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Abstract

The impact of Covid-19 has been felt since March 2020 with restrictions on activities involving large
groups of people. One of the activities that have been quite impacted by Covid-19 is the implementation
of student Final Project activities, starting from the guidance process, administrative completeness and
exams. The solution currently being carried out is that activities are carried out online using the
Whatsapp platform and then manually recap the incoming data. This is certainly less efficient for its
administrative management. Monitoring the progress of a student's final project by the Study Program,
Faculty or University is also difficult to do. So it is necessary to develop a platform that can process
student final project data management such as administrative data, final project progress and final
project exams. Requirements specifications in the system built, are modeled using Data Flow Diagrams
and Entity Relationship Diagrams. The implementation process of the application that is built is broken
down into 2, namely web-based pages using the Laravel Framework and application-based using the
Flutter framework. Code implementation is carried out on the Flutter framework, resulting in mobile-
based applications and web-based applications. Flutter for the web uses Dart2js to compile Flutter code
into Javascript. So it will be able to run on a web browser. Testing the functionality of each user's access
to the system has been carried out properly using the blackbox testing method with results that are in
line with expectations.

Keywords: web, application, system, information, management, thesis, flutter.

Abstrak
Dampak Covid-19 yang telah dirasakan mulai dari bulan Maret 2020 dengan pembatasan kegiatan yang
melibatkan kumpulan orang banyak. Salah satu kegiatan yang cukup terdampak Covid-19 adalah
pelaksanaan kegiatan Tugas Akhir mahasiswa, mulai dari proses bimbingan, kelengkapan administrasi
dan ujiannya. Solusi yang dilakukan saat ini adalah kegiatan dilakukan secara online memanfaatkan
platform Whatsapp dan kemudian dilakukan rekap secara manual data-data yang masuk. Hal tersebut
tentu kurang efisien untuk tata kelola administrasinya. Pemantauan kemajuan tugas akhir mahasiswa
oleh pihak Prodi, Fakultas atau Universitas juga sulit dilakukan. Sehingga perlu dikembangkan 1
platform yang dapat melakukan proses pengelolaan data tugas akhir mahasiswa seperti data
administrasi, kemajuan tugas akhir dan ujian tugas akhirnya. Spesifikasi kebutuhan dalam sistem yang
dibangun, dimodelkan menggunakan Data Flow Diagram dan Entity Relationship Diagram. Proses
implementasi pada aplikasi yang dibangun dipecah menjadi 2 yaitu halaman berbasis web
menggunakan Framework Laravel dan berbasis aplikasi menggunakan framework Flutter.Implementasi
kode yang dilakukan pada framework Flutter, menghasilkan aplikasi berbasis mobile dan aplikasi
berbasis web. Flutter untuk web menggunakan Dart2js untuk kompilasi kode Flutter menjadi Javascript.
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Sehingga akan bisa dijalankan pada web browser. Pengujian fungsionalitas dari setiap akses pengguna
sistem telah dijalankan dengan baik menggunakan metode blackbox testing dengan hasil yang sesuai

dengan harapan.

Kata Kunci: web, aplikasi, sistem, informasi, manajemen, tugas akhir, flutter.

1. PENDAHULUAN

Pemanfaatan teknologi di Universitas Tabanan
(Untab) sudah dilakukan pada beberapa
layanannya, seperti penerimaan mahasiswa
baru dan penyusunan kartu rencana studi
mahasiswa. Namun Covid-19 memberi dampak
pada layanan yang diberikan, salah satunya
pada layanan Tugas Akhir mahasiswa yang
meliputi  proses bimbingan, kelengkapan
administrasi  dan ujiannya. Solusi yang
dilakukan saat ini adalah kegiatan dilakukan
secara online memanfaatkan Whatsapp dan
dilakukan rekap secara manual data-data yang
masuk. Hal tersebut tentu kurang efektif dan
efisien untuk tata kelola administrasinya (Agus
Oka Gunawan, 2020; Gunawan et al., 2021).
Pemantauan kemajuan tugas akhir mahasiswa
oleh pihak Prodi, Fakultas atau Universitas juga
sulit dilakukan (Sari et al., 2017). Sistem
informasi tugas akhir terbukti dapat menjadi
solusi dari permasalahan terkait administrasi,
bimbingan dan proses ujian tugas akhir
mahasiswa (Prastyo & Rosmawanti, 2017).
Sehingga perlu dikembangkan 1 platform yang
dapat melakukan proses pengelolaan data
tugas akhir mahasiswa seperti data
administrasi, kemajuan tugas akhir dan ujian
tugas akhirnya.

Untuk  mendukung implementasi  yang
dilakukan, perlu dipilih metode pengembangan
yang tepat. Dengan tujuan untuk menghasilkan
sistem informasi yang memenuhi kebutuhan
serta efesien dari waktu pengembangannya,
maka digunakan metode extreme programming
(Supriyatna, 2018). Metode Extreme
programming merupakan sebuah paradigma
pembangunan mencakup seperangkat aturan
dan praktik yang terjadi dalam konteks
kerangka empat kegiatan yaitu: perencanaan,
desain, coding, dan pengujian. Keempat
aktivitas inilah yang akan menghasilkan sebuah
perangkat lunak yang didasari dengan konsep
model Extreme programming (Suryantara &
Andry, 2018). Dalam metode Extreme
programming terdapat tahapan-tahapan yang
berurutan dimulai dari Perencanaan Sistem,
Desain Sistem, Penulisan Code, serta Pengujian
Sistem (Fojtik, 2011; Sadath et al., 2018).

Tahapan penulisan kode di metode extreme
programming, disesuaikan dengan target
platform vyang ingin dihasilkan. Namun
tuntutan pengguna, seringkali mengharuskan
pengembang sistem informasi untuk membuat
2 platform dengan melakukan proses
pengkodean yang berbeda. Hal ini tentu kurang
efektif dari sisi waktu yang diperlukan untuk
mengembangkan 2 platform sekaligus dengan
keterbatasan sumberdaya manusia. Namun
dengan perkembangan teknologi, sistem
informasi berbasis web dan mobile dapat
dibuat dengan melakukan 1 pengkodean saja,
yaitu dengan menggunakan framework flutter.
Flutter merupakan sebuah framework yang
menyediakan tools untuk menghasilkan aplikasi
yang dapat berjalan di platform berbeda,
seperti android, i0S, web dan desktop.
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
flutter berhasil digunakan dalam
pengembangan aplikasi mobile berbasis
android dan iOS (Salim & Gamawanto, 2022;
Santoso et al., 2020). Penelitian tersebut
terbatas pada implementasi pada platform
mobile saja, sehingga diperlukan penelitian
lanjutan terkait implementasi pengkodean
Flutter dalam menghasilkan platform lainnya.
Berdasarkan uraian latar belakang, maka dapat
permasalahan yang akan dicari solusinya pada
penelitian ini adalah bagamaina hasil
pengembangan sistem informasi manajemen
tugas akhir menggunakan framework flutter
sehingga dapat dihasilkan sistem informasi
multy platform dengan melakukan 1 tahap
penulisan kode.

Hasil penelitian diharapkan memberikan
manfaat sebagai sebuah produk teknologi
unggulan yang dimiliki Universitas Tabanan.
Pengembangan vyang dilakukan diharapkan
mampu  memberikan  kemudahan  bagi
pengelola Prodi dalam mendapatkan informasi
terkait kemajuan tugas akhir mahasiswa,
sehingga bisa lebih cepat melakukan tindakan-
tindakan terukur untuk memacu kemajuan
tugas akhir mahasiswanya. Mahasiswa juga
tentunya bisa lebih cepat dalam mengurus data
tugas akhirnya melalui sistem dan dapat
melihat tahapan proses yang dilalui. Dosen juga
diharapkan dapat melihat informasi kemajuan

Jurnal SUTASOMA | 115



tugas akhir dari mahasiswa bimbingannya dan
dapat melakukan follow up ke mahasiswa yang

2. METODE PENELITIAN

Jenis  penelitian  pengembangan  sistem

bersangkutan.

dianalisis dan diimplementasikan menjadi
sebuah sistem berbasis web dan mobile.

informasi manajemen tugas akhir ini adalah Prosedur penelitian yang dilakukan dalam
penelitian deskriptif analitis. Penelitian ini penelitian ini dapat dilihat dalam bentuk
menganalisis secara deskriptif mengenai diagram alir yang terdapat pada Gambar 1
kebutuhan pengguna untuk selanjutnya berikut.
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Gambar 1. Metodologi Penelitian

Prosedur penelitian disesuaikan dengan model
pengembangan Extreme programming yang
digunakan, dimana terdapat 4 tahapannya

yaitu Perencanaan (Planning), Perancangan
(Desain), Penulisan kode (Coding) dan
Pengujian (Testing) (Beck, 2019).

1. Tahap Perencanaan, pada tahap

dilakukan analisis kebutuhan untuk
pengembangan sistem. Pengumpulan
data dengan wawancara dan observasi

dilakukan untuk menentukan
spesifikasi fitur dari sistem agar dapat
disesuaikan dengan keadaan di
lapangan.

2. Tahap Desain Sistem, pada tahap ini
dilakukan perancangan sistem
meliputi mendefinisikan fitur yang
diimplementasi dan input atau output
yang dihasilkan oleh sistem. Proses
desain dilakukan dengan membuat
Data Flow Diagram (Gunawan et al.,
2023) dan Entity Relationship Diagram
(Efitra et al.,, 2024). Tahap ini
menghasilkan desain alur proses dan
rancangan basisdata yang nantinya
diimplementasikan pada tahap coding,
seperti ditunjukkan Gambar 2.
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Gambar 2. Proses Bisnis Tugas Akhir

Tahap Penulisan Kode, merupakan
tahapan untuk mengimplementasikan
hasil desain sistem. Penulisan kode
dilakukan dengan menguraikan
rancangan yang sudah disepakati ke
dalam  bentuk  kode  program.
Selanjutnya implementasi akan
dimulai dengan membuat kode untuk
tampilan sistem, kemudian dilanjutkan
penulisan kode untuk logic setiap
tombol aksi di halaman sistem. Hasil
akhir coding dengan menggunakan
framework Flutter selanjutnya di-
compile sehingga dihasilkan sistem
berbasis web dan mobile untuk
selanjutnya dilakukan pengujian.

Tahap Pengujian, tahap pengujian
difokuskan pada keluaran sistem yang
dihasilkan sehingga digunakan
pengujian Blackbox (Gunawan et al.,,
2021; Putra & Gunawan, 2021).
Blackbox testing adalah pengujian

yang dilakukan dengan cara
mengamati hasil eksekusi melalui data
uji dan memeriksa kesesuian fitur-fitur
dari sistem dengan menggunakan
intrumen fungsional (Riyanti et al.,
2024).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Analisis

Pada tahap analisis sistem akan diperoleh
luaran berupa daftar kebutuhan fungsional.
Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang
berisi proses-proses apa saja yang nantinya

yang dapat dilakukan oleh sistem vyang
diimplementasikan. Adapun hasil analisis
kebutuhan fungsional dikelompokkan

berdasarkan akses pengguna yang ada pada
sistem, yaitu sebagai berikut.
1. Administrator, memiliki fungsionalitas :
a. Menu pengelolaan fakultas dan prodi
yang ada.
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b. Menu pengelolaan data dosen dan
mahasiswa.

c. Menu pengelolaan data penelitian,
prasyarat dan jadwal ujian mahasiswa.

2. Dosen, memiliki fungsionalitas :

a. Menu penelitian yang digunakan
untuk  melihat data  penelitian
mahasiswa yang dibimbing.

b. Menu jadwal menguji dan
memberikan penilaian ujian tugas
akhir.

3. Mahasiswa
a. Menu untuk mengunggah data tugas
akhir dan prasyarat ujiannya.
b. Menu melihat jadwal ujian dan hasil
ujian tugas akhirnya.

c. Menu melihat dosen dan penelitian
yang ada pada sistem

3.2 Hasil Perancangan

DFD Level 0 merupakan hasil perancangan
sistem yang memberikan gambaran bahwa ada
4 proses utama yang akan dilakukan pada
sistem. Proses login akan melibatkan seluruh
entitas yang berhubungan dengan sistem.
Pengelolaan data pengguna dan data master
melibatkan entitas administrator. Pengelolaan
penelitian juga melibatkan seluruh entitas yang
berhubungan dengan sistem. Pada DFD Level O
juga dijabarkan datastore yang terlibat dalam
setiap proses. Datastore ini berfungsi sebagai
tempat penyimpanan hasil proses yang ada
pada sistem.
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Gambar 3. DFD Level 0

Hasil perancangan basisdata ditunjukkan
denganEntity Relationship Diagram (ERD). Pada
diagram ini dijelaskan hubungan antara entitas
yang ada sesuai dengan datatore vyang
dijabarkan pada Data Flow Diagram.
Berdasarkan analisis yang dilakukan pada DFD

Lv 0, maka dapat dilihat bahwa terdapat 10
datastore yang terlibat dan digunakan sebagai
entitas sistem. Gambar 4 merupakan gambaran
ERD Sistem vyang dibangun menggunakan
model Peter Chen.
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Gambar 4. Entity Relationship Diagram Sistem

3.3 Hasil Implementasi

Gambar 5 merupakan tampilan dari halaman
awal halaman administrator. Pada bagian
sidebar, administrator bisa  mengakses
beberapa menu-menu yang telah disediakan.
Pada halaman awal ini, ditampilkan grafik
status tugas akhir mahasiswa.

I Tugas Akhir = o ) remno

2 — Dashboard ™

PoweredbyL

Gambar 5. Ha“laman Administrator — HaIama;
Dashboard

Verson 1

Gambar 6 merupakan tampilan dari halaman
login dari dosen. Dosen wajib menginputkan
NIDN/K dan password untuk dapat mengakses
fitur sistem pada aplikasi.

Masuk untuk memulai sesi Anda
NIM atau NIDN/K
masukkan NIM atau NION/K anda

Password

Lupa kata sandi? Klik disin

Gambar 6. Halaman Dosen — Halaman Login

Adapun mahasiswa juga melakukan login pada
aplikasi. Setelah mahasiswa berhasil login,
selanjutnya akan ditampilkan halaman beranda
yang menunjukkan menu yang dapat diakses
seperti ditunjukkan Gambar 7.
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Gambar 7. Halaman Mahasiswa — Halaman

Beranda

Berdasarkan implementasi pengkodean yang

dilakukan, maka dihasilkan aplikasi berbasis
web dari pengguna dosen dan mahasiswa, yang

ditunjukkan sebagai berikut.

© .

Gambar 9.VF/utter Web Halaman Mahasiswa

Berdasarkan Gambar 8 dan Gambar 9, dapat
dilihat hasil implementasi yang berhasil
dilakukan. Hasil implementasi menunjukkan
bahwa masih terdapat hal yang perlu
dioptimasi dan dianalisis dari penggunaan
flutter web, khususnya dari antarmuka yang
dihasilkan.

3.4 Hasil Pengujian

Hasil  pengujian  halaman  administrator
ditunjukkan pada Tabel 1. Pada tabel
dijabarkan bahwa ada 4 fungsional utama
halaman administrator yang diuji. Adapun hasil
pengujian halaman dosen ditunjukkan pada
Tabel 2. Pada tabel dijabarkan bahwa ada 2
fungsionalitas utama halaman dosen yang diuji.
Hasil pengujian halaman mahasiswa
ditunjukkan pada Tabel 3. Pada tabel
dijabarkan bahwa ada 2 fitur utama halaman
mahasiswa yang diuji.

-]

Gambar 8 Flutter Web — Halaman Dosen

Tabel 1. Rencana Pengujian Halaman Administrator

No. Fungsional Butir Pengujian Hasil Pengujian
1. Akun a. Login administrator VALID
2. Kelola Data Master a. Kelola data fakultas VALID

b. Kelola data prodi

c. Kelola data prasyarat
3. Kelola Data Pengguna a. Kelola data admin VALID

b. Kelola data dosen

c. Kelola data mahasiswa
4, Kelola Penelitian a. Kelola data penelitian VALID

b. Kelola data jadwal ujian

Tabel 2. Rencana Pengujian Halaman Dosen

No. Fungsionalitas Butir Pengujian Hasil Pengujian
1. Akun a. Login dosen VALID

b. Perbarui Profil

c. Ganti Password
2. Penelitian a. Daftar Penelitian VALID

b. Detail Penelitian
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c. Jadwal Ujian
d. Filter Ujian

Tabel 3. Rencana Pengujian Halaman Mahasiswa

No. Fungsionalitas

Butir Pengujian

Hasil Pengujian

1. Akun

Login mahasiswa
Perbarui Profil
Ganti Password

VALID

2. Penelitian

Penelitian
Prasyarat

Daftar Penelitian
Daftar Dosen
Jadwal Ujian

Mmoo oo|oow

VALID

4. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang  telah
dijabarkan, maka kesimpulan yang dapat
diambil dari penelitian ini sebagai berikut.

1. Pengembangan sistem informasi tugas
akhir berbasis multy platform berhasil
dikembangkan dengan menggunakan
framework flutter. Implementasi kode
yang dilakukan pada framework
Flutter, menghasilkan aplikasi berbasis
mobile dan aplikasi berbasis web.
Flutter untuk web menggunakan
Dart2js untuk kompilasi kode Flutter
menjadi Javascript. Sehingga akan bisa
dijalankan pada web browser.

2. Aplikasi telah berhasil dirancang
menggunakan model perancangan
Data Flow Diagram dan Entity
Relationship Diagram. Hasil
implementasi menghasilkan sistem
yang dapat diakses oleh 3 jenis
pengguna, dengan fungsionalitas
utama adalah pengelolaan data
penelitian dan administrasi ujian
mahasiswa.

3. Pengujian fungsionalitas dari setiap
akses  pengguna  sistem  telah
dijalankan dengan baik menggunakan
metode blackbox testing dengan hasil
yang sesuai dengan harapan.
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