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ABSTRAK
PERANCANGAN APLIKASI MEDIA INFORMASI MATERI KULIAH
BERBASIS MOBILE ANDROID MENGACU PADA RENCANA
PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS) DI JURUSAN TEKNIK ELEKTRO
UNIVERSITAS SRIWIJAYA
Venya Rahmatika, 03041381720028, 2019 : xvi + 155 + lampiran

Aplikasi media pembelajaran sebagai media informasi materi kuliah
mengacu pada rencana pembelajaran semester yang dapat dioperasikan pada mobile
android serta dapat dioperasikan pada websife untuk sistem dosen dan admin pada
jurusan teknik elektro universitas sriwijaya. Metodologi yang digunakan dalam
pemncangdn adalah metodologi yang mengacu pada metodologi Agile Extreme
Programme (XP). Beberapa tools yang digunakan dalam perancangan antara lain
analisis SW+1H dan SOAR pada tahapan perencanaan, diagram-diagram UML 2.0
pada tahapan desain, framework Codelgneter, Ionic dan AngularJS pada tahapan
pengkodingan dengan pengujian menggunakan black box testing dan kuesioner.
Hasil akhir yang akan dicapai pada perancangan ini adalah mobile aplikasi berbasis
android dapat di muat pada Google Play Store.

Kata kunci: Materi Kuliah, Rencana Pembelajaran Semester, Agile Extreme
Programme (XP), SW+1H, SOAR, UML 2.0, Framework, Black Box
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ABSTRACT
THE DESIGN OF A LECTURE MATERIAL FOR MEDIA
INFORMATION APPLICATION BASED ON MOBILE ANDROID
REFERS TO SEMESTER LEARNING PLANS (RPS) IN ELECTRICAL
ENGINEERING DEPARTMENT OF SRIWIJAYA UNIVERSITY
Venya Rahmatika, 03041381720028, 2019: xvi + 155 + attachments

Learning media applications as information media for lecture materials refer
to semester learning plans that can be operated on mobile android and can be
operated on the website for lecturers and admin systems in the electrical engineering
department of Sriwijaya University. The methodology used in the design is the
methodology that refers to the Agile Extreme Program (XP) methodology. Some of
the tools used in the design include analysis of 5W + 1H and SOAR at the planning
stage, UML 2.0 diagrams at the design stage, Codelgneter, Ionic and AngularJS
frameworks at the coding stage by testing using black box testing and
questionnaires. The final result to be achieved in this design is an android-based

mobile application that can be loaded on the Google Play Store.

Keywords: Lecture Materials, Semester Learning Plans, Agile Extreme
Program (XP), SW + 1H, SOAR, UML 2.0, Framework, Black Box
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Berkembangnya teknologi informasi dapat memudahkan manusia dalam
mengakses informasi kapanpun dan dimanapun!. Salah satu perkembangan
teknologi informasi adalah dimanfaatkannya sektor pendidikan seperti
dibangunnya pembelajaran secara online. Pembelajaran secara online
memanfaatkan teknologi informasi sebagai metode penyampaian, interaksi dan
fasilitasi.

Universitas Sriwijaya memiliki fasilitas sistem informasi dalam
penyampaian materi pembelajaran. Dalam proses pembelajaran materi yang
disampaikan dosen kepada mahasiswa pada setiap pertemuan kuliah yang bertujuan
untuk informasi dan data proses perkuliahan berlangsung, dapat diunduh melalui
website elearning.unsri.ac.id. Proses dalam mengakses bahan-bahan belajar
dilakukan dengan membuka website elearning.unsri.ac.id kemudian mahasiswa dan
dosen akan dihadapkan terlebih dahulu pada sebuah halaman otentikasi login. Di
halaman ini, mahasiswa dan dosen harus mengisi username, password dan memilih
jurusan lalu mencari materi mata kuliah yang diinginkan.

Proses mengunduh materi pembelajaran di Universitas Sriwijaya
memudahkan mahasiswa dalam melakukan pembelajaran dimanapun dan kapanpun
karena dapat diakses menggunakan perangkat bergerak melalui layanan website
elearning.unsri.ac.id. Selain itu, penggunaan website elearning.unsri.ac.id untuk
mengunduh materi pembelajaran sangat menguntungkan dalam segi ekonomis
karena dengan bermodalkan internet mahasiswa dapat mengunduh materi kapanpun
dan dimanapun secara berulang — ulang. Mahasiswa juga diuntungkan dengan
mengetahui materi pelajaran yang akan disampaikan untuk pertemuan selanjutnya.
Hal ini memicu mahasiswa untuk dapat memahami materi terlebih dahulu sebelum
dosen menjelaskan di kelas sehingga proses belajar mengajar dapat berjalan dengan
lancar dan proses pemahaman materi pun berjalan dengan baik. Namun pada

layanan website elearning.unsri.ac.id belum terdapat rencana pembelajaran



semester tiap mata kuliah yang akan diambil oleh mahasiswa sehingga hal tersebut
di atas memberikan insipirasi bagi penulis untuk membuat sebuah aplikasi mobile
guna mengunduh materi pelajaran dan mengunduh rencana pembelajaran semester
bagi mahasiswa agar mahasiswa dapat mengetahui rencana pembelajaran semester
tiap mata kuliah dan mempermudah untuk memilih mata kuliah yang akan diambil.
Dengan tampilan aplikasi yang menarik dan mudah dipahami oleh mahasiswa maka
dari itu, dalam tugas akhir ini penulis akan merancang sebuah sistem untuk
mengakses bahan ajar mata kuliah versi mobile aplikasi berbasis android di
Universitas Sriwijaya Jurusan Teknik Elektro. Mobile aplikasi yang akan dihasilkan
merupakan mobile aplikasi yang berperan sebagai media informasi khusus untuk
mengunduh materi perkuliahan sehingga dapat membantu mahasiswa dalam proses
belajar untuk memantapkan penguasaannnya terhadap materi pembelajaran selain
itu aplikasi ini lebih efektif digunakan karena lebih cepat dalam proses
penggunaannya. Di samping itu, media informasi materi kuliah ini juga diharapkan
dapat menjebatani permasalahan keterbatasan kemampuan daya serap mahasiswa
dan Kketerbatasan dosen dalam proses belajar mengajar di kelas serta dapat
menjembatani persoalan rendahnya aktualisasi mahasiswa sehingga materi-materi
yang belum dipahami dapat dieksplorasi kembali melalui pembelajaran berbasis

android dengan menggunakan mobile aplikasi.
1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari tugas akhir ini
adalah :

1. Bagaimana merancang sistem informasi sebagai media pembelajaran untuk
mengakses materi kuliah yang mengacu pada rencana pembelajaran
semester di jurusan teknik elektro universitas sriwijaya?

2. Bagaimana merancang suatu sistem yang dapat bermanfaat secara efisien
serta mudah digunakan oleh dosen dan mahasiswa?

3. Bagaimana merancang sistem informasi yang memiliki tampilan dan fitur

yang menarik?



1.3

Batasan Masalah

Batasan masalah yang terdapat dalam penulisan tugas akhir ini adalah :

. Sasaran pada sistem menjangkau dosen, mahasiswa, dan admin jurusan

teknik elektro universitas sriwijaya.

. Sistem ini menggunakan metode pengembangan Agile Extreme Programme

(XP)

. Tools yang digunakan pada tahapan perancangan sistem media informasi ini

adalah sebagai berikut :

a. Metode kippling 5W+1H digunakan untuk mendapatkan gambaran
secara detail mengenai aplikasi yang akan dirancang. 5SW+1H terdiri
dari : What, Who, When, Why, dan How (Apa, Siapa, Kapan,
Mengapa, dan Bagaimana)

b. Metode analisis yang digunakan yaitu metode analisis SOAR.
Analisis SOAR digunakan untuk menciptakan masa depan yang
sesuai dengan keinginan mereka sendiri dalam hal faktor-faktor
kekurangan (weakness), internal organisasi serta ancaman (threats)
eksternal yang dihadapi ke dalam faktor-faktor (aspiration) serta
hasil (result) yang ingin dicapai.

c. Sistem yang akan dirancang menggunakan diagram UML 2.0
meliputi usecase diagram, activity diagram, class diagram,
sequence diagram dan deployment diagram.

Pada tahapan melakukan pengcodingan perancangan aplikasi ini
menggunakan :

a. Framework yang digunakan yaitu Codelgneter dan lonic.

b. Media coding menggunakan Netbeans IDE dan Visual Studio Code.

. Sistem testing menggunakan metode black box.

Pada sistem ini pengguna mengunakan mobile aplikasi berbasis android

untuk mahasiswa, sistem website digunakan oleh dosen dan admin.



1.4 Tujuan Penulisan

Tujuan penulisan dari tugas akhir ini adalah merancang dan membangun
sebuah aplikasi media pembelajaran yang dapat dioperasikan pada mobile sistem
android serta dapat dioperasikan pada website untuk sistem dosen dan admin yang
dapat bermanfaat bagi mahasiswa maupun dosen dalam mengakses materi kuliah
yang mengacu pada rencana pembelajaran semester di jurusan teknik elektro

universitas sriwijaya.
1.5 Manfaat Penulisan

Manfaat yang diharapkan dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah sebagai
berikut:
1. Bagi Penulis

a. Sebagai sarana untuk menerapkan pengetahuan yang diperoleh selama
menempuh studi.

b. Sebagai media pembelajaran dalam menyelesaikan masalah yang sesuai
dengan kondisi lapangan atau masyarakat dengan merancang suatu
sistem informasi yang tepat guna.

2. 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.

3. Bagi pengguna
Hasil Penulisan Tugas Akhir ini diharapkan dapat mempermudah proses

belajar mengajar bagi dosen dan mahasiswa

1.6  Sistematika Penulisan
Tugas Akhir ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan sebagai

berikut:



BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang diskripsi umum isi skripsi meliputi latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, manfaat penulisan, tujuan penulisan, metode penelitian

dan sistematika penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI

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 Il METODELOGI

Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan metode

penulisan.

BAB IV PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang perancangan sistem yang akan dibuat.
BABYV PENUTUP

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