Jurnal Teknik Informatika Kaputama (JTIK) Vol. 5, No. 2, Juli 2021 P-1SSN: 2548-9704
E-ISSN: 2686-0880

PENGEMBANGAN MEDIA INFORMASI PROSEDUR LAYANAN
AKADEMIK MENGGUNAKAN DISAIN GRAFIS BERBASIS ANDROID

Fendy?, Gustientiedina?

L2Fakultas 1lmu Komputer, Institut Bisnis dan Teknologi Pelita Indonesia
JI. Ahmad Yani No, 78-88, Pekanbaru, Riau
E-mail :fendy@student.pelitaindonesia.ac.id ?,
gustientiedina@lecturer.pelitaindonesia.ac.id 2

ABSTRACT

The implementation of the activities of a university is regulated in the form of rules and
procedures that apply to the university. Academic service regulations or procedures are
socialized to all interested parties so that they are known and carried out properly. The
obstacle that occurs is the limitations of Pelita Indonesia’s Business and Technology Institute
in using the media to socialize, especially the procedures for academic services to students.
The problem that is often found is that students often feel forgetful so that the admin department
always finds it difficult to convey this information repeatedly which results in differences in
information received by students. This study aims to build academic services in the form of
graphic design that is integrated with the Indonesian Pelita Filkom database so that it can be
accessed by students with the Android platform via a smartphone. This time it is intended that
the study program or other interested parties can monitor the extent to which academic
services have arrived, are understood and implemented by students. It is hoped that the
research results will be an alternative to assist study programs and universities in
disseminating good and measurable academic service procedures.

Keywords: Academic Services Procedure, Graphic Design, Android, Student

ABSTRAK

Pelaksanaan kegiatan sebuah perguruan tinggi diatur dalam bentuk peraturan dan prosedur
yang berlaku di perguruan tinggi tersebut. Peraturan ataupun prosedur layanan akademik
disosialisasikan kepada semua pihak yang berkepentingan agar diketahui dan dijalankan
dengan baik. Kendala yang terjadi adalah adanya keterbatasan oleh Insitut Bisnis dan
Teknologi Pelita Indonesia dalam menggunakan media untuk mensosialisasikan, terutama
prosedur layanan akademik kepada mahasiswa. Permasalahan yang sering ditemukan adalah
mahasiswa sering merasa lupa sehingga bagian admin selalu kesulitan dalam menyampaikan
informasi tersebut secara berulang — ulang yang berujung dengan adanya perbedaan informasi
yang diterima oleh para mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk membangun layanan
akademik dalam bentuk desain grafis yang terintegrasi dengan database filkom pelita Indonesia
sehingga dapat diakses oleh mahasiswa dengan platform android melalui smartphone. Supaya
program studi atau pihak lain yang berkepentingan dapat memantau sejauh mana layanan
akademik sampai, dipahami, dan dilaksanakan dengan baik oleh mahasiswa. Diharapkan hasil
penelitian menjadi alternatif untuk membantu program studi dan perguruan tinggi dalam
mensosialisasikan prosedur layanan akademik dengan baik dan terukur.

Kata kunci: Prosedur layanan Akademik, Desain Grafis, Android, Mahasiswa

219


http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1522913431&1&&

Jurnal Teknik Informatika Kaputama (JTIK) Vol. 5, No. 2, Juli 2021

P-1SSN: 2548-9704
E-ISSN: 2686-0880

1. PENDAHULUAN

Evaluasi kinerja sebuah perguruan
tinggi menjadi suatu keharusan karena
menyangkut tentang keberlanjutan
perguruan tinggi itu sendiri. Evaluasi
dilakukan pada semua kegiatan Tri Dharma
Perguruan Tinggi, salah satunya adalah
kegiatan akademik, di antaranya adalah
proses pembelajaran dan  pelayanan
perpustakaan. Keberhasilan sebuah
perguruan  tinggi  sebagai  lembaga
pendidikan salah satu faktornya ditentukan
oleh mutu pelayanan yang diberikan,
dimana pelayanan yang bermutu dapat
diidentifikasi melalui kepuasan pelanggan
dalam hal ini adalah mahasiswa [1].

Informasi prosedur layanan
akademik  yang dibagikan  kepada
mahasiswa di FILKOM Pelita Indonesia
masih  menggunakan  cara  dengan
menempelkan informasi prosedur layanan
akademik di papan pengumuman. Hal ini
menimbulkan permasalahan  seperti
mahasiswa yang sering lupa ataupun tidak
mengerti. Akibatnya banyak mahasiswa
berlaku tidak sesuai aturan, termasuk tidak
paham untuk mendapatkan layanan
akademik yang disediakan. Hal ini juga
berimbas  pada  kesulitan  petugas
administrasi dalam mengulang informasi
layanan. Karena adanya pengulangan
informasi tersebut, para mahasiswa sering
mendapatkan informasi yang berbeda —
beda sehingga menimbulkan kerancuan di
antara mahasiswa.

Kemajuan teknologi media
informasi telah berkembang pesat dan
digunakan pada semua bidang, termasuk di
FILKOM Pelita Indonesia. Teknologi
kekinian ini dianggap dapat menjadi solusi.
Media informasi adalah alat-alat grafis,
fotografis atau elektronis untuk
menangkap, memproses, dan menyusun
kembali informasi visual [2].

Media Informasi secara umum
adalah alat untuk mengumpulkan dan
menyusun Kembali sebuah informasi
sehingga menjadi bahan yang bermanfaat
bagi penerima informasi. Melalui media

informasi masyarakat dapat mengetahui
informasi yang ada serta dapat saling
berinteraksi satu sama lain [2].

Pembuatan media ini rencananya
menggunakan aplikasi Adobe llustrator,
Adobe Effects, aplikasi desain pendukung
lain dengan database mySQL. Sistem
diintegrasikan antara android dan database
pada  bagian  penjaminan  dengan
mengimplentesikan REST-API sebagai
portal penghubung antara database dengan
aplikasi android, REST itu sendiri adalah
web service yang menerapkan konsep
perpindahan antar state dimana dalam
bernavigasi REST melalui link HTTP untuk
melakukan aktivitas tertentu.

REST adalah web service yang
menerapkan konsep perpindahan antar state
dimana dalam bernavigasi REST melalui
link HTTP untuk melakukan aktivitas
tertentu. Dalam pengaplikasiannya REST
banyak digunakan untuk web service yang
berorientasi pada resource. Maksud
orientasi pada resource adalah orientasi
yang menyediakan resource sebagai
layanannya dan bukan kumpulan dari
aktifitas yang mengolah resource itu.
Response dari web service REST dapat
berupa XML atau JSON [3].

Oleh sebab itulah penelitian ini
berupaya memberikan kontribusi dengan
tujuan untuk memberikan  alternatif
sosialisasi layanan akademik di perguruan
tinggi melalui gambar dan animasi menarik
yang dibuat dengan disain grafis, menjamin
mahasiswa mendapatkan layanan akademik
sesuai aturan yang berlaku dan pihak
perguruan tinggi dapat memberikan
edukasi tentang aturan-aturan tersebut.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah Suatu sistem
terintegrasi yang mampu menyediakan
informasi yang bermanfaat  bagi
penggunanya atau  Sebuah  sistem
terintegrasi atau sistem manusia-mesin,
untuk  menyediakan informasi  untuk
mendukung operasi, manajemen dalam
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suatu organisasi. Menurut Robert A.Leitch
: “sistem informasi adalah suatu sistem di
dalam suatu organisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan
transaksi harian, mendukung operasi,
bersifat manajerial dan kegiatan strategi
dari suatu organisasi dan menyediakan
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan
yang diperlukan” [4].
2.2 Pelayanan Akademik

Pengertian layanan akademik adalah
upaya sistematis  pendidikan  untuk
memfasilitasi peserta didik menguasai isi
kurikulum melalui proses pembelajaran
sehingga mereka mampu mencapai
kompetensi standar yang diterapkan.
Kualitas pelayanan akademik merupakan
perbandingan antara pelayanan akademik
yang dirasakan pelanggan atau stakeholders
dengan kualitas pelayanan akademik yang
diharapkan pelanggan atau stakeholders
(Pakpahan, 2004). Apabila kualitas layanan
akademik yang dirasakan sama atau
melebihi  kualitas  pelayanan  yang
diharapkan maka pelayanan dikatakan
berkualitas [5].
2.3 API (Application Program Interface)

API adalah antarmuka yang digunakan
untuk mengakses aplikasi atau layanan dari
sebuah program. Api memungkinkan
pengembang untuk memakai fungsi yang
sudah ada dari aplikasi lain. Dengan

menggunakan  teknik  API,  maka
pengembang aplikasi lain dapat
menggunakan database tanpa harus

terkoneksi secara langsung [6].
2.4 Javascript Object Notation (JSON)
Javascript Object Notation (JSON)
adalah  sebuah  general-purpose data
encoding format yang populer. Penerapan
JSON telah banyak digunakan pada
database dan web service. Struktur
dokumen JSON secara opsional dapat
dibatasi berdasarkan skema yang terdiri
atas dua hal yakni map (pemetaan struktur
nilai berdasarkan klasifikasi jenisnya) dan
list (pengelompokan nilai berdasarkan
klasifikasi jenisnya) [7].
2.5 Desain Grafis

Desain Grafis adalah cara berpikir
manusia  untuk  menginterpretasikan
informasi yang disajikan dalam bentuk
yang sederhana sampai kebentuk yang
komplek, agar mudah dipahami, diingat dan
diketahui maknanya [8].

2.6 Android

Android adalah sistem operasi berbasis
Linux yang dirancang untuk perangkat
bergerak layar sentuh seperti telepon pintar
dan komputer tablet. Android awalnya
dikembangkan oleh Android, Inc dengan
dukungan finansial Google, yang kemudian
membelinya pada tahun 2005 [9].

2.2 Metode Penelitian

Metode SDLC merupakan suatu
metode yang digunakan untuk melakukan
pengembangan sistem informasi berbasis
komputer. Metode SDLC menggunakan
pendekatan yang disebut pendekatan air
terjun  (waterfall  approach), yang
menggunakan beberapa tahapan dalam
mengembangkan sistem. Tahap tersebut
dinamakan waterfall karena pada setiap
tahapan sistem akan dikerjakan secara
berurut menurun dari satu ke tahap yang
lain[10].

Desain Sistem

Penulisan Kode Program

Pengujian Program

Penerapan Program dan
Pemeliharaan

Gambar 1. SDLC

Setiap Phase memiliki fungsi dan
peran sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini penulis melakukan
analisis terhadap kebutuhan dari sistem
yang akan dibangun seperti fungsi, sifat
sistem yang akan dibangun, analisis
keluaran (output) dan analisis masukan
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(input) serta analisis proses yang akan
dilakukan oleh sistem terhadap inputan
tertentu.
2. Desain Sistem

Pada tahap ini penulis melakukan
rancangan antar muka (interface) dari
sistem yang akan dibangun, agar sistem
tersebut dapat berfungsi sebagaimana
harusnya. Antar muka (interface) yang
dimaksud meliputi desain input, desain
output, desain database, struktur data
hingga algoritma sistemnya.
3. Penulisan Kode Program

Pada tahap ini dilakukan proses
penulisan kode program atau pembuatan
sistem berdasarkan desain yang telah dibuat
pada tahap desain sistem. Penulisan kode
program dilakukan dengan menggunakan
Bahasa pemrograman PHP berbasis web
dan server-side untuk merangcang API
(Application Program Interface) dan java
untuk merancang aplikasi mobile berbasis
android.
4. Pengujian Program

Pada tahap ini dilakukan pengujian
terhadap keseluruhan program yang telah
dibuat dengan tujuan untuk mengetahui
apakah program dapat berjalan sesuai
dengan fungsinya dan memeriksa jika
masih ada kesalahan, error, dan bug pada
program yang dirancang.
5. Penerapan Program dan Pemeliharaan

Pada tahap ini, program yang telah
diuji ditahap sebelumnya akan diterapkan.
Kemudian dilakukan proses pemeliharaan
terhadap program yang telah dibangun.
Pemeliharaan yang dimaksud adalah
penambahan layanan akademik kedalam
aplikasi jika memang diperlukan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Use Case Diagram

Pada Gambar 2 menggambarkan
sebuah Use Case Diagram dari sistem
informasi prosedur layanan akademik.

Use C; Sistem Informasi

ase Baru
Pelayanan Akademik

Login Web

] / Melihat Data Mahasiswa

A\ Mengelola Data Mahasiswa
LP3M /
¢ Mengolah Pelayanan
Akademis

Melihat Daftar Prosedur
Layana Akademis

Melihat Data Rekam Jejak
Pengunaan Aplikasi

Mencetak Laporan

'
<<Inclu

Prodi

4 Login Aplikasi Mobile

Membuka Aplikasi

5 Grafis
e>> 7
<<Include>>

Mahasiswa Memilih Layanan Akademik

“(_Melihat Profil Mahasisw:

* Melihat Profil Kampus

Gambar 2. Use Case Baru Sistem
Informasi

Pada Use case baru sistem informasi
aktor terbagi menjadi 2 kelompok vyaitu
kelompok pertama yang terdiri dari LP3M,
BAAK, dan Prodi yang dimana mereka
berfungsi untuk mencetak laporan dan
mengolah database yang ada di server
seperti mengolah data prosedur layanan
akademik serta melihat data rekam jejak
penggunaan aplikasi serta mencetak
laporan dan yang kedua adalah mahasiswa
yang dimana fungsinya sebagai user
didalam aplikasi sistem informasi prosedur
pelayanan akademik yang ada di android.

3.2 Class Diagram
Gambar 3 menggambarkan sebuah
Class Diagram baru dari sistem informasi
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rosedur pelayanan akademik.

tbUser tbMaster

idUser :int L idMaster tint

nimUser :int —l—".b idUser sint

nmUser :varchar m »>| idKonten tint

emailUser : varchar tanggal : date

pwdUser : varchar + get (idUser)

+ simpan() + get(idKonten)

+ edit()

+ tambah()

+ hapus()

tbKonten

idKonten tint
nmKonten :varchar
isiKonten  :text

gbrKonten :varchar

+ tambah()

+ hapus()

Gambar 3. Class Diagram

Pada Gambar 3 dibawah ini
menjelaskan terdapar bebarapa Class.
Setiap Class memiliki atribut yang
digunakan untuk mengidentifikasi jenisnya
dan isi dari sistem yang telah di rancang.
Relasi antara tbMaster adalah sebagai
penghubung antara tbUser dan tbKonten
yang memiliki relasi one to many.

3.3 Object Diagram

Pada Gambar 4 menggambarkan
Object Diagram baru dari sistem informasi

rosedur pelayanan akademik.

Fendy : tbUser tbMaster

idUser e ] idMaster : 1
nimUser : 1710307055011 1 iduser :1

nmUser : Fendy idKonten : 1

tanggal : 16/9/2020

pwdUser : 123456

tbKonten

idKonten i1
nmKonten : Pengajuan RUP

R B

gbrKonten : pengajuanrup.json

Gambar 4. Object Diagram

Pada gambar 4 menggambarkan
hubungan antara objek pada sistem
pelayanan akademik IBT-Pl. Object
Diagram tersebut terdiri dari thUser,
tbKonten, dan tbMaster.

3.4 Proses Pengembangan Disain Grafis
Adapun proses pengembangan disain
grafis mulai dari sketsa hingga animasi,
yaitu sebagai berikut:
Penulis pertama — tama melakukan
sktesa pada gambar 5 menggunakan Adobe
Photoshop.  Fungsinya agar penulis

gampang dalam  mengvisualisasikan

animasi yang akan dibuat.

ambar 5. Proses Pembuatan Sketsa

Pada gambar 6, penulis akan
mengubah sketsa tadi menjadi gambar
berupa vektor menggunakan Adobe
Illustrator. Fungsi dari mengubahnya
menjadi  vektor adalah suyapa bisa
dianimasikan di Adobe After Effects.

Gambar 6. Proses Pembuatan Vektor
lustrasi

Gambar 7 adalah proses pembuatan
animasi dari vektor yang sudah dibuat pada
gambar 6. Selanjutnya penulis akan
mengeskpor file animasi tersebut menjadi
format “.JSON” sehingga isi dari file
tersebut menjadi seperti yang ada di tabel 1.
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3.5 Uji Coba API

Uji coba API dilakukan untuk
mengetahui apakah proses sudah dapat
berjalan dengan baik dengan menggunakan
aplikasi postman. Untuk menguji coba API,
berikut ini adalah sebuah URI untuk
melakukan request data user / mahasiswa.

Gambar 7. Proses Pembuatan Animasi (URI:http://lo_calhost/skripsi/rest-api/wpu
rest-server/api/user).
Tabel 1. File Pengajuan RUP.JSON | e e e

{ Q‘\Er';::rg.‘ <

"v'":"5.7.6","fr":29.9700012207031,

"0p":330.000013441176, YT

"w":1080,"h™":1080, i

"nm":"Pengajuan Sidang Skripsi", c T

"ddd":0,

"assets":[], sk

l'fonts'l:'ﬁist"'[ Gambar 7. Hasil Request URL
ﬁ o 3.5 Implementasi Sistem

o fName"™:"Roboto- Tujuan dari perancangan aplikasi ini

Medium®, _ adalah untuk merancang sistem yang
::fFam'I'}/|"':"R°_b°t?"" diusulkan setelah melewati proses analisis
fStyle™:"Medium", dan evaluasi permasalahan dari sistem yang
“ascent™:75 sedang berjalan, sehingga sistem yang
.}."{ o diusulkan dapat mengatasi berbagai

. fName"™:"Roboto- masalah yang ada pada sistem yang sedang

Black”, _ berjalan.
::fFam'I'}/|"':"R°b|?t°"’ Sistem yang dirancang mengikuti
"fSter": Black", metode penelitian seperti pada gambar 1.
ascent™:75 Rancangan disusun dengan memperhatikan
} use-case diagram pada gambar 2. Berikut

ditampilkan hasil implementasi sistem

,"v":[[64.746,-71.094],[47.656,- informasi prosedur pelayanan akademik

71.094],[47.656,-26.855],[22.51,- berbasis android.

71.094],[5.371- Tampilan diawali dengan menu login

71-094]’[5-371101’[22-51’0]1[22;?{" seperti gambar 8 yang ditujukan untuk

44.238],[47.705,0],[64.746,0]],"c":true}, mahasiswa untuk masuk kedalam sistem.

"ix":2},"nm":"N","mn":"ADBE Vector

Shape -

Group"”,"hd™":false}],"nm™:"N","np":3,"ci

x":2,"bm":0,"ix":1,"mn":"ADBE Vector

Group","hd™:false}]},

"fFamily":"Roboto*

}

1}
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w02 |

INSTITUT BISNIS DAN TEKNOLOGI
PELITA INDONESIA

Gambar 8. Tampilan Login
Setelah login berhasil, akan muncul
tampilan menu utama pada gambar 9 yang
berisikan  daftar prosedur pelayanan
akademik yang dimana mahasiswa bisa
melihat prosedur pelayanan akademik yang
dibutuhkan.

P RIEZ

INSTITUT BISNIS DAN TEKNOLOGI
A

Pengajuan
Sidang
Skripsi

Pengajuan
RUP

Pembayaran
Uang
Semester
Genap

Gambar 9. Tampilan Menu Utama

Ketika mahasiswa memilih salah
prosedur pelayanan akademik, mahasiswa
akan di bawa ke tampilan prosedur layanan
akademik pada gambar 10 yang berisikan
tentang aturan — aturan maupun urutan
pelayanan akademik yang disertai dengan
disain grafis berupa animasi.

N
€  Pengajuan RUP

Gambar 10. Tampilan Layanan
Akademik

Mahasiswa yang masuk ke dalam
sistem dan membuka salah satu prosedur
layanan akademik, data tersebut akan
tersimpan di server seperti yang ada pada
gambar 11 dalam format NIM, Nama
Mahasiswa, Prosedur Layanan Akademik,
dan Tanggal aksesnya.

Gambar 11 Tampilan Data Rekam
Jejak
Berikut merupakan tampilan laporan
data tabel yang dapat didownload dan di
export dalam bentuk Excel oleh bagian
LP3M yang dapat dilihat pada gambar 12.

4 KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan pembahasan
yang telah dilakukan sebelumnya, maka
diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Dengan menggunakan sistem
informasi  berbasis android akan
menjadi lebih efektif, cepat dan mudah,
serta dapat membantu  dalam
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penyampaian infromasi pelayanan
akademik.

Sistem informasi berbasis android ini
telah terintegrasi dengan database
filkom pelita Indonesia sehingga dapat
membantu  bagian  prodi  dan
penjaminan mutu dalam
mensosialisasikan prosedur layanan
akademik.
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