
No Simbol Nama Simbol Fungsi
1 :} Terminator Permulaan / akhir program
2 Flow Line Arah aliran program
| Proses inisialisasi / pembelian
3 Preparation

harga awal

Process Proses pengolahan data

Input / Output Proses input / output data,

Data parameter, informasi

Predefined Permulaan sub program /

Process proses menjalankan sub

(Sub Program) | program

Perbandingan pernyataan,

it pernyeleksian data yang
7 Decision
memberikan pilihan untuk

langkah selanjutnya

Penghubung bagian-bagian
On Page
flowchart yang berada pada
Connector
suatu halaman

Penghubung bagian-bagian
Off Page : 9% .

flowchart yang berada pada
Connector

halaman berbeda




2.2.9 Entity Relation Diagram (ERD)
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ERD adalah suatu model yang digunakan untuk mendesain database dengan

tujuan untuk menggambarkan data yang berelasi pada sebuah database. Simbol

ERD dan fungsinya dapat dilihat pada tabel sebagai berikut :

Tabel 2. 4 Simbol dan Fungsi ERD

No Simbol Nama Fungsi
Entitas Tabel yang ada didalam
1 Nama_entitas b
basis data
) Atribut Field / kolom yang ada
didalam suatu entitas
Atribut Kunci akses/kunci  primer
Kunci Primer dalam record, dapat lebih
3 dari satu kolom apabila
kombinasi dari  beberapa
kolom tersebut bersifat
unik/berbeda.
Atribut Kolom data yang butuh
A Multinilai disimpan dalam suatu entitas
yang dapat memiliki nilai
lebih dari satu.
Relasi Relasi yang menghubungkan
> antar entitas.
Asosiasi Penghubung antar relasi dan

entitas dimana di dua
ujungnya memiliki
multiplicity ~ kemungkinan

jumlah pemakaian.




BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Alat dan Bahan Penelitian yang Digunakan
Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

3.1.1 Alat Penelitian
Pada penelitian ini penulis menggunakan alat dan bahan sebagai
pendukung perancangan sistem manajemen bimbingan skripsi. Adapun kebutuhan

spesifikasi perangkat keras untuk perancangan pada penelitian ini adalah:

3.1.1.1 Spesifikasi Kebutuhan Hardware
Untuk dapat menjalankan aplikasi dengan baik, tentunya struktur dari
perangkat keras (hardware) haruslah memenuhi spesifikasi kebutuhan aplikasi
yang dibutuhkan, adapun kebutuhan aplikasi terhadap struktur komputer adalah:
1. Processor  : Intel Core i3-5005U
2. RAM 14,00 GB
3. Hardisk : 500 GB
4. Sysitem Type : 64-bit Operating Syatem
3.1.1.2 Spesifikasi Kebutuhan Software
Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam pembuatan sistem
manajemen bimbingan skripsi adalah:

1. Sistem Operasi : Microsoft Windows 8.1

20



2. Bahasa Pemograman
3. Database ManagementSystem (DBMS)
4. \Web Browser

5. Desain Logika Program

3.1.2 Bahan Penelitian
3.1.2.1 Jenis Data Penelitian
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: PHP, HTML, JavaScript
: MySQL
: Google Chrome

: Microsoft Office Visio 2007

Adapun jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer

yang dikumpulkan melalui wawancara langsung dengan dosen, sehingga didapat

data-data sebagai berikut:

1. Data mahasiswa yang sedang melakukan bimbingan skripsi.

2. Cara me-monitoring tingkat kemajuan mahasiswa saat ini dengan cara manual

melalui data mahasiswa yang sedang mengajukan proposal skripsi, membuat

SK' bimbingan, bimbingan proposal, ujian seminar proposal, bimbingan

seminar hasil, ujian seminar hasil dan sidang komprehensif.

3.1.2.2 Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data yang diperlukan dalam sistem manajemen

bimbingan skripsi diperoleh dari wawancara dan studi pustaka.

1. Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang akan berguna

dalam memonitoring mahasiswa. Wawancara dilakukan pada dosen yang menjadi

dosen pembimbing dari mahasiswa yang bersangkutan.
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2. Studi pustaka, mencari referensi-referensi dari jurnal online sebagai pedoman
penelitian yang penulis lakukan baik berupa literatur yang berhubungan dengan

penelitian.

3.2 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan

Sebelum sistem monitoring manajemen bimbingan skripsi dirancang, sistem
yang berjalan masih manual. Dalam proses monitoring mahasiswa melalui data
mahasiswa yang sedang mengajukan proposal judul skripsi, bimbingan proposal
skripsi, ujian seminar proposal, bimbingan seminar hasil, ujian seminar hasil dan
sidang komprehensif.

Maka dari itu dalam sistem yang sedang berjalan sekarang peneliti
selanjutnya akan membuat sistem manajemen bimbingan skripsi dengan konsep
gamification, yang memudahkan mahasiswa dan dosen pembimbing untuk
melihat hasil monitoring yang sudah dilakukan.

®

Bimbingan Skripsi

A 4

Mahasiswa Dosen

Pembimbing

Pengajuan Proposa
Skripsi, Disposisi Dosen
Pembimbing

Menetapkan Dosen
Pembimbing

I,

Prodi
(Program Studi)

Gambar 3. 1 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan
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3.3 Aplikasi Sistem dengan Gamification

3.3.1 Tipe User Player

Jenis pemain yang digunakan dalam sistem gamifikasi manajemen
bimbingan skripsi ini adalah Player. Tujuan dari jenis pemain ini di motivasi oleh
unsur extrinsic rewards, dimana pemain akan melakukan apa yang perlu
dilakukan untuk mendapatkan sebuah imbalan dari suatu sistem dan untuk
menantang diri mereka sendiri (Andrzej Marczewski, 2015).

Penerapan jenis pemain Player dalam sistem manajemen bimbingan
skripsi ini agar mahasiswa lebih semangat dalam proses penyusunan skripsi
dikarenakan motivasi dari jenis pemain ini adalah sebuah rewards. Rewards akan
didapatkan oleh mahasiswa apabila mereka dapat menyelesaikan tahap-tahap
dalam penyusunan skripsi yang telah disediakan oleh sistem. Berikut unsur

mechanic pada jenis Player (Andrzej Marczewski, 2020):

1. Points / Experience Points (XP) adalah sebuah mekanisme umpan balik.
Dapat melihat progress, serta digunakan sebagai cara untuk membuka hal-
hal baru dan sebuah penghargaan berdasarkan prestasi atau perilaku yang
diinginkan.

2. Rewards merupakan sebuah hadiah, berwujud atau tidak berwujud,
disajikan setelah terjadinya suatu tindakan (yaitu, perilaku) dengan
maksud untuk menyebabkan perilaku terjadi lagi.

3. Leaderboards memiliki berbagai jenis, umumnya relatif atau absolut.
Biasanya digunakan untuk menunjukkan kepada orang-orang agar mereka

dapat melihat perbandingan diri sendiri dengan orang lain.
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4. Badges adalah bentuk umpan balik yang memberikan penghargaan

kepada orang-orang atas pencapaiannya. Gunakan dengan bijak dan

dengan cara yang berarti agar mendapatkan yang terbaik.

5. Levels / Progression digunakan untuk membantu memetakan sebuah

progress pengguna melalui sistem. Mereka dapat melihat progress

selanjutnya yang harus dilakukan.

3.3.2 Gamification Elements

Berikut beberapa elemen-elemen game yang akan digunakan dalam sistem

manajemen bimbingan skripsi ini yaitu:

Tabel 3. 1 Elemen game yang digunakan

No

Elemen

Keterangan

Level/Progression

Penentuan level pada gamification ini berdasarkan
tahapan dalam penyusunan skripsi yang telah
ditetapkan oleh prodi, yaitu:

Level 1 : Judul skripsi dan SK bimbingan

Level 2 : Bimbingan dan seminar proposal

Level 3 : Bimbingan dan seminar hasil

Level 4 : Revisi dan sidang komprehensif

Level 5 : Setelah melaksanakan sidang

Komprehensif

Rewards

Points, Badges, dan Trophy merupakan reward pada

gamification sistem manajemen bimbingan skripsi ini.

a. Points

Point pada sistem ini diperoleh apabila mahasiswa

berhasil menyelesaikan misi yang ada di setiap
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levelnya. Adapun jumlah point dalam setiap misi yaitu:
(1) Memenuhi persyaratan sebanyak 20 point,

(2) Melakukan bimbingan sebanyak 50 point.
Pengurangan point akan terjadi apabila :

Mahasiswa melewati batas waktu pengerjaan yang telah
ditetapkan dalam setiap levelnya, dengan pengurangan

sebanyak 20 point.

b. Badges Badge akan didapatkan jika mahasiswa memenuhi
kriteria syarat dalam setiap level yang telah tercapai.
Adapun bagde yang akan diperoleh yaitu: rajin, cukup

rajin dan malas.

c. Trophy Trophy akan didapatkan jika mahasiswa telah

menyelesaikan semua level.

3 | Leaderboards Leaderboard akan menampilkan hasil akumulasi point
dari mahasiswa, halaman leaderboard ini menampilkan

badges dan level pengguna di leaderboard.

Setiap mahasiswa tersebut dibagi berdasarkan levelnya maka mahasiswa
mendapatkan sebuah level yang telah ditentukan oleh Program Studi. Jika
mahasiswa telah menyelesaikan level tersebut maka mahasiswa akan
mendapatkan points dan badges. Disamping itu mahasiswa tersebut juga bisa
melihat hasil pencapaiannya di Leaderboards yang bertujuan sebagai pembangun
motivasi agar mahasiswa tersebut berpacu dalam mengejar prestasi dan
membangun mental disiplin agar mahasiswa bisa menyelesaikan level mereka

tepat pada waktu yang ditentukan. Selain itu pada Leaderboards mahasiswa bisa




26

melihat dan membandingkan kelebihan dan kekurangannya dengan mahasiswa

yang lain yang berada pada tingkatan yang sama dengannya.

=2 Pilih Level
ad } N
I q I8

‘v’
Level Selesai—>

Mahasiswa Badges Tropy

Semua Level Selesai

Leaderhoards

T Update Prestasi

Gambar 3. 2 Alur Kerja Sistem

Berikut ini keterkaitan user player monitoring bimbingan skripsi dan
langkah-langkah untuk melakukan gamifikasi dalam pembelajaran yaitu :

1. Pecahan persyaratan bimbingan skripsi yang telah di tentukan oleh program
studi menjadi bagian-bagian khusus untuk dijadikan level disetiap akhir bagian
tersebut dan diberi badges jika mereka lulus level bimbingan.

2. Memisahkan persyaratan bimbingan skripsi ke dalam level-level yang berbeda
dan berjenjang. Jadi, seiring dengan kemajuan bimbingannya, mahasiswa
mendapat lencana dan level/ jenjang yang lebih tinggi terbuka (unlocked)
sehingga mereka dapat memenuhi persyaratan bimbingan skripsi yang baru.
Mainkan level perlevel untuk mendapat point sehingga akan membuka level

berikutnya.
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3. Mencatat skor yang didapat di setiap bagian. Hal ini dimaksudkan agar
mahasiswa fokus pada peningkatan skor mereka secara keseluruhan.

4. Memberikan balasan berupa point dan badges dari setiap level dan trohpy
setelah menyelesaikan level akhir.

5. Untuk melihat daftar mahasiswa yang menduduki peringkat tertinggi maka
dapat di lihat pada leaderboards dalam bentuk tabel.

6. Membuat batasan pengerjaan pada berbagai level. Cara ini akan membuat
mahasiswa menghadapi tantangan dengan batasan waktu.

7. Menampilkan leaderboards yang menunjukkan performa seluruh mahasiswa
setiap level untuk mendorong semangat kompetisi dan kolaborasi.

8. Jika level permainan sudah dilalui semua oleh mahasiswa maka mahasiswa

akan diberikan trophy.

3.3.3 Pemodelan Reward
Pemodelan reward pada sistem ini berupa poin yang ditentukan dengan
ukuran pengerjaan minimum dan maximum. Adapun tabel pemodelan level dan

reward dapat dilihat pada tabel 3.2 dibawah ini:

Tabel 3.2 Pemodelan level dan reward

Level Tingkatan Jumlah | Pengerjaan | Pengerjaan Keterangan
Poin Max Min
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Tahap  judul | >130 60 hari 7 hari 1. Nilai matakuliah
skripsi telah di | poin metopel min. C
ACC dan 2. Menyelesaikan
belum Matakuliah Kerja
mempunyai SK Praktek
bimbingan 3. Minimal
skripsi menyelesaikan
114 SKS
4. Formulir
pengajuan skripsi
5. Kartu bimbingan
Tahap SK | >130 180 hari 60 hari 1. SK bimbingan
bimbingan poin skripsi
sudah ada dan 2. Kartu bimbingan
melakukan 3. Laporan BAB |
bimbingan 4. Laporan BAB Il
menuju seminar 5. Laporan BAB IlI
proposal
Tahap setelah | >170 180 hari 60 hari 1. Nilai seminar
melakukan poin proposal
seminar 2. Kartu bimbingan
proposal  dan 3. Laporan BAB |
melanjutkan 4. Laporan BAB Il
bimbingan 5. Laporan BAB Il
menuju 6. Laporan BAB IV
seminar hasil 7. Laporan BAB V
Tahap setelah | >190 180 hari 60 hari 1. Berita acara
melakukan poin seminar hasil
seminar  hasil 2. Nilai seminar hasil

dan

Kartu bimbingan
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melanjutkan
bimbingan
menuju sidang

komprehensif

Lembar
pengesahan

pembimbing

. Sertifikat

kemampuan
membaca
Alqura’an

Bukti plagiarism

. Sertifikat Toefl
. Sertifikat

kompetensi

5 |Tahap setelah
melakukan
sidang

komprehensif

>40

poin

180 hari

60 hari

Nilai hasil sidang

komprehensif

. Jurnal

3.4 Perancangan Sistem

Pada tahap ini akan dijelaskan hal yang berhubungan dengan perancangan

sistem yang akan dibuat:

3.4.1 Diagram Konteks

Diagram konteks (Context Diagram) digunakan untuk menggambarkan

hubungan input dan output antara sistem dengan entitas luar, suatu diagram

konteks selalu memiliki satu proses yang mewakili seluruh sistem. Sistem ini

memiliki tiga buah eksternal entity yaitu admin, dosen pembimbing dan

mahasiswa.
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Data Dosen,

Data Level, Regis_tr_asi,
Data Kriteria Misi
0
Data Dosen, Bimbingan Skripsi Data Misi
Penentuan Dosen Pembimbing, e Leaderboar’d
Data Bimbingan Mahasiswa,
Data Level,
Data Kriteria,
Leaderboard o
Validasi Misi Profile,
Mahasiswa Data Mahasiswa Bimbingan,

Riwayat Bimbingan,
Leaderboard

Dosen Pembimbing

Gambar 3. 3 Diagram Konteks

Berdasarkan gambar 3.3 diatas menggambarkan admin akan memasukkan
data dosen, data level dan data kriteria. Mahasiswa akan registrasi dan
menginputkan misi yang tersedia kemudian dosen pembimbing akan menvalidasi
misi yang dilakukan mahasiswa. Selanjutnya akan diproses dalam sistem
manajemen bimbingan skripsi. Admin akan menerima output berupa profile, data
dosen, data bimbingan mahasiswa, data level, data kriteria, dan leaderboard
bimbingan skripsi mahasiswa. Mahasiswa akan menerima output berupa profile,
data misi dan leaderboard level bimbingan skripsi. Dan dosen pembimbing akan
menerima output berupa profile, data mahasiswa bimbingan, riwayat bimbingan

dan menu leaderboard.

3.4.2 Hierarchy Chart
Hierarchy chart merupakan gambaran subsistem yang menjelaskan proses-
proses yang terdapat dalam sistem utama dimana semua subsistem yang berada

dalam ruang lingkup sistem utama saling berhubungan satu dan lainnya yang
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membedakan adalah pada level prosesnya. Hierarchy chart sistem yang akan

dibangun bisa dilihat pada gambar 3.4.
(o

Sistem Manajemen
Bimbingan Skripsi

—1.0 _3.0
.

A * v v

s A (AR | 21

Registrasi Data R Validasi Misi
Dosen Level
A A
[ 14 | [ 155 |

Data Data
Keriteria Misi
Gambar 3. 4 Hierarchy Chart

Berdasarkan gambar 3.4 diatas menjelaskan sistem manajemen bimbingan
skripsi yang dibangun terdiri dari tiga proses. Proses tersebut yaitu proses
melakukan input data, proses penilaian, dan hasil laporan. Pada proses input data
mempunyai sub proses antara lain :

a. Registrasi oleh mahasiswa.

b. Input dosen pembimbing mahasiswa oleh admin.
c. Input data dosen oleh admin.

d. Input data level oleh admin.

e. Input data kriteria oleh admin.

f.  Input data misi oleh mahasiswa.
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3.4.3 Data Flow Diagram (DFD)
Data flow diagram (DFD) akan menjelaskan alur sistem, DFD ini juga akan
menggambarkan secara visual bagaimana data tersebut mengalir, pada sistem

manajemen bimbingan skripsi ini sebagai berikut :

3.4.3.1 DFD Level 0

Bisa dilihat pada gambar 3.5 proses input data bertugas mengelola data
mahasiswa, data dosen, data kriteria dan data level kemudian disimpan pada data
store. Selanjutnya dari data store data level diproses oleh sistem dan melakukan
penilaian. Hasil proses tersebut merupakan monitoring kemajuan dan tingkat

mahasiswa dalam memanajemen bimbingan skripsi.

oA
Registrasi
L 10 Data Dosen Dosen
Data Level [ D2 JLevel
e Lo, i M
Data Level, Data Kriteria riteria
Data Kriteria
Data Kriteria:
Mahasiswa Input Misi Data Level
Data Dosen

e
2.0
Validasi Misi—>|  Proses Hasil Penilaian Misi ]
Penilaian
Dosen Pembimbing

3.0

Leaderboard:
Leaderboard

—Hasil Penilaian——————————

—————Leaderboard Laporan

Gambar 3. 5 DFD Level 0
Berdasarkan gambar 3.5 diatas dapat dilihat aliran data pada sistem dibangun.
Proses pertama yang dilakukan adalah proses lakukan registrasi, input data dosen,

input data level, input data kriteria dan input misi. Proses Kedua yang dilakukan
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adalah proses penilaian validasi misi. Selanjutnya yaitu laporan leaderboard

mahasiswa dalam manajemen bimbingan skripsi.

3.4.4 Perancangan Database

3.4.4.1 Desain Output

Ada beberapa desain output yang dirancang dalam sistem yang dibangun
diantaranya.
1. Desain Output Data Dosen

Desain output data dosen akan di tunjukkan pada gambar 3.6 dibawah ini :

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

IZ Halaman Utama Data Dosen

IZ Profile Tambah Data

IZ Registrasi No NIDN Nama Dosen Aksi
4 X(15) X(50) Edit | Hapus

IZ Mahasiswa

IZ Bimbingan

IZ Level

IZ Kriteria

IZ Leaderboard

Gambar 3. 6 Desain Output Data Dosen

Desain output pada gambar 3.6 diatas adalah menu output dosen yang
merupakan form untuk menampilkan data output dosen. Desain output dosen ini

terdapat menu tambah data, edit, dan hapus data dosen.

2. Desain Output Data Mahasiswa
Desain output data mahasiswa akan di tunjukkan pada gambar 3.7 dibawah

ini:
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— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|Z’ Halaman Utama

IZ Profile

Data Mahasiswa

DX Registrasi
EEET
DX Dosen
[X] Bimbingan
DX Level
|Z Kriteria
DX Leaderboard

No NPM Nama Lengkap

Dosen Pembimbing 1

Dosen Pembimbing 2 Aksi

99 X(11) X(100)

X(50)

Edit | Hapus

Gambar 3. 7 Desain Output Data Mahasiswa

Desain output pada gambar 3.7 diatas adalah menu output data mahasiswa

yang merupakan form untuk menampilkan data output mahasiswa. Desain output

mahasiswa ini terdapat menu edit dan hapus data mahasiswa.

3. Desain Output Data Registrasi Mahasiswa

Desain output data registrasi akan di tunjukkan pada gambar 3.8 dibawah ini :

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

Data Registrasi

No NPM

Nama Lengkap

Judul Skripsi

Aksi

99 X(11)

X(255)

X(255)

Penentuan Pembimbing

Gambar 3. 8 Desain Output Data Registrasi
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Desain output pada gambar 3.7 diatas adalah menu output registrasi yang

merupakan form untuk menampilkan data output registrasi mahasiswa untuk

menentukan dosen pembimbing.

4. Desain Output Data Bimbingan

Desain output data bimbingan akan di tunjukkan pada gambar 3.8 dibawah

ini:

= Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|Z Halaman Utama | | Datg Bimbingan Mahasiswa

|Z Profile
" 3 . — Dosen Keferangan "
& Registrasi No | NPM Nama Jenis Kelamin Email NoHP | Judul Skripsi | po i | permbimbing Aksi

99 [ X(11) X(255) X(15) X(255) 99 X(255) X(255)
|Z Mahasiswa

|Z Dosen
|Z Level

|Z Kriteria
|Z Leaderboard

X(255) Detail

Gambar 3. 9 Desain Output Bimbingan

Desain output pada gambar 3.9 diatas adalah menu output bimbingan yang
merupakan form untuk menampilkan data output bimbingan mahasiswa. Desain

output bimbingan ini terdapat menu detail data bimbingan mahasiswa.

5. Desain Output Data Level

Desain output data level akan di tunjukkan pada gambar 3.10 dibawah ini :
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= Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

DX] Hataman Utama | [ Data Level

% Profile Tambah Data

& Registrasi No | Nama Level | Desc. Level Poin PenMER.S' _ﬂzug;rj_ni.aan Urutan Status Aksi
99 X(15) X(255) 99 99 99 99 TIF Edit | Hapus

|Z Mahasiswa

IZ Dosen

IZ Bimbingan

|Z Kriteria

IZ Leaderboard

Gambar 3. 10 Desain Output Data Level

Desain output pada gambar 3.10 diatas adalah menu output level yang

merupakan form untuk menampilkan data output level. Desain output level ini

terdapat menu tambah data, edit, dan hapus data level.

6. Desain Output Data Kriteria

Desain output data kriteria akan di tunjukkan pada gambar 3.11 dibawah ini :

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|X| Halaman Utama Data Kriteria

|X| Profile Tambah Data

Nama Level Desc. Kriteria

Aksi

No
|X| Registrasi
99 X(11) X(255)

Edit | Hapus

Gambar 3. 11 Desain Output Data Kriteria
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Desain output pada gambar 3.11 diatas adalah menu output kriteria yang
merupakan form untuk menampilkan data output kriteria. Desain output kriteria

ini terdapat menu tambah data, edit, dan hapus data kriteria.

7. Desain Output Data Leaderboard

Desain output data leaderboard akan di tunjukkan pada gambar 3.12 dibawah
ini:

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

DX Halaman Utama [ eaderboard

& Profile Peringkat NPM Nama Lengkap Pem:idr:i?nm ppmz?mm 5 Poin | Badges | Total Waktu

IZ Registrasi 99 X(11) X(255) X(255) X(255) 99 . X(15)

|Z Mahasiswa

Gambar 3. 12 Desain Output Data Leaderboard

Desain output pada gambar 3.12 diatas adalah menu output leaderboard yang

merupakan form untuk menampilkan data output leaderboard mahasiswa.

8. Desain Output Data Misi

Desain output data misi akan di tunjukkan pada gambar 3.13 dan 3.14
dibawah ini :
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— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

B o= i

IZ Profile
No NPM

Nama Mhs.

Level

Kriteria

Tgl. Kirim

File

Link Kartu Bim. Aksi

IZ Mahasiswa 99 | X(11)

X(255)

X(15)

X(255)

99-99-999

Foto/pdf

X(255)

Terima | Tolak

IZ Riwayat Bimbingan|

IZ Leaderboard

Gambar 3. 13 Desain Output Data Misi Dosen Pembimbing

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|Z Profile
|Z Leaderboard

Data Misi
No Keterangan Kriteria Aksi
99 X(255) Kirim

Gambar 3. 14 Desain Output Data Misi Mahasiswa

Desain output pada gambar 3.13 dan 3.14 diatas adalah menu output misi

yang merupakan form untuk menampilkan data output misi. Desain output misi

administrator ini terdapat menu persetujuan misi terima dan misi tolak. Desain

output misi mahasiswa ini terdapat menu kirim data.

9. Desain Output Data Mahasiswa Bimbingan

Desain output data mahasiswa bimbingan akan di tunjukkan pada gambar

3.15 dibawah ini :

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

& Halaman Utama

|Z Profile

|Z Riwayat Bimbingan|

Data Misi
No NPM Nama Email No HP | Judul Skripsi Status
99 X(11) X(255) X(255) 99 | X(255) Selesai|Proses

|Z Leaderboard

Gambar 3. 15 Desain Output Data Mahasiswa Bimbingan
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Desain output pada gambar 3.15 diatas adalah menu output mahasiswa
bimbingan yang merupakan form untuk menampilkan data output mahasiswa
bimbingan. Desain output mahasiswa bimbingan ini menampilkan status selesai

atau proses dalam bimbingan skripsi.

10. Desain Output Data Riwayat Bimbingan
Desain output data riwayat bimbingan akan di tunjukkan pada gambar 3.16

dibawah ini :

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

X Halaman Utama |[ Data Riwayat Bimbingan
|Z Profile 5 o 4 —

No Level Kriteria Tol Kirim File Kartu Bimbingan
|Z Mahasiswa 99 | X@1) X(255) 99-99-9999 | Foto/pdf X(255)
|Z Leaderboard

Gambar 3. 16 Desain Output Data Riwayat Bimbngan Mahasiswa

Desain output pada gambar 3.16 diatas adalah menu output riwayat
bimbingan mahasiswa yang merupakan form untuk menampilkan data output
riwayat bimbingan yang telah dilakukan mahasiswa.
3.4.4.2 Desain Input

Ada beberapa desain input yang dirancang dalam pembangunan sistem ini,
yaitu:
1. Desain Input Login

Desain input login adalah rancangan yang dibuat untuk dosen, mahasiswa dan

administrator melakukan login terhadap sistem manajemen bimbingan skripsi.

Rancangan desain input login dapat dilihat pada gambar 3.17.
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LOGIN FORM
I:I Username X(50)
I:I Password X(100)

Gambar 3. 17 Desain Input Login

2. Desain Input Registrasi
Desain input registrasi adalah rancangan yang dibuat untuk mahasiswa daftar
terlebih dahulu sebelum login akses aplikasi sistem manajemen bimbingan skripsi.

Rancangan desain input registrasi dapat dilihat pada gambar 3.18.

REGISTRASI
NPM X(11)
Nama X(100)
Jenis Kelamin N
Email X(255)
No Handphone (99)
Password X(100)
Konfirmasi Password X(100)

Gambar 3. 18 Desain Input Registrasi
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3. Desain Input Dosen
Desain input dosen merupakan form yang dirancang untuk melakukan input
data dosen. Desain Input dosen hanya dapat dilakukan oleh administrator. Desain

input dosen dapat dilihat pada gambar 3.19.

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|X| Halaman Utama Dosen

NIDN | X(15) |

Nama Dosen | X(50) |

Gambar 3. 19 Desain Input Dosen

4. Desain Input Level
Desain input level merupakan form yang dirancang untuk melakukan input
data level. Desain Input level hanya dapat dilakukan oleh administrator. Desain

input level dapat dilihat pada gambar 3.20.
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— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|Z Halaman Utama Level
|Z Profile

Nama Level | X(15) |
|Z Registrasi

Desc. Level | X(255) |
|Z Mahasiswa

Poin Level | 99 |
|X| Dosen
|X’ BB Maks. Pengerjaan | 99 |

_ Min. Pengerjaan | 99 |
|X| Kriteria it | . |
|X| Leaderboard Status @ Axtif
O Tidak Aktif
“S]

Gambar 3. 20 Desain Input Level

5. Desain Input Kriteria
Desain input kriteria merupakan form yang dirancang untuk melakukan input
data kriteria. Desain Input kriteria hanya dapat dilakukan oleh administrator.

Desain input kriteria dapat dilihat pada gambar 3.21.
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= Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|Z| Halaman Utama Kriteria

|Z| Profile
Level | e Y|

Desc. Kriteria | X(255) |

Gambar 3. 21 Desain Input Kriteria

6. Desain Input Penentuan Dosen Pembimbing

Desain input penentuan dosen pembimbing pemerupakan form yang
dirancang untuk melakukan input data dosen pembimbing mahasiswa. Desain
Input penentuan dosen pembimbing hanya dapat dilakukan oleh administrator.

Desain dapat dilihat pada gambar 3.22.

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

X Hataman Utama Penentuan Dosen Pembimbing

|Z Profile
| X(11) N4 |

_ -
Nama Mahasiswa | X(255) |

|Z Dosen Dosen Pembmbing 1 | X(50) Vl

|Z Bimbingan Dosen Pembimbing 2| X(50) Vl

Gambar 3. 22 Desain Input Penentuan Dosen Pembimbing



7. Desain Input Misi

Desain input misi merupakan form yang dirancang untuk melakukan input

data misi. Desain input misi hanya dapat dilakukan oleh mahasiswa yang. Desain

input misi dapat dilihat pada gambar 3.23.

— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

LKII’Im Data

= _W@mm

IZ Leaderboard

Pilih File |

file

Kirim Link |

file

Kartu Bimbingan

X(255)

-

Gambar 3. 23 Desain Input Misi

3.4.4.3 Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD adalah kumpulan file yang saling berakaitan. Pada model data

relational, hubungan dengan file direlasikan dengan kunci relasi (relation key)

yang merupaka kunci utama dari masing-masing file.
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@ idn_pembimbingZ
\ nidn_pembimbing

mempunyai mempunyai

makspengerjaan 1 @
dosen
Caascond S~ e

Gambar 3. 24 Entity Relationship Diagram (ERD)

Berdasarkan gambar 3.24 ERD sistem manajemen bimbingan skripsi untuk

memonitoring bimbingan setiap mahasiswa menjelaskan 3 relasi, yaitu :

a.

Relasi antara entitas level dengan entitas kriteria adalah one to many dimana
satu idlevel yang ada di entitas level bisa mempunyai lebih dari satu idkriteria
pada entitas kriteria. Satu idkriteria pada entitas kriteria mempunyai satu
idlevel pada entitas level.

Relasi antara entitas mahasiswa dengan entitas kriteria adalah many to many
dimana satu npmmhs yang ada di entitas mahasiswa bisa mempunyai lebih
dari satu idkriteria pada entitas kriteria. Satu idkriteria pada entitas kriteria
bisa mempunyai lebih dari satu npmmhs yang ada pada entitas mahasiswa.
Relasi antara entitas mahasiswa dengan entitas kriteria menghasilkan tabel

misi.
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Relasi antara entitas dosen dengan entitas mahasiswa adalah one to many
dimana satu nidn yang ada di entitas dosen bisa mempunyai lebih dari satu
npmmhs pada entitas mahasiswa. Satu npmmhs pada entitas mahasiswa

mempunyai satu nidn pada entitas dosen.

3.4.4.4 Desain Database

Dari Entity Relationship Diagram dapat dibentuk skema database yang

digambarkan kedalam tabel-tabel. Tabel-tabel tersebut dijelaskan seperti di bawah

ini.

a.

Tabel Mahasiswa
Tabel mahasiswa digunakan untuk menyimpan penambahan data mahasiswa.
Dalam database, tabel ini dibuat dengan nama “mahasiswa”. Adapun bentuk

struktur tabelnya adalah sebagai berikut :

Tabel 3. 3 Tabel Mahasiswa

No. Nama Field Type Ukuran Keterangan

1. | npmmhs char K], Nomor Pelajar
Mahasiswa sebagai
primary key

2. | namamhs Varchar 100 Nama mahasiswa

3. | status_bimbingan enum ‘PA’,’KP’, | Jenis bimbingan

’Skripsi’

4. | nidn_pembimbingl Varchar 15 Nomor induk dosen
pembimbing 1
sebagai foreign key

5. | nidn_pembimbing2 Varchar 15 Nomor induk dosen
pembimbing 2




sebagai foreign key

enum(‘L’,”P”)

Jenis kelamin

mahasiswa

6. email

Varchar

255

Email mahasiswa
yang bisa

dihubungi

7. | no_hp

Char

15

Nomor handphone
yang bisa
dihubungi

8. | judul_skripsi

Varchar

228

Judul skripsi

mahasiswa

b. Tabel Dosen

Tabel dosen digunakan untuk menyimpan penambahan data dosen. Dalam
database, table ini dibuat dengan nama “dosen”. Adapun bentuk struktur tabelnya

adalah sebagai berikut :

Tabel 3. 4 Tabel Dosen

No. Nama Field Type Ukuran Keterangan
1. nidn Varchar 15 NIDN sebagai primary key
2. nama_dosen Varchar 50 Nama dosen

c. Tabel Kriteria

Tabel kriteria digunakan untuk menyimpan penambahan data kriteria. Dalam

database, tabel ini dibuat dengan nama “kriteria”. Adapun bentuk struktur

tabelnya adalah sebagai berikut :
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Tabel 3. 5 Tabel Kriteria

No. Nama Field Type Ukuran Keterangan
1. | idkriteria int 11 ID Kriteria sebagai primary key
2. | ldlevel Int 11 ID Level
3. | desckriteria Text Deskripsi kriteria
d. Tabel Level

Tabel level digunakan untuk menyimpan penambahan data level. Dalam

database, tabel ini dibuat dengan nama “level”. Adapun bentuk struktur tabelnya

adalah sebagai berikut :

Tabel 3. 6 Tabel Level

No. Nama Field Type Ukuran Keterangan
1. | Idlevel Int 11 ID Level sebagai primary key
2. | Namalevel Varchar 15 Nama level
3. | Desclevel Text Deskripsi level
4. | Poin Int 5 Nilai poin level
5. | Makpengerjaan int 5 Nilai maksimal pengerjaan
level
6. | Minpengerjaan Int 5 Nilai minimum pengerjaan
level
7. | Urutan Int 3 Urutan level
8. | Status enum(‘T’,’F”) Status level
e. Tabel Misi

Tabel misi digunakan untuk menyimpan penambahan data misi. Dalam

database, tabel ini dibuat dengan nama “misi”. Adapun bentuk struktur tabelnya

adalah sebagai berikut :




Tabel 3. 7 Tabel Misi
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No. Nama Field Type Ukuran Keterangan

1. |id_misi int 11 ID misi sebagai primary
key

2. | Npmmhs char il Npmmhs sebagai foreign
key

3. | Idkriteria Int il ID kriteria sebagai foreign
key

4. | poin_kriteria Int 5 Poin pencapaian misi

5. | tgl_misi Date Tanggal input misi

6. | file_misi varchar 295 File misi

7. | link_file Text Link file berkas

8. | catatan_bimbingan Text Catatan bimbingan

9. | Status enum(‘T’,’F”) Status misi

10. | ket_tolak text Catatan penolakan dari
pembimbing

f.  Tabel User Login

Tabel user login merupakan tabel untuk menyimpan data personal pengguna

yang nantinya akan digunakan pada proses login. Pada tabel user login

mempunyai lima field, dimana diantaranya iduser sebagai primary key, username,

password, login_hash dan status. Adapun bentuk struktur tabelnya adalah sebagai

berikut :
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No Nama Field Tipe Data Ukuran Keterangan

_ iduser merupakan
1. | iduser Int 11 :

primary key

2. | username Varchar 50 Username pengguna
3. | password Char 100 | Password pengguna
4. | login_hash Varchar 60 Level pengguna
5. | aktif enum (“T”,”F”) Status pengguna

3.3.5 Desain Antarmuka

Desain antarmuka merupakan bagian dari sistem manajemen bimbingan

skripsi yang akan digunakan sebagai media interaksi antara sistem dengan

pengguna (user). Adapun desain antarmuka dari sistem manajemen bimbingan

skripsi pada mahasiswa, pada saat membuka halaman utama terdapat tampilan

login yang terdapat akses login dosen, mahasiswa dan administrator yakni :

1.

Desain Antarmuka
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— Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

|Z Registrasi . o

+ Desc. Kriteria X(255) + Desc. Kriteria X(255)
|Z Mahasiswa
<] osen s SCT-RRRNE V)., U
& L i + Desc. Kriteria X(255) + Desc. Kriteria X(255)
|Z Kriteria
|Z Leaderboard _ _

Gambar 3. 25 Desain Antarmuka

Penjelasan menu-menu sistem pada gambar 3.25 dapat dirincikan sebagai

berikut :

a. Menu Halaman Utama

Pada halaman administrator, menu ini menampilkan dashboard data dosen
dan mahasiswa yang menggunakan sistem. Pada halaman dosen, menu ini
menampilkan validasi misi yang diupload mahasiswa. Dan pada halaman
mahasiswa menu ini menampilkan misi yang harus dikerjakan mahasiswa disetiap

level.

b. Menu Profile
Menu ini menampilkan profile mahasiswa dan dosen.

c. Menu Registrasi
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Menu ini menampilkan data mahasiswa yang registrasi dan menentukan
dosen pembimbing mahasiswa oleh administator.
d. Menu Mahasiswa

Menu ini menampilkan data mahasiswa dan dapat mengganti dosen
pembimbing mahasiswa yang dilakukan oleh administator, didukung dengan fitur
edit dan hapus data.
e. Menu Dosen

Menu ini menginputkan data dosen dan didukung dengan fitur tambah dan
hapus data.
f.  Menu Bimbingan

Menu ini menampilkan data bimbingan mahasiswa.
g. Menu Level

Menu ini menginputkan data level dan didukung dengan fitur tambah dan

hapus data.

h. Menu Kriteria

Menu ini menginputkan data kriteria dan didukung dengan fitur tambah dan
hapus data.
I.  Menu Leaderboard

Menu ini menampilkan hasil peringkat setiap mahasiswa dalam mengerjakan

skripsi.



53

3.3.6 Desain Logika Program

Desain logika program adalah skema atau bagan yang menunjukan aliran data
didalam suatu program dan menggambarkan urutan logika dari suatu prosedur
pemecahan masalah. Didalam sistem yang dibangun, terdapat beberapa desain

logika program yang dirancang, diantaranya.

1. Program Flowchart Login
Program flowchart login adalah rancangan yang dibangun untuk menjelaskan
aliran secara umum ketika pengguna akan memulai menggunakan sistem yang

dibangun, rancangan program flowchart login dilihat pada gambar 3.26.

Input NPM, Nama,

Jenis kelamin, Email, Simpan Dalam
No Hp, Judul Skripsi, Database

Password

E

<
<

Input
Username,
Password

Login Valid

E

II

Gambar 3. 26 Program Flowchart Login

2. Program Flowchart Menu Utama Administrator
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Program flowchart menu utama administrator adalah rancangan dibangun
untuk menggambarkan aliran secara global yang terdapat dalam menu utama
administrator. Menu utama administrator merupakan rancangan menu yang
dibangun untuk digunakan oleh engineer reservoir dalam mengolahan berbagai
data, rancangan program flowchart menu utama administrator dapat dilihat pada

gambar 3.27.



‘ ‘ Menu Utama ‘ ‘

v

Menampilkan
menu pilihan

Input pilihan

Pilihan =

Ya Menampilkan

Menu Halaman

T data dashboard
Pilihan = Ya Menampilkan data
Menu Profile 7 Profile Admin

Form Menentukan \
Dosen Pembimbing \

‘ Form Menu Mahasiswa

‘ Form Menu Dosen ‘ ‘

Menampilkan
data bimbingan
mahasiswa

‘ Form Menu Data Level

}7

Form Menu Data
Kriteria

}7

Menampilkan data
Leaderboard
Mahasiswa

Pilihan =
Menu Leaderboard

)

Gambar 3. 27 Program Flowchart Menu Utama Administrator
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3. Program Flowchart Menu Utama Dosen

Program flowchart menu utama dosen adalah rancangan dibangun untuk
menggambarkan aliran secara global yang terdapat dalam menu utama dosen.
Menu utama dosen merupakan rancangan menu yang dibangun untuk digunakan
oleh engineer reservoir dalam mengolahan berbagai data, rancangan program

flowchart menu utama dosen dapat dilihat pada gambar 3.28.



Menu Utama

Menampilkan
menu pilihan
Input pilihan

Pilihan =
Menu Halaman

Menampilkan
data misi
mahasiswa

Pilihan =
Menu Profile

Menampilkan
data profile dosen

Menampilkan
data mahasiswa
bimbingan

Pilihan =
Menu

Menampilkan
data riwayat
bimbingan

Menampilkan
data leaderboard
mahasiswa

Input
Persetujuan

57

Persetujuan =
Terima

Simpan dalam
database
Simpan dalam
database

Persetujuan =
Tolak

Return

Gambar 3. 28 Program Flowchart Menu Utama Dosen

4. Program Flowchart Menu Utama Mahasiswa

Program flowchart menu utama mahasiswa adalah rancangan dibangun untuk

menggambarkan aliran secara global

yang terdapat dalam menu utama

mahasiswa. Menu utama mahasiswa merupakan rancangan menu yang dibangun

untuk digunakan oleh engineer reservoir dalam mengolahan berbagai data,
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rancangan program flowchart menu utama mahasiswa dapat dilihat pada gambar

3.29.

Menu Utama

v

Menampilkan
menu pilihan

v

Input pilihan

Form Menu Misi

Pilihan = - Menampilkan
7 data Profile
Ya Menampilkan
» data Leaderboard
7 Mahasiswa

Return

Gambar 3. 29 Program Flowchart Menu Utama Mahasiswa

5. Program Flowchart Dosen

Program flowchart dosen pembimbing adalah rancangan dibangun untuk
menggambarkan aliran secara global yang terdapat dalam menu dosen
pembimbing. Menu dosen merupakan rancangan menu yang dibangun untuk
digunakan oleh administrator dalam mengolahan berbagai data, rancangan

program flowchart dosen dapat dilihat pada gambar 3.30.
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Form Menu Dosen

Menampilkan data
dosen dan menu
pilihan

Input
pilihan

Pilihan =

Simpan dalam
database

Input Data
dosen

Gambar 3. 30 Program Flowchart Dosen

6. Program Flowchart Menu Level
Program flowchart menu level adalah rancangan dibangun untuk
menggambarkan aliran secara global yang terdapat dalam menu level. Menu level
merupakan rancangan menu yang dibangun untuk digunakan oleh mahasiswa
dalam mengolahan berbagai data, rancangan program flowchart menu level dapat

dilihat pada gambar 3.31.

I Form Menu Level I

Menampilkan data
level dan menu
pilihan

Input
pilihan

Simpan dalam
database

Gambar 3. 31 Program Flowchart Level
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7. Program Flowchart Menu Kriteria
Program flowchart menu kriteria adalah rancangan dibangun untuk
menggambarkan aliran secara global yang terdapat dalam menu kriteria. Menu
kriteria merupakan rancangan menu Yyang dibangun untuk digunakan oleh
administrator dalam mengolahan berbagai data, rancangan program flowchart

menu Kriteria dapat dilihat pada gambar 3.32.

Form Menu
Kriteria

Menampilkan data
kriteria dan menu
pilihan

Input
pilihan

Pilihan =
Tambah Data

Tidak

Simpan dalam
database

Input Data
Kriteria

Return

Gambar 3. 32 Program Flowchart Kriteria

8. Program Flowchart Menu Misi

Program flowchart menu misi adalah rancangan dibangun untuk
menggambarkan aliran secara global yang terdapat dalam menu misi. Menu misi
merupakan rancangan menu yang dibangun untuk digunakan oleh mahasiswa
dalam mengolahan berbagai data, rancangan program flowchart menu misi dapat

dilihat pada gambar 3.33.
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Form Menu Misi

Menampilkan data
misi dan menu
pilihan

Input
pilihan

Simpan dalam

database L T

Gambar 3. 33 Program Flowchart Misi

BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sistem yang telah dibangun dilakukan pengujian terlebih dahulu, pengujian
dilakukan untuk mengetahui hasil yang diberikan sistem manajemen bimbingan
skripsi. Sebelum aplikasi yang dibangun dipublikasikan, ada beberapa tahapan

yang harus dilakukan, hal ini dimaksudkan agar sewaktu aplikasi benar-benar
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sudah dipublikasikan tidak terjadi lagi kesalahan. Dalam pengujian sistem ini

dilakukan dengan metode blackbox.

4.1 Pengujian Blackbox

Pengujian blackbox (blackbox testing) merupakan suatu metode pengujian
perangkat lunak yang berfokus dengan sisi fungsionalitas, yang mana berfokus
pada input dan output suatu sistem (yang mana sudah sesuai dengan apa yang

diharapkan atau belum).

411 Login

Login adalah tahapan yang harus dilakukan oleh admin, dosen dan
mahasiswa. Tahapan login merupakan hal yang penting karena apabila admin
tidak berhasil login maka proses pengolahan data tidak dapat dilakukan. Apabila
mahasiswa belum mempunyai akun, maka harus melakukan registrasi terlebih

dahulu agar dapat melakukan proses login. dapat dilihat pada gambar 4.1

— Login Form —
Username
Password

-L‘

Registras

L

Gambar 4. 1 Form Login
Adapun pengujian form login dapat dilihat pada tabel 4.1 dibawah ini:



Tabel 4.1 Pengujian Form Login
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“hak=dosen” maka
menuju ke halaman
utama dosen, dan jika
“hak=admin” maka
menuju ke halaman
dashboard.

Komponen Skenario Hasil yang _
No. o . ] Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Inputan Mengosongkan | Sistem menolak dan [v'] Sesuai
username dan | field menampilkan pesan Harapan
1. password “Please fill out this p )
! [ ] Tidak Sesuai
field”
Harapan
Inputan Menginputkan | Sistem menolak dan [v] Sesuai
username dan | username dan | menampilkan pesan Harapan
2. password salah | password yang | “username atau ] ]
[ ] Tidak Sesuai
salah password anda salah”.
Harapan
Inputan Menginputkan | Sistem menerimadan | [v] Sesuai
username dan | username dan | apabila Harapan
assword yan assword yang | “hak=mahasiswa”
g Y 2 Pt ) [ ] Tidak Sesuai
benar benar maka menuju ke
Harapan
halaman utama
3 mahasiswa, jika
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4.1.2 Registrasi Mahasiswa
Registrasi adalah tahapan yang harus dilakukan oleh user mahasiswa untuk
mendapatkan akun, yang akan digunakan untuk proses login. Dapat dilihat pada

gambar 4.2

i Registras —
NPM .
Nama ...

Jenis Kelamin ... v

Email .
No Handphone ...
Password __
Konfirmasi Password .
Submit
Anda Sudah Punya Akun ? Login

Gambar 4. 2 Registrasi Pengguna

Adapun pengujian form registrasi dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah ini:

Tabel 4. 2 Pengujian Form Registrasi

Komponen Skenario Hasil yang )
No. o N ) Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
. Inputan form Mengosongkan | Sistem menolak dan [v'] Sesuai
' registrasi field menampilkan pesan Harapan
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“Please fill out this

[ ] Tidak Sesuai

field” Harapan
Inputan form Menginputkan | Sistem menerima, [v'] Sesuai
registrasi benar | form registrasi | kemudian menuju ke Harapan
yang benar halaman login dan ) ]
- [ ] Tidak Sesuai
akun akan diproses
) Harapan
oleh admin
Inputan field Menginputkan | Sistem menolak dan [v] Sesuai
password dan | password dan | menampilkan pesan Harapan

repassword
pada form

registrasi salah

repassword
yang berbeda

“Password Anda Tidak

Sesuai”.

[ ] Tidak Sesuai

Harapan

1.1.3 Antarmuka Beranda Mahasiswa

Antarmuka beranda mahasiswa menampilkan misi yang harus dikerjakan

Level 1

Maks. 60 Harl | Min, 7 Hari

Level 4
Maks. 180 Hari  Min. 60 Hari

= SK bimbingan skripsi
+ Laporan BAB |
 Laporan BAB Il

+ Lapoa

Level 2

Maks. 150 Harl | Min. 60 Hari

4+ 4+ o+ o+

.'
Level 5 °
Maks. 180 Hari  Min. 60 Hari

oleh pengguna yakni mahasiswa yang akan disajikan dengan beberapa level.

'7
Level 3 c
Maks 150 Harl  Min 60 Hari

Gambar 4. 3 Antarmuka Pengguna Mahasiswa Secara Keseluruhan
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Apabila pengguna ingin menyelesaikan misi, maka pengguna perlu
mengklik kerjakan pada button tersebut. Setelah itu maka akan kriteria yang harus

diselesaikan, dapat dilihat pada gambar 4.4

Level 1

Level 2.
st
-
2 ] Kk s =3
— Bz
Bm et il =
= san oo =3
Kat Ak Keserangan Krisesi
eve Level 4 ..
A ,
{ —— Em
E3 . [ 2o
e Ponbinil =
=3 X ==
= - Ex
2 [ 2
‘Sertfkat kemamguan membaca Alguran m

Gambar 4. 4 Antarmuka Misi Setiap Level

Adapun hasil pengujian antarmuka misi mahasiswa dapat dilihat pada

tabel 4.3 dibawah ini :

Tabel 4. 3 Pengujian Misi Mahasiswa

Komponen Skenario Hasil yang )
No. o . : Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Misi Mahasiswa | Mengklik button | Menampilkan [v'] Sesuai
kerjakan yang informasi misi Harapan
1. tersedia pada yang harus ) )
) ) ) [ ] Tidak Sesuai
antarmuka sistem | diselesaikan
o o Harapan
bimbingan skripsi
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1.1.3.1 Data Misi Mahasiswa
1.1.3.1.1 Proses Tambah Data Misi

Halaman yang digunakan pengguna untuk melakukan penambahan data
misi dengan menginputkan data misi sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan.
Terdapat 3 plihan field apabila pengguna akan melakukan input data, yaitu field
pilih file, kirim link dan catatan bimbingan. Pada form misi terdapat 2 button yaitu
button simpan (untuk melakukan proses penambahan data yang telah diinputkan)
dan button reset (untuk mengeset ulang form). Tampilan form input misi dapat

dilihat pada gambar 4.5.

Kirim Data

Jika yang dikirim file, piih file Nazmn, jika yfg dikirim data bimbingan, I%ik data bihhingan dikolom kartu bimbingan.
i

il
Pilih File metopel PNG Browse

“File Berformat JPG, JPEG atau PNG.
*Maksimal file berukuran 1 MB.

Link Fil= Link File

Gambar 4. 5 Tambah Data Misi

Adapun hasil pengujian proses penambahan data dapat dilihat pada tabel
4.4 dibawah ini :

Tabel 4. 4 Pengujian Penambahan Data Misi Mahasiswa

Komponen Skenario Hasil yang )
No. o N ) Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Mengisi salah Menampilkan [v'] Sesuai
Tambah Data _ _
1. o ) satu field yang hasil yang telah | Harapan
Misi Mahasiswa _ N
tersedia pada diinput _ _
[ ] Tidak Sesuai
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form misi Harapan
mahasiswa
Mengosongkan Tidak dapat [v'] Sesuai
form misi menambahkan Harapan
mahasiswa data misi ] ]
[ ] Tidak Sesuai
keseluruhan
Harapan

Setelah pengguna mengklik button simpan maka data misi yang diinput
mahasiswa akan tersimpan kedalam database. Dan dosen pembimbing akan
melakukan validasi terhadap misi yang diinput mahasiswa tersebut. Apabila misi

diterima oleh dosen pembimbing maka hasil dapat dilihat pada gambar 4.6.

Level1 y
AV < [

NO. Kateran| gan Kriteria Aksi

1 Nilai matakuliah metopel min C

2 Menyelesaikan matakuliah Kerja Praktek m

3 Minimal menyelesaikan 114 sks m

4 Formulir pengajuan skripsi m

Kartu bimbingan

NO. Keterangan Kriteria Aksi

Gambar 4. 6 Hasil Proses Tambah Data Misi Mahasiswa

Dan apabila misi ditolak oleh dosen pembimbing maka mahasiswa dapat

menambahkan misi kembali, hasil dapat dilihat pada gambar 4.7.
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Level 1 ... o
NO. Keterangan Kriteria Aksi
1 Nilai matakuliah metopel min C
2 Menyelesaikan matakuliah Kerja Prakiek m
3 Minimal menyelesaikan 114 sks m
4 Formulir pengajuan skripsi
5 Kartu bimbingan

Gambar 4. 7 Tambah Data Misi yang ditolak

1.1.3.1.2 Detail Penambahan Misi Mahasiswa
Setelah melakukan penambahan data misi maka untuk melihat detail hasil
dapat menekan button detail pada form tersebut. Proses detail misi dapat dilihat

pada gambar 4.8 dibawah ini :

Detail Misi o

NPM 153510581 il

Nama Lengkap  Rinda Puspita Dewi
Level Level 1
Kriteria  Nilai matakuliah metopel min C
Tanggal  07-04-2020
Pengerjaan

Hasil Poin 20

Gambar 4. 8 Detail misi mahasiswa
1.1.3.2 Profile Mahasiswa
Mahasiswa yang pernah melakukan input misi dapat melihat data pada menu
profile mahasiswa yang bersangkutan. Data profile masing-masing mahasiswa

dapat dilihat pada gambar 4.9 dibawah ini:



Level 1

Konfimas.

Gambar 4. 9 Profile Mahasiswa
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Adapun hasil pengujian ubah data mahasiswa dapat dilihat pada tabel 4.5

dibawah ini :
Tabel 4.5 Tabel pengujian Ubah Data Mahasiswa
Komponen Skenario Hasil yang ]
No. s 3 ; Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Mengisi form Menyimpan data | [v'] Sesuai
data mahasiswa mahasiwa yang Harapan
secara lengkap. tekah diubah. ) )
[ ] Tidak Sesuai
Harapan
. Ubah Data
' Mahasiswa | Mengosongkan Tidak dapat [v] Sesuai
field yang memperbaharui Harapan
tersedia pada data mahasiswa. ) )
[ ] Tidak Sesuai
form data
) Harapan
mahasiswa.
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1.1.3.3 Halaman Leaderboard
Setelah menyelesaikan semua misi, mahasiswa dapat melihat peringkat di
halaman leaderboard. Data peringkat masing-masing mahasiswa dapat dilihat

pada gambar 4.10 dibawah ini:

Leaderboard ...
{eterangan Badges e: Rajin @: Cukup Ra o = Malas

Copy CSV Excel PDF Print

10 v entries

Peringkat |- NPM Nama Lengkap Pengerjaan(Hari) dan Badges Point Total Pengerjaan
1 153510005 Pulri 5@ 3:Q 0 90 '@ 660 158 Hari
2 153510581 Rinda Puspita Dewi Q2@ 112 15 1@ 630 264 Hari
3 153510001 Tiara 14D 2Q 5Q 490
4 153510002 Annisa 4219 380
153510003 Rizki QP 229 320
6 153510004 Aditya @ 1e7Q 240

Gambar 4. 10 Halaman Leaderboard Mahasiswa

1.1.4 Antarmuka pengguna Dosen
Antarmuka pengguna dosen akan menampilkan halaman utama yang berisi
validasi misi mahasiswa. Tampilan halaman utama dosen dapat dilihat pada

gambar 4.11 dibawah ini:
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Arbi Haza Nasution, B. IT (Hons), M.1T @) -

Data MiSi ... ~x

SSSSSS

Nar

ama Tanggal Link Kartu
Lengkap Level Kriteria

NO. |- NPM Kirim File File Bimbingan Aksi

1 153510100 RindaPuspita  Level1 Nilai matakuliah

Deui metopel min C

10-12-2020
11:24:30

NO. NPM Nama Level Kriteria

Tanggal File Link Kartu Aksi
Lengkap Kirim

File Bimbingan

Showing 110 1 of 1 entries.

Gambar 4. 11 Tampilan Validasi Misi Mahasiswa
Pada validasi misi mahasiswa, dosen pembimbing dapat melakukan aksi
terima dan tolak, apabila dosen melakukan aksi tolak maka akan menampilkan

form catatan penolakan, dapat dilihat pada gambar 4.12 dibawah ini:

Tambah Data

Catatan Perbaiki

Penolakan

P

simpan

Gambar 4. 12 Tampilan Form Catatan Penolakan Misi

Adapun hasil pengujian validasi misi mahasiswa dapat dilihat pada tabel

4.6 dibawah ini ;

Tabel 4. 6 Pengujian Validasi Misi Mahasiswa

Komponen Skenario Hasil yang _
No. o 3 ) Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Validasi Misi Mengklik button | Menyimpan misi | [v'] Sesuai
L Mahasiswa ‘terima’ pada aksi | mahasiswa yang | Harapan
validasi misi
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mahasiswa telah diinput [ ] Tidak Sesuai

Harapan

Mengklik button | Menampilkan [v'] Sesuai
‘tolak’pada aksi form catatan Harapan

validasi misi penolakan ) )
[ ] Tidak Sesuai

Harapan

mahasiswa

Pada halaman dosen tersebut ada beberapa menu yang ditampilkan yaitu menu
profile, menu data mahasiswa bimbingan, menu data riwayat bimbingan

mahasiswa yang sedang proses skripsi dan menu leaderboard.

1.1.4.1 Profile Dosen
Dosen dapat melihat dan mengubah nama serta passwrod pada menu
profile dosen yang bersangkutan. Data profile masing-masing dosen dapat dilihat

pada gambar 4.13 dibawah ini:

4"‘“; SMBS = Acbi Haza Nasution, B. IT (Hons), M. IT @ -

Selamat Datang Profil User A X
Arbi Haza Nasution,
B.IT (Hons), M. IT

I 1023048901 Password Lama Password Lama

# Halaman Utama ama Lengkap Arbi Haza Nasution, B. IT (Hons). M. IT

Profile

B Mahasiowa

& Riwayat Bimbingan

£= Leaderboard

Gambar 4. 13 Profile Dosen
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1.1.4.2 Data Mahasiswa Bimbingan
Pada halaman ini, setiap dosen dapat melihat data mahasiswa yang sedang
dibimbing dan melihat progress mahasiswa dalam proses penyusunan skripsi.

Data mahasiswa bimbingan dapat dilihat pada gambar 4.14 dibawah ini:

Arbi Haza Nasution, B_IT.(Hons), M. IT @ -

Data Mahasiswa Bimbingan ~ %

Copy CSV_Excel  PDF . Print

Show 10, " wlentries

Search
No. |z NPM Nama Email No. HP Judul Skripsi Status
1 153510581 Rinda Puspita Rindapuspitaa@gmail.com 0812345678 Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi Prodi Teknik Proses
& Riwayat Bimbingan Dewi Informatika
= | caderboard 2 12345678 | Tiara Tiara@gmail.com 0812345676 Sistem Administrasi karyawan Proses
No. NPM Nama Email No. HP Judul Skripsi Status
Showing 1 1o 2 0f 2 entries P 1 Next

Gambar 4. 14 Data Mahasiswa Bimbingan

1.1.4.3 Riwayat Bimbingan Mahasiswa

Pada halaman ini, dosen dapat melihat data riwayat bimbingan yang telah
dilakukan mahasiswa dalam proses penyusunan skripsi. Data riwayat bimbingan
masing-masing mahasiswa dapat dilihat pada gambar 4.15 dibawah ini:

Detail Riwayat.......ouw. ~x

NPM : 153510581

10 v
Tanggal Kartu

No. Level Kriteria Kirim File Link File Bimbingan Status Keterangan

1 Level 1 Nilai matakuliah 01-05-2020 === === Terima
metopel min C 00:00:00

2 Level 1 Menyelesalkan 02-05-2020 - - Terima
matakuligh Kerja ~ 00:00:00
Prakiek

3 Level 1 Minimal 05-05-2020 === === Terima
menyelesalkan 00:00:00
114 sks

Gambar 4. 15 Data Riwayat Bimbingan Mahasiswa
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4.1.5 Antarmuka pengguna Admin

Antarmuka pengguna admin akan menampilkan dashboard yang berisi
infomasi total dosen, total mahasiswa, total mahasiswa yang sedang proses
mengerjakan skripsi dan total mahasiswa yang telah selesai skripsi. Tampilan

dashboard admin dapat dilihat pada gambar 4.16.

& Total Dosen & Total Mahasiswa & Total Selesai & Total Proses

5 6 0 6

Gambar 4. 16 Halaman Dashboard Admin

Pada halaman admin tersebut beberapa menu yang hanya bisa dilakukan
oleh admin untuk melakukan input data, yaitu menu dosen, data registrasi, menu

level dan menu kriteria.

4.1.5.1 Data Mahasiswa
Pada menu dosen, admin dapat melakukan proses penambahan data, edit

data dan hapus data. Adapun penambahan data dapat dilihat pada gambar 4.17.
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Data Mahasiswa -~

x

Copy CSV Excel PDF Print
MENU

Show 10 v enries

A Halaman Utama

Search
& Profile

No. j: | NPM Nama Lengkap Dosen Pembimbing 1 Dosen Pembimbing 2 Aksi

&+ Registrasi

1 153510001 Annisa Ana Yulianti; ST, M Kom --- @Edit i Hapus
2 Mahasiswa
P 2 153510531 Rinda Puspita Dewi Arbi Haza Nasution, B IT (Hons}, M. IT
Dosen
3 153510003 Rizki Ana Yulianti, ST, M.Kom - @ Eatl W Hapus
4 12345678 Tiara Arbi Haza Nasution, B. IT (Hons), M. IT @ Edit i Hapus

5 153510002 Tiara Putri Ause Labellapansa, ST, M.Cs_, M. Kem Ok (@ Edit W Hapus
ActivaieV

Goto PC settin

Gambar 4. 17 Data Mahasiswa

4.1.5.2 Data Dosen
Pada menu dosen, admin dapat melakukan proses penambahan data, edit

data dan hapus data. Adapun penambahan data dapat dilihat pada gambar 4.18.

Tambah Data

MIDN 9310004871

NemaDosen  Ana Yuliantl, ST, M.Kom|

Gambar 4. 18 Penambahan Data Dosen

Adapun pengujian hasil penambahan data dosen dapat dilihat pada tabel
4.8 dibawah ini:

Tabel 4. 7 Pengujian Penambahan Data Dosen

Komponen Skenario Hasil yang )
No. o . . Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
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Mengosongkan Tidak dapat [v'] Sesuai
salah satu field menambahkan Harapan
yang tersedia data dosen

pada form dosen [ ] Tidak Sesuai

Tambah Data Harapan

Dosen Mengisi data Menampilkan [v] Sesuai

form dosen secara | hasil data yang Harapan

lengka telah input
\\ p [ ] Tidak Sesuai

Harapan

4.1.5.3 Data Registrasi
Pada menu registrasi, admin dapat melakukan proses penambahan data,
untuk menentukan dosen pembimbing mahasiswa. Adapun penambahan data

dapat dilihat pada gambar 4.19.

Penentuan Dosen Pembimbing

NPM 12345678

Nama Mahasiswa L Tiara

Pembimbing 1 [ Arbi Haza Nasution, B. IT (Hons), M. IT

Pembimbing 2 [ Dosen Pembimbing

= Jika tidak memiliki dosen pembimbing 2, silahkan lewati

Gambar 4. 19 Penentuan Dosen Pembimbing
Adapun pengujian hasil penambahan data penentuan dosen pembimbing

dapat dilihat pada tabel 4.9 dibawah ini:
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Tabel 4. 8 Pengujian Penambahan Data Penentuan Dosen Pembimbing

dosen secara

lengkap

telah input

Komponen Skenario Hasil yang )
No. o . ) Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Mengosongkan Dapat [v'] Sesuai
salah satu field menambahkan Harapan
yang tersedia data dosen j ]
[ ] Tidak Sesuai
pada form
Harapan
penentuan dosen
Tambah Dosen o
1. g pembimbing
Pembimbing
Mengisi data Menampilkan [v] Sesuai
form penentuan hasil data yang Harapan

[ ] Tidak Sesuai
Harapan

4.1.5.3 Data Level

Pada menu level, admin dapat melakukan proses penambahan data, edit

data dan hapus data. Adapun penambahan data dapat dilihat pada gambar 4.20.

Tambah Data

Gambar 4. 20 Penambahan Data Level
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Adapun pengujian hasil penambahan data level dapat dilihat pada tabel
4.10 dibawah ini:

Tabel 4 9 Pengujian Penambahan Data Level

Komponen Skenario Hasil yang )
No. 25 - 4 Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Mengosongkan Tidak dapat [v'] Sesuai
salah satu field menambahkan Harapan
yang tersedia data level

pada form level [ ] Tidak Sesuai

Tambah Data Harapan

Level Mengisi data Menampilkan [v] Sesuai

form level secara | hasil data yang Harapan

lengka telah input
i A [ ] Tidak Sesuai

Harapan

4.1.5.4 Data Kriteria
Pada menu kriteria, admin dapat melakukan proses penambahan data, edit

data dan hapus data. Adapun penambahan data dapat dilihat pada gambar 4.21.

Tambah Data

Gambar 4. 21 Penambahan Data Kriteria




Adapun pengujian hasil penambahan data kriteria dapat dilihat pada tabel

4.11 dibawah ini:

Tabel 4. 10 Pengujian Penambahan Data Kriteria

Komponen Skenario Hasil yang )
No. 4 T ; Hasil
yang Diuji Pengujian Diharapkan
Mengosongkan Tidak dapat [v] Sesuai
salah satu field menambahkan Harapan
yang tersedia data kriteria ] )
N [] Tidak Sesuai
pada form kriteria
. Tambah Data Harapan
Kriteria Mengisi data Menampilkan [v] Sesuai
form kriteria hasil data yang Harapan

secara lengkap

telah input

[ ] Tidak Sesuai
Harapan

4.2 Pengujian Kepada Pengguna

Merumuskan pertanyaan merupakan aspek penting dalam polling, yakni
membuat pertanyaan yang tepat yang dapat dipersepsi oleh semua responden.
Pada penelitian ini kuesioner disebarkan kepada 20 orang responden dengan 5
item pertanyaan. Untuk pengukuran kuantifikasi informasi yang diberikan kepada
responden menggunkan teknik pengskalaan yaitu skala likert. Adapun pertanyaan
sebagai berikut:

1. Bagaimana tampilan aplikasi pada sistem manajemen bimbingan skripsi?

A. Sangat Menarik
B. Menarik
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C. Cukup menarik
D. Tidak menarik
E. Sangat tidak menarik

Adapun langkah untuk menghitung pengskalaan skala likert sebagai berikut:

1) Menentukan skor alternatif jawaban yang digunakan, maka skor

alternatifnya sebagai berikut :

Tabel 4.11 Penilaian Validitas Skala Likert

Skor Penilaian
5 Sangat Menarik
4 Menarik
3 Cukup Menarik
2 Tidak Menarik
1 Sangat Tidak Menarik

2) Interprestasi skor perhitungan tertinggi dan skor terendah berdasarkan skor
alternatif jawaban dan dikali dengan jumlah responden dalam penelitian
untuk mengetahui nilai awal dan nilai akhir dalam garis kontinum. Berikut
adalah cara penghitungannya :

Skor tertinggi 5 x 20 (jumlah responden) = 100 (100%)
Skor terendah 1 x 20 (jumlah responden) = 20 (20%)

3) Pembagian skor tertinggi dengan jumlah skala yang digunakan dalam
penelitian untuk mengetahui interval (rentang jarak) dan interprestasi
persen untuk setiap alternatif jawaban.

Interval =100:5=20
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Maka jenjang yang digunakan dalam garis kontinum adalah 20 (20%).

4) Jumlah skor likert untuk digunakan dalam garis kontinum :

a. Sangat Menarik :5x20=100
b. Menarik 14 x20=80
c. Cukup Menarik :3%x20=60
d. Tidak Menarik 32420 7 40
e. Sangat Tidak Menarik :1 x 20 =20
90%
Sangat j
Tidak T1dak_ Cukup Mot ke Sangat
Menarik Menarik Menarik B! Menarik
0% 20% 40% 60% BO%, 100%
Gambar 4. 22 Garis Kontinum
Tabel 4.12 Hasil Persentase Kuisioner
No Proporsi setiap skala Frekuensi
Skor Skor
Jumlah | Total Presentase Ideal
1 2 3 4 5 (%)
1 0 0 1 8 11 20 90 90 100

Pada tabel 4.12 menunjukan bahwa sistem manajemen bimbingan skripsi

memiliki tampilan sistem manajemen bimbingan skripsi dengan persentase

sebesar 90 %, sehingga tampilan ini dapat dikatakan “SANGAT MENARIK”.
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2. Pendapat Anda tentang informasi yang ditampilkan pada sistem manajemen

bimbingan skripsi?

A

mo o

Sangat jelas

Jelas

Cukup jelas
Tidak jelas
Sangat tidak jelas

Adapun langkah untuk menghitung pengskalaan skala likert sebagai berikut:

1) Menentukan skor alternatif jawaban yang digunakan, maka skor

alternatifnya sebagai berikut :

Tabel 4 13 Penilaian Validitas Skala Likert

Skor Penilaian
3 Sangat Jelas
4 Jelas
3 Cukup Jelas
2 Tidak Jelas
1 Sangat Tidak Jelas

2) Langkah kedua, perhitungan skor terendah dan tertinggi sama seperti

yang dilakukan pada pertanyaan nomor 1.

3) Langkah ketiga, pembagian skor sama seperti yang dilakukan pada

pertanyaan nomor 1.

4) Jumlah skor likert untuk digunakan dalam garis kontinum :

a. Sangat Jelas :5x20=100



b. Jelas
c. Cukup Jelas

d. Tidak Jelas

:4x20=80

:3x20=60

:2x20=40

e. Sangat Tidak Jelas :1x 20=20
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70%
Sangat i i Cuk Sangat
Tidak Jelas |TidakJelas | 8P | Jelas BE.
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Gambar 4. 23 Garis Kontinum
Tabel 4.14 Hasil Persentase Kuisioner
Proporsi setiap skala Frekuensi
Skor Skor
Jumlah Presentase
No 1 2 3 4 5 Total o) Ideal
1 0 0 0 10 10 20 70 70 100

Tabel 4.14 menunjukan bahwa informasi yang ditampilkan pada sistem

manajemen bimbingan skripsi memiliki persentase sebesar 70%, sehingga

informasi pada sistem dapat dikatakan “JELAS”.

3. Menurut Anda, apakah informasi Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi

bermanfaat dalam membantu bimbingan skripsi?

A. Sangat bermanfaat

B. Bermanfaat
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C. Cukup bermanfaat
D. Tidak bermanfaat

E. Sangat tidak bermanfaat

Adapun langkah untuk menghitung pengskalaan skala likert sebagai berikut:

1) Menentukan skor alternatif jawaban yang digunakan, maka skor

alternatifnya sebagai berikut :

Tabel 4.15 Penilaian Validitas Skala Likert

Skor Penilaian
5 Sangat Bermanfaat
4 Bermanfaat
g Cukup Bermanfaat
2 Tidak Bermanfaat
1 Sangat Tidak Bermanfaat

2) Langkah kedua, perhitungan skor tertinggi dan terendah sama seperti yang
dilakukan pada pertanyaan nomor 1.
3) Langkah ketiga, pembagian skor sama seperti yang dilakukan pada
pertanyaan nomor 1.
4) Jumlah skor likert untuk digunakan dalam garis kontinum :
a. Sangat Bermanfaat :5x20=100
b. Bermanfaat 14 x20=80
c. Cukup Bermanfaat :3x 20=60

d. Tidak Bermanfaat :2x20=40
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e. Sangat Tidak Bermanfaat  :1x20=20

90%

Sangat i
Tidak Tidak Cukup
Bermanfaat Bermanfaat | Bepmanfaat

Sangat

Bermanfaat |p. oo el

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Gambar 4. 24 Garis Kontinum

Tabel 4.16 Hasil Persentase Kuisioner

Proporsi setiap skala Frekuensi
Skor Skor
No Jumlah Presentase
1 ) 3 4 5 Total ) Ideal
11 0 0 P 6 12 20 90 90 100

Dari hasil persepsi responden pada tabel 4.16 dapat disimpulkan bahwa
informasi pada sistem “SANGAT BERMANFAAT” dalam membantu

bimbingan skripsi dengan presentase 90%.

4. Apakah Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi mudah digunakan
(dioperasikan)?

A. Sangat mudah

B. Mudah

C. Cukup mudah

D. Tidak mudah

E. Sangat tidak mudah

Adapun langkah untuk menghitung pengskalaan skala likert sebagai berikut:
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1) Menentukan skor alternatif jawaban yang digunakan, maka skor

alternatifnya sebagai berikut :

Tabel 4.17 Penilaian Validitas Skala Likert

Skor Penilaian
5 Sangat Mudah
4 Mudah
3 Cukup Mudah
2 Tidak Mudah
T Sangat Tidak Mudah

2) Langkah kedua, perhitungan skor tertinggi dan terendah sama seperti

yang dilakukan pada pertanyaan nomor 1.

3) Langkah ketiga, pembagian skor sama seperti yang dilakukan pada

pertanyaan nomor 1.

4) Jumlah skor likert untuk digunakan dalam garis kontinum :

a. Sangat Mudah
b. Mudah
c. Cukup Mudah

d. Tidak Mudah

:5x20=100

14 x20=280

:3%x20=60

12x20=40

e. Sangat Tidak Mudah :1x20=20
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85%
Sangat )
Tidak Tidak Cukup Sangat
Mudah Mudah Mudah Mudah Mudah
0% 20% 40% 60% 80% 100%%

Gambar 4. 25 Garis Kontinum

Tabel 4.18 Hasil Persentase Kuisioner

e At Frekuensi
Proporsi setiap skala Skor Skor
No Jumlah Presentase
Total Ideal
T A [N (%)
1 0 0 3 9 8 20 85 85 100

Dari hasil persepsi responden pada tabel 4.18 dapat disimpulkan bahwa
sistem manajemen bimbingan skripsi “SANGAT MUDAH” dalam

pengoprasian dengan presentase 85 %.

5. Menurut Anda, apakah Sistem Manajemen Bimbingan Skripsi sudah layak
dipublikasikan?
A. Sangat Layak
Layak
Cukup layak
Tidak layak
Sangat tidak layak

mo o ®

Adapun langkah untuk menghitung pengskalaan skala likert sebagai berikut:
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1) Menentukan skor alternatif jawaban yang digunakan, maka skor

alternatifnya sebagai berikut :

Tabel 4.19 Penilaian Validitas Skala Likert

Skor Penilaian
5 Sangat Layak
4 Layak
3 Cukup Layak
2 Tidak Layak
1 Sangat Tidak Layak

2) Langkah kedua, perhitungan skor tertinggi dan terendah sama seperti yang
dilakukan pada pertanyaan nomor 1.
3) Langkah ketiga, pembagian skor sama seperti yang dilakukan pada
pertanyaan nomor 1.
4) Jumlah skor likert untuk digunakan dalam garis kontinum :
a. Sangat Layak :5x20 =100
b. Layak :4%x20=280
c. Cukup Layak :3%x20=60
d. Tidak Layak 12%x20=40

e. Sangat Tidak Layak :1x20=20
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849

Sangat Tidak Cukup Sangat

Tidak Layak Layak Layak Layak Layak
0% 20% 40%, 0% R0% 100%

Gambar 4. 26 Garis Kontinum
i coti Frekuensi
Proporsi setiap skala Skor Skor
No Jumlah - Presentase \deal
ota ea
1 2 X | 4 5 (%)

1 0 0 2 12 6 20 84 84 100

Tabel 4.20 Hasil Persentase Kuisioner

Dari hasil persepsi responden pada tabel 4.20 dapat disimpulkan bahwa

sistem manajemen bimbingan skripsi “SANGAT LAYAK?” untuk dipublikasikan

dengan presentase 84%.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian dan perancangan sistem manajemen bimbingan skripsi

ini dapat disimpulkan bahwa:

1. Dengan adanya penerapan konsep gamifikasi dalam sistem bimbingan
skripsi maka mahasiswa dapat lebih efektif dalam penyusunan skripsi
dapat menyelesaikan skripsi dengan tepat waktu.

2. Dengan adanya point dan badges disetiap level dapat memotivasi
mahasiswa untuk berlomba-lomba dalam proses menginputkan laporan
skripsi secara ontime sehingga mendapatkan point dan badges yang terbaik
sesuai dengan waktu pengerjaan skripsi yang dilakukan mahasiswa.

3. Meningkatkan semangat mahasiwa dalam bimbingan skripsi agar
mendapat peringkat terbaik pada leaderboard gamifikasi sistem
manajemen bimbingan skripsi.

4. Dari hasil pengujian dengan menggunakan black box, sistem yang sudah
dilakukan maka diperoleh kesimpulan yaitu halaman menu yang
disediakan semuanya berfungsi, input data misi yang dillakukan oleh
mahasiswa berfungsi dengan baik dan validasi misi yang dilakukan oleh
dosen berfungsi dengan baik. Bagi penguna yang melakukan pendaftaran
serta login untuk melakukan bimbingan skripsi semua tool yang diberikan

berfungsi dengan baik.
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5. Berdasarkan pengujian kepada user menggunakan kuisioner dengan teknik
skala likert yang disebarkan kepada 20 orang responden dengan 5 item
pertanyaan dapat disimpulkan bahwa tampilan sistem manajemen
bimbingan skripsi sangat menarik, informasi yang ditampilkan pada
aplikasi sangat jelas dan sangat bermanfaat. Sistem manajemen bimbingan

skripsi juga mudah digunakan dan layak publikasi.

5.2 Saran
Dari kesimpulan yang telah dibuat, maka dapat dikemukakan saran yang akan

sangat membantu untuk pengembangan sistem ini selanjutnya:

1. Untuk selanjutnya alangkah lebih bagus dikembangkan kembali tidak hanya
penggunaan untuk program studi teknik informatika saja. Dan untuk data
bimbingan bisa ditambahkan tidak hanya untuk bimbingan skripsi saja.

2. Agar fitur yang ada didalam sistem ini lebih variatif, maka bisa dilakukan
penambahan seperti fitur badge dan hal lainnya pada penelitian dan
pengembangan yang lebih lanjut.

3. Sistem ini seharusnya dikembangkan lagi agar tidak hanya dibangun untuk

platform web saja tetapi juga dapat dibangun untuk segala platform.
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