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INTISARI

Ide skripsi dari dosen pada Program Studi Teknik Elektro Fakultas Teknik Universitas
Muhammadiyah Yogyakarta sering kali ditawarkan kepada mahasiswa melalui forum sosial
media atau instant messaging. Ide skripsi yang ditawarkan melalui forum sosial media atau
instant messaging dapat dengan cepat tertutupi oleh topik lain. Mahasiswa yang berminat
mengambil ide skripsi pun harus secara personal menghubungi dosen yang bersangkutan. Untuk
mengatasi permasalahan ini, dibangunlah sebuah sistem pengambilan ide skripsi berbasis android
untuk membantu mahasiswa mendapatkan informasi ide skripsi dan mengambil ide skripsi dari
dosen. Pembangunan aplikasi pengambilan ide skripsi ini dilakukan dengan metode waterfall.
Dengan menggunakan metode ini, pembangunan aplikasi akan lebih teratur. Pembangunan
aplikasi berbasis android ini menggunakan Bahasa pemrograman Java Code dengan Mesosfer
sebagai database semua data.
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1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
akhir atau skripsi tepat waktu. Hal

Tugas Akhir atau yang biasa
disebut Skripsi merupakan karya
ilmiah yang dibuat oleh mahasiswa
program Sarjana pada semester
akhir.  Setiap  Universitas  di
Indonesia mewajibkan mahasiswa
untuk membuat skripsi sebagai salah
satu syarat untuk kelulusan.

Universitas  Muhammadiyah
Yogyakarta (UMY) menetapkan
peraturan Drop Out (DO) atau
pemberhentian masa studi untuk
mahasiswa yang masa kuliahnya
melebihi 6 tahun. Hal ini
menyebabkan mahasiswa dituntut
agar dapat menyelesaikan tugas

pertama yang harus dilakukan oleh
mahasiswa untuk dapat mengerjakan
skripsi adalah menemukan judul
atau ide dari skripsi yang akan
diajukan. Namun, terkadang
mahasiswa tidak dapat menemukan
ide atau judul yang sesuai dengan
bidang keilmuannya dengan mudah.

Dilain hal, beberapa dosen
memiliki banyak ide skripsi yang
dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa
untuk dijadikan judul atau topik
pada tugas akhirnya. Salah satu
media yang digunakan oleh dosen
untuk  memberitahukan  kepada
mahasiswanya tentang ide skripsi



yang akan ditawarkan yaitu melalui
aplikasi sosial media. Topik yang
ditawarkan melalui media sosial ini
sering tertutupi oleh topik lain,
selain itu mahasiswa juga harus
menghubungi dosen secara personal
dan tidak semua  mahasiswa
mendapatkan informasi tersebut.
Karena banyaknya kekurangan pada
media yang digunakan dalam
menyampaikan informasi ide skripsi
dari dosen inilah yang membuat
penulis berinisiatif untuk melakukan

perancangan sebuah aplikasi

pengambilan ide skripsi berbasis

android.

1.2 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang,

dapat diambil rumusan masalah

sebagai berikut:

1. Bagaimana membantu mahasiswa
mendapatkan informasi ide skripsi
melalui aplikasi android?

2. Bagaimana membantu mahasiswa
memilih ide skripsi dari dosen
melalui aplikasi android?

3. Bagaimana membantu dosen
menyeleksi mahasiswa pengambil
ide skripsi melalui aplikasi
android?

2. METODE PENELITIAN

Metode yang dilakukan adalah
metode waterfall. Metode Waterfall
merupakan metode yang
merekomendasikan sebuah pendekatan
yang sistematis dan sekuensial melalui
tahapan-tahapan yang ada pada Systems
Development Life Cycle (SDLC) dalam
perancangan sebuah perangkat lunak.
Metode penelitian diperlihatkan pada
gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Tahapan Metode
Waterfall

Alur penelitian dilakukan dalam
beberapa tahap, sebagai berikut:

1. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan penting dalam
membangun sebuah aplikasi, karena
diperlukan perencanaan yang tepat agar
hasil yang diharapkan akan tercapai.
Analisis  kebutuhan  terdiri  dari
kebutuhan perangkat keras, perangkat

lunak, dan requirement isi serta
interaksi menu pada aplikasi.

2. Desain sistem

Setelah melakukan analisis
kebutuhan, hal yang dilakukan

selanjutnya adalah membuat sebuah
desain aplikasi secara garis besar.
Pembuatan desain sistem ini bertujuan
agar aplikasi yang dibuat akan sesuali
dengan  kebutuhan  yang  sudah
ditentukan sebelumnya.

3. Implementasi
Setelah melakukan perancangan,

maka tahapan selanjutnya adalah
mengimplementasikan hasil
perancangan dalam bentuk coding

sehingga dapat membentuk sebuah
aplikasi berbasis android. Pembuatan
aplikasi mobile pun dilakukan sesuai
dengan yang telah dirancang
sebelumnya pada analisis kebutuhan.



4. Pengujian

Apabila aplikasi mobile sudah
berhasil dibuat, maka hal selanjutnya
yang diperlukan adalah menguji sistem
berdasarkan kebutuhan yang sudah
dibuat pada saat perancangan. Pengujian
aplikasi berbasis android ini dilakukan
dengan menggunakan metode black box
testing.

5. Pemeliharaan

Tahap akhir dari penelitian ini
adalah pemeliharaan aplikasi serta
pengembangan apabila masih terdapat
kekurangan ketika aplikasi dijalankan.
Tahap pemeliharaan berfungsi agar
memperbaiki aplikasi apabila masih
mengalami kesalahan atau tidak sesuai
yang diharapkan pada saat dijalankan
atau ada fitur yang ingin dikembangkan
lagi. Pengembangan aplikasi juga
berfungsi untuk memperbaiki software
sehingga dapat menjadi lebih baik.

3. HASIL PENGUJIAN DAN
PEMBAHASAN

Pengujian sistem dilakukan pada
mahasiswa, dosen serta admin teknik
elektro UMY. Berikut ini adalah hasil
dari kuisioner yang di bagikan kepada
responden.
3.1 Desain
(background)

Dari hasil uji coba aplikasi, tentang
tampilan background aplikasi berupa
penggunaan warna dan desain latar
belakang, serta warna tulisan dengan
latar belakang sudah baik, hasil
persentase dapat dilihat pada gambar
4.18. Grafik menunjukkan bahwa
mayoritas responden menilai baik
dengan persentase 66,7 % sedangkan
33,3% menilai sangat baik terhadap
kesesuaian penggunaan warna dan
desain latar belakang. Sedangkan,

Latar Belakang

untuk kesesuaian warna tulisan dengan
latar belakang, mayoritas responden
menilai baik dengan persentase 75%
dan 25% menilai sangat baik.

3.2 Desain Tulisan

Dalam kriteria ketepatan ukuran tulisan,

mayoritas responden menilai baik
dengan persentase 66,7% dan 33,3%
responden  menilai  sangat  baik.
Kemudian  hasil dari  pengujian
ketepatan  pemilihan  jenis tulisan
responden mayoritas menilai  baik,

dengan persentase 83,3% dan 16,7%
responden menilai sangat baik. Kriteria
desain tulisan terakhir yaitu ketepatan
pemilihan warna tulisan, hasil yang
didapatkan adalah 75% responden
menilai baik, 16,7% responden menilai
sangat baik dan 8,3% responden menilai
tidak baik. Berdasarkan hasil tersebut
dapat diketahui bahwa dalam desain
tulisan baik berupa ukuran, jenis dan
pemilihan warna sudah baik.

3.3 Desain Tombol

Pada desain tombol terdapat 3 kriteria
yang diukur dalam pengujian aplikasi
sebagai berikut.

a. Kesesuaian Ukuran Tombol

Dalam kriteria ukuran tombol
didapatkan hasil persentase sebesar
66,7% responden menilai sangat baik,
dan 33,3% responden menilai baik. Dari
hasil persentase tersebut dapat
disimpulkan bahwa dalam kriteria
kesesuaian ukuran tombol sudah sangat
baik.

b. Kesesuaian Warna Tombol

Dalam kriteria warna tombol didapatkan
hasil persentase sebesar 66,7%



responden menilai baik, dan 33,3%
responden menilai sangat baik. Dari
hasil persentase tersebut dapat
disimpulkan bahwa dalam kriteria
kesesuaian ukuran tombol sudah cukup
baik.

c. Ketepatan Fungsi Tombol dengan
Tujuan yang Diinginkan

Dalam kriteria ketepatan fungsi tombol
dengan  tujuan yang diinginkan
didapatkan hasil persentase sebesar
100% responden menilai sangat baik.
Dari hasil persentase tersebut dapat
disimpulkan bahwa semua fungsi
tombol yang ada dapat berjalan dengan
baik tanpa terjadi error atau kesalahan.

3.4 Kemudahan pengoperasian aplikasi

Hasil persentase uji coba aplikasi dalam
kriteria  kemudahan  pengoperasian
aplikasi didapatkan hasil 50% mayoritas
responden menilai sangat baik dan 50%
responden menilai baik. Sehingga, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi dapat
dioperasikan dengan mudah.

3.5 Kenyamanan menggunakan aplikasi
secara keseluruhan

Dalam hal kenyamanan menggunakan
aplikasi secara keseluruhan, terdapat
50% responden yang menilai sangat
baik, 33,3% responden menilai baik,
dan 16,7% responden menilai tidak
baik. Dari grafik tersebut dapat
disimpulkan bahwa terdapat beberapa
responden yang masih belum nyaman

dalam menggunakan aplikasi
pengambilan ide skripsi yang telah
dibuat, tetapi mayoritas responden

menilai  kenyamanan
aplikasi sudah sangat baik.

menggunakan

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tugas
akhir yang telah dilakukan, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa :

1. Aplikasi Skripsweet dapat digunakan
oleh mahasiswa untuk melihat data ide
skripsi dari dosen.

2. Aplikasi Skripsweet dapat digunakan
oleh mahasiswa untuk mengambil ide
skripsi dari dosen.

3. Aplikasi Skripsweet dapat digunakan
oleh  dosen  untuk  menyeleksi
mahasiswa pengambil ide skripsi.

4. Aplikasi Skripsweet dapat digunakan
oleh dosen untuk menambah data ide
skripsi.
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