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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Alumni merupakan salah satu tolak ukur keberhasilan suatu Perguruan

Tinggi dalam menjalankan tugas dan tujuannya untuk menghasilkan lulusan

yang berkualitas, berakhlak mulia, mandiri dan memiliki ilmu pengetahuan.

Kesuksesan alumni di dunia kerja menjadi kebanggaan tersendiri bagi Perguruan

Tinggi tersebut. Jurusan Teknik Elektro Universitas Sriwijaya telah berdiri sejak

tahun 1977 dan telah memiliki banyak alumni yang tersebar di seluruh Indonesia.

Kelengkapan Data dan Kesuksesan alumni di dunia kerja juga menjadi salah

satu faktor yang mendukung dalam menentukan Penilaian Akreditasi suatu

Jurusan dan Universitas.

Ribuan Alumni yang telah lulus dari Jurusan Teknik Elektro Universitas

Sriwijaya kini telah tersebar luas dan sayangnya mereka kurang menjalin

hubungan satu dengan lainnya. Banyak Faktor yang membuat alumni kurang

berkomunikasi, salah satu faktornya adalah mereka tidak memiliki kontak satu

sama lain. Hanya sedikit dari para Alumni yang menjalin silaturahmi dengan

menggunakan Sosial Media dan tidak sedikit pula dari Alumni yang benar-benar

tidak memiliki informasi mengenai sesama Alumni. Hal itu berdampak bagi

mereka yang tidak dapat bersilaturahmi, saling berkoordinasi dan mendapatkan

informasi terbaru tentang perkembangan dan kondisi dari kampus khususnya

Jurusan Teknik Elektro itu sendiri. Sebelumnya konten alumni pernah dibuat,

akan tetapi sistem nya masih berbentuk website dan belum terintegrasi dengan

sistem akademik [1]

Sehubungan dengan hal ini, penulis bermaksud untuk mengembangkan

sistem yang telah ada dan juga menyatukan para alumni untuk berkoordinasi dan

kembali menjalin tali silaturahmi dalam suatu Aplikasi yang akan dibangun.

Aplikasi ini berfungsi untuk menyediakan informasi data diri dari para Alumni,

menyediakan ruang bagi Para Alumni untuk tetap Keep-In-Touch dan update

mengenai informasi dan isu-isu terbaru dari dalam maupun luar kampus,

menyediakan ruang bagi para Alumni untuk berbagi informasi umum mengenai

1
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lowongan kerja, ilmu keelektroan, dan tokoh inspiratif. Aplikasi ini

memanfaatkan Jaringan Internet, kemudian sistem yang dibangun akan

terhubung didalam Aplikasi Android yang dapat diakses oleh Para Alumni

Jurusan Teknik Elektro Universitas Sriwijaya. Aplikasi ini juga membutuhkan

peran seorang admin dalam melakukan pendataan dan pengontrolan. Hal

tersebut yang menjadi alasan penulis untuk membuat sebuah tugas akhir yang

berjudul “ Perancangan Media Interaksi Alumni Berbasis Android Di

Jurusan Teknik Elektro Universitas Sriwijaya”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas maka rumusan masalah dari

tugas akhir ini adalah :

1. Bagaimana merancang dan membangun Perancangan Media Interaksi

Alumni Berbasis Android Di Jurusan Teknik Elektro Universitas Sriwijaya?

2. Bagaimana membangun sebuah aplikasi alumni yang dapat bernilai

efektif dalam memberikan informasi dan menjadi sarana komunikasi yang

baik bagi para alumni teknik elektro?

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Sasaran pada sistem dapat menjangkau Alumni Teknik Elektro Universitas

Sriwijaya dengan kriteria :

a. Sistem interaksi sebagai media untuk ruang koordinasi dan ajang

silaturahmi bagi para alumni jurusan teknik elektro.

b. Database pada sistem terstruktur dengan baik.

c. Data yang disajikan lengkap dan akurat.

d. Sistem dapat bermanfaat secara efektif dan mudah digunakan oleh user.

e. Aplikasi dapat diakses kapan saja dan dimana saja.

f. Aplikasi ini menjadi problem solving bagi para alumni untuk tetap

mengetahui informasi mengenai kampus dan sesama rekan alumni.

2
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2. Dalam perancangan sistem ini menggunakan model Agile Extreme

Programme (XP).

3. Pada tahapan perencanaan dari sistem informasi ini menggunakan tools :

a. Analisis 5W + 1H ,

b. Metode Analisa yang digunakan yaitu metode analisa SOAR.

4. Pada tahapan desain sistem ini dirancang dengan bantuan tools diagram

UML 2.0 meliputi usecase diagram, activity diagram, class diagram, dan

sequence diagram.

5. Pada tahapan Pengkodingan perancangan Aplikasi ini menggunakan :

a. Framework yang digunakan sistem adalah CodeIgneter, Ionic, dan

angularJS

b. Media Koding menggunakan Netbeans IDE dan Visual Studio Code

6. Metode Testing yang digunakan adalah Metode Black Box.

7. Sistem pada administrator berbasis website sedangkan pengguna berbasis

mobile aplikasi sistem android.

8. Pengujian sistem aplikasi ini menggunakan kuisioner dalam bentuk google

form yang diisi oleh responder (alumni jurusan teknik elektro universitas

sriwijaya).

1.4 Tujuan Penulisan

Tujuan penulisan dari tugas akhir ini adalah :

1. Merancang dan membangun Sistem Media Interaksi Alumni yang dapat

dioprasikan pada mobile aplikasi sistem android dan bermanfaat bagi Para

Alumni khususnya Alumni Teknik Elektro Universitas Sriwijaya.

2. Merancang dan membangun suatu Sistem Media Interaksi berbasis website

sebagai database alumni bagi untuk arsip universitas.

3. Mengetahui dan mengidentifikasi respon dari pengguna (alumni) tentang

seberapa efektifnya aplikasi alumni ini dalam memberikan informasi

kepada para alumni jurusan teknik elektro universitas sriwijaya.

3
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1.5 Manfaat Penulisan

Manfaat yang diharapkan dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah

sebagai berikut:

a. Bagi Penulis

1. Sebagai sarana untuk menerapkan pengetahuan yang diperoleh selama

menempuh studi.

2. Sebagai media pembelajaran dalam menyelesaikan masalah yang

sesuai dengan kondisi lapangan atau masyarakat dengan merancang

suatu sistem informasi yang tepat guna.

b. Bagi akademik

Laporan Tugas Akhir ini dapat dijadikan sebagai sarana tambahan

referensi di perpustakaan Universitas Sriwijaya mengenai permasalahan

yang terkait dengan penulisan Tugas Akhir ini.

c. Bagi pengguna

Hasil Penulisan Tugas Akhir ini diharapkan dapat memberikan solusi

bagi Alumni Jurusan Teknik Elektro dan dapat dimanfaatkan secara

efektif dan tepat guna.

1.6 Sistematika Penulisan

Tugas Akhir ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan

sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang deskripsi umum isi skripsi meliputi latar belakang,

rumusan masalah, batasan masalah, manfaat penulisan, tujuan penulisan,

metode penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan

mendasari penulisan ini yang mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai

dengan judul yang diambil.

4



xxi

BAB III METODOLOGI

Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan

metode penulisan.

BAB IV PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode

pengembangan dan metode penulisan yang digunakan.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi tentang analisa, kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang

dibuat.

5
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