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ABSTRAK
PERANCANGAN SISTEM MEDIA INFORMASI DAN HIBURAN
UNTUK SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA) DI INDONESIA
BERBASIS ANDROID
(Dwi Pratiwi. Sy,03041381720020, 2019 : xxi + 175 hal + lampiran)

Kemajuan teknologi informasi yang semakin pesat dimanfaatkan siswa
Sekolah Menengah Atas (SMA) dalam proses pencarian informasi terbaru. Salah
satu media yang sering digunakan siswa SMA untuk mendapatkan informasi
yaitu melalui media sosial. pemanfaatan media sosial sering digunakan siswa
SMA untuk dapat saling berbagi informasi secara cepat dan informasi yang
didapat akan selalui up fo date. Tetapi, media tersebut membagikan informasi
secara umum dan luas dan tidak terspesifikasi khusus ditujukan untuk informasi
yang hanya berkaitan dengan siswa SMA. Tujuan yang akan dicapai Terciptanya
sebuah aplikasi mobile agar dapat digunakan untuk berbagi informasi yang mudah
dan efektif serta dapat diakses dimana saja dan kapan saja menggunakan
smartphone berbasis android, yang dikhususkan untuk siswa SMA di indonesia.
Metodelogi yang digunakan dalam perancangan adalah metodelogi yang mengacu
pada metodelogi Spiral. Hasil akhir yang akan dicapai pada perancangan ini ada
sebuah aplikasi mobile berbasis android yang dapat dimuat pada Google Play
Store sehingga dapat digunakan dan bermanfaat bagi Siswa Sekolah Menengah
Atas (SMA) di Indonesia sebagai media alternatif untuk saling berbagi informasi.

Kata Kunci : Metode Spiral, SOAR, UML 2.0, Framework, Black Box.
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ABSTRAK
PERANCANGAN SISTEM MEDIA INFORMASI DAN HIBURAN
UNTUK SISWA SEKOLAH MENENGAH ATAS (SMA) DI INDONESIA
BERBASIS ANDROID
(Dwi Pratiwi. Sy,03041381720020, 2019 : xxi + 175 hal + lampiran)

The rapid progress of information technology utilized by high school
students (SMA) in the latest information retrieval process. One of the media that
high school students often use to get information is through social media. Social
media utilization is often used by high school students to be able to share
information quickly and information obtained will be always up to date. However,
the media shares information in general and broadly and is not specifically
designated for information relating to high school students only. So in the design
of this system is formulated the problem of how to design an application of
information and entertainment media for high school students in Indonesia based
on the Android platform with an interesting look and features, has a menu or
content that suits your needs, and can be accessed anytime and anywhere.
Metodelogi used in the design are metodelogi which refers to the Spiral
Methodelogi.. The final result that will be achieved in this design is an Android-
based mobile application that can be loaded on the Google Play Store so that it
can be used and useful for high school students (SMA) in Indonesia as an
alternative medium to Share information with each other.

Keywords: Metode Spiral, SOAR, UML 2.0, Framework, Black Box.
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BAB 1

PENDAHU LUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi yang semakin pesat dimanfaatkan siswa
Sekolah Menengah Atas (SMA) dalam proses pencarian informasi terbaru. Salah
satu media yang sering digunakan siswa SMA untuk mendapatkan informasi yaitu
melalui media sosial. Media sosial merupakan media yang memungkinkan
pengguna dapat berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi. Bagi para siswa
SMA, pemanfaatan media sosial sering digunakan mereka untuk dapat saling
berbagi informasi secara cepat dan informasi yang didapat akan selalui up fo date
serta pengaksesan media sosial dapat dilakukan secara mudah dimana saja dan
kapan saja melalui perangkat mobile yang terhubung ke jaringan internet.
Berbagai contoh media sosial yang ada saat ini meliput blog, jejaring sosial, wiki,
forum, dan dunia virtual.

Perangkat mobile yang sering digunakan oleh siswa SMA dalam bermedia
sosial yaitu menggunakann smartphone. Dengan menggunakan smartphone siswa
dapat menggunduh beberapa aplikasi mobile dimana aplikasi tersebut dapat
mendukung untuk saling berbagi informasi meliputi facebook, twitter, linkedln,
pinterest, hinge, tumblr, instagram dll. Tetapi, menurut penulis aplikasi mobile
tersebut membagikan informasi secara umum dan luas dan tidak terspesifikasi
khusus ditujukan untuk informasi yang hanya berkaitan dengan siswa SMA. Oleh
karena itu, Akan lebih baik dan efisien jika informasi yang berkaitan dengan
ruang lingkup siswa SMA di Indonesia di buat dalam bentuk sebuah aplikasi
mobile. Maka dari itu, di dalam penulisan tugas akhir ini penulis akan merancang
sebuah mobile aplikasi media informasi dan hiburan yang dapat digunakan untuk
siswa Sekolah Menengah Atas di Indonesia dalam penyebaran informasi berbasis

android.



Mobile aplikasi yang akan dihasilkan berupa aplikasi yang berperan sebagai
media dalam berbagi dan mendapatkan informasi mengenai aktivitas dan
kebiasaan hidup siswa SMA yang berada di tempat yang berbeda, media yang
dapat digunakan siswa SMA untuk memberikan informasi dan ide-ide terbaru
sesuai dengan minat dan hobby mereka, serta media yang digunakan siswa SMA
dalam penyampaian informasi mengenai kegiatan lomba yang akan diadakan di
sekolah mereka. Di dalam aplikasi ini terdapat berbagai konten dimana konten
tersebut akan berisikan sebuah artikel informasi yang menarik untuk disajikan
sebagai pengetahuan dan hiburan untuk siswa SMA. Informasi yang disajikan di
dalam aplikasi ini dibuat, ditulis dan dipublish oleh siswa sendiri. Siswa yang
ingin memberikan artikel informasi akan terlebih dahulu melalui proses review
oleh tim internal agar informasi yang diberikan layak untuk dibaca siswa SMA..
Berdasarkan paparan diatas, perlunya suatu media yang dapat membantu siswa
SMA dalam berbagi dan mendapatkan informasi secara cepat dengan cara

mengguanakan sebuah mobile aplikasi dengan platform android.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas maka rumusan masalah dari

tugas akhir ini adalah:

1. Bagaimana cara mengidentifikasi kebutuhan terhadap sistem aplikasi media
informasi dan hiburan untuk Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) di
Indonesia pada aplikasi mobile berbasis android?

2. Bagamaina merancang dan mengembangkan suatu sistem media informasi
dan hiburan untuk siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) di Indonesia pada
apliaksi mobile berbasis android?

3. Bagaimana mengimplementasikan sistem aplikasi media informasi dan
hiburan untuk Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) di Indonesia pada

aplikasi mobile berbasis android?



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penulisan tugas akhir ini adalah :

1. Sasaran penggunaan pada sistem aplikasi ini menjangkau siswa SMA.

2. Dari sisi teknis aplikasi ini menggunakan sistem online berbasis mobile
dengan platform android.

3.  Metode yang digunakan pada perancangan sistem media informasi ini
mengacu pada metode spiral

4. Tools yang digunakan pada tahapan perancangan sistem media informasi ini :
a. Metode Kippling SW+1H digunakan untuk mendapatkan gambaran secara

detail mengenai aplikasi yang akan di rancang. SW+1H berupa pertanyaan
yaitu : What, Who, When, Why, dan How (Apa, Siapa, Dimana, Kapan,
Mengapa, dan Bagaimana)

b. Metode analisis yang digunakan yaitu metode analisis SOAR. Analisis
SOAR berpatokan pada hal-hal positif dan menciptakan masa depan yang
sesuai dengan keinginan mereka sendiri. Beberapa unsur yang digunakan
dalam analisis SOAR meliputi: Strenghts, Opportunities, Aspiration,
Results.

5. Pada tahapan perancangan dan pemodelan sistem ini menggunakan diagram
UML 2.0 yang bertujuan sebagai media pengembangan sistem dengan
menggunakan bahasa grafis dalam pendokumentasian dan melakukan
spesifikasi pada sistem meliputi: usecase diagram, activity diagram, class
diagram, dan sequence diagram.

6. pada tahapan melakukan pengkodingan perancangan aplikasi ini

menggunakan
a. Framework yang digunakan sebagai media kerangkan kerja dalam sebuah
software agar dapat memudahkan para programmer dalam merancang
sebuah aplikasi. Framework yang digunakan pada perancangan aplikasi
ini yaitu Codelgneter, lonic dan Angular Js.
b. Media Coding yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu Visual

Studio Code dan Netbeans IDE.



1.4

1.5

Sistem pada administrator berbasis website sedangkan pengguna berbasis
aplikasi mobile pada sistem android. Serta, pada pengujian sistem
menggunakan .metode testing yaitu metode blackbox yang bertujuan untuk
perekayasa perangkat lunak agar mendapatkan serangkaian kondisi input
yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu

program.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah :

Terciptanya sebuah aplikasi mobile agar dapat digunakan untuk berbagi
informasi yang mudah dan efektif serta dapat diakses dimana saja dan kapan
saja menggunakan smartphone berbasis android, yang dikhususkan untuk
siswa SMA di indonesia.

Membantu siswa SMA dalam mengembangkan minat dan bakat menulis
mereka dalam bentuk sebuah artikel informasi yang menarik untuk disajikan

sebagai pengetahuan dan hiburan.

Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian yang dilakukan yaitu sebagai berikut :
Bagi Penulis
a. Sebagai sarana untuk menerapkan ilmu pengetahuan yang didapat
selama menempuh studi di Universitas Sriwijaya dan diterapkan pada

sistem yang akan dibuat.

b. Sebagai sarana untuk memperluas ilmu pengetahuan.

c. Sebagai sarana untuk melatih menggabungkan hasil bacaan dari berbagai
sumber, mengambil inti sarinya, dan mengembangkannya menjadi
sebuah karya tulis.

Bagi Akademik

Sebagai bahan referensi tambahan untuk kedepannya di perpustakaan

Universitas Sriwijaya

Bagi Pengguna



1.6

Terciptanya sebuah aplikasi yang dapat digunakan siswa SMA sebagai media
informasi dan hiburan dimana aplikasi tersebut dapat dioperasikan dengan
menggunakan perangkat mobile smartphone berbasis andorid.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lima
bab yaitu :

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan ini menguraikan tentang latar belakang, perumusan
masalah, ruang lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat 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.

BAB IIIl 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 KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang dibuat.
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