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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

3.1 Objek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di PLPP Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya. 

Dalam suatu penelitian diperlukan data-data yang akan membantu untuk sampai 

pada suatu kesimpulan sekaligus data tersebut akan memperkuat kesimpulan yang 

dibuat. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif yang berupa 

data lapangan, baik itu observasi, wawancara maupun dokumentasi. Sumber data 

dalam penelitian ini berupa kata-kata dan tindakan orang-orang yang diamati atau 

di wawancara yang dicatat melalui catatan tertulis.  Sumber datanya adalah 

sebagai berikut: 

 

1. Data Primer  

Data primer, yaitu data yang langsung diperoleh dari sumber pertama yang 

berasal dari individu atau perorangan. Dalam penelitian ini yang termasuk data 

primer adalah data yang diperoleh secara langsung dengan pihak terkait. Data 

primer dalam peneliti ini diperoleh dari data-data yang didapat dari hasil 

wawancara dari Bu Rini Nurlistiani yaitu Staff di PLPP Institut Informatika dan 

Bisnis Darmajaya. 

 

2. Data Sekunder  

Data sekunder, yaitu data yang dikumpulkan dari teknik dokumentasi, data yang 

diperoleh secara tidak langsung dengan membaca buku-buku atau literatur-

literatur yang berkaitan dengan masalah yang diteliti yang berkenaan dengan 

penelitian di PLPP Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya. 
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3.2  Pengumpulan Data  

1. Studi Pustaka  

Studi pustaka dilakukan dengan mencari teori-teori atau materi yang terkait 

dengan penelitain yang sedang berlangsung yang di dapat dari membaca buku-

buku, jurnal-jurnal tentang sistem informasi melalui notifikasi berbasis android 

yang diperoleh dari perpustakaan, dan dari situs-situs pendukung yang memiliki 

hubungan langsung dengan objek penelitian yang dipilih.  

 

2. Observasi 

Melakukan pengamatan secara langsung terhadap aktifitas yang dilakukan oleh 

dosen dan mahasiswa. Ketika dosen yang memiliki tanggung jawab berupa jam 

mengajar, mereka melaporkan apakah ingin memasuki kelas atau tidak. Setelah 

dosen melaporkan maka akan tampil di LCD yang berada di samping PLPP. 

Tahap akhirnya, mahasiswa melihat di LCD, apakah harus memasuki kelas atau 

tidak. Tujuan melakukan pengamatan secara langsung yaitu untuk memperoleh 

data dan informasi mengenai sistem informasi yang akan dibuat. 

 

3. Wawancara 

Melakukan wawancara dengan PLPP (Pusat Layanan Perkuliahan dan Pelaporan) 

Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya yang terdapat pada lokasi penelitian. 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh data, informasi mengenai kehadiran 

dosen. 

3.3 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini menggunakan 

metode RAD. Metode ini cocok untuk menyelesaikan penelitian ini yang hanya 

dilakukan dalam waktu beberapa bulan (singkat). Metode RAD terdiri dari 3 

tahapan, yaitu : 

3.3.1 Rencana Kebutuhan (Requirement Planning)  

Pada tahap awal, pemesan bertemu dengan pengembang sistem dan melakukan 

pendefinisian terhadap ruang lingkup sistem yang akan dibangun. Pada penelitian 

ini sistem yang akan dibuat adalah sistem informasi kehadiran dosen melalui 
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notifikasi berbasis android. Selanjutnya dengan melakukan analisis terhadap 

masalah dan kebutuhan sistem serta jalan keluarnya. Misalnya, mengingatkan 

dosen yang memiliki tanggung jawab berupa jam mengajar. Kemudian dosen 

melaporkan apakah memasuki kelas atau tidak. 

3.3.1.1  Kebutuhan Aplikasi 

Adapun analisis kebutuhan software (perangkat lunak) dan hardware (perangkat 

keras) yang digunakan untuk membangun sebuah media pembelajaran dalam 

permainan tenis meja berbasis android adalah sebagai berikut : 

1. Analisis Software 

Software yang digunakan dalam sistem kehadiran dosen melalui notifikasi 

berbasis android adalah sebagai berikut : 

a. Windows 10. 

b. Adobe XD  

c. Android Studio 

d. XAMPP 

e. Visual Studio Code 

f. Browser (Google Chrome) 

g. StarUML 

2. Analisi Hardware 

Hardware yang digunakan dalam sistem kehadiran dosen melalui notifikasi 

berbasis android adalah sebagai berikut :  

a. Spesifikasi Laptop yang digunakan: 

1) Asus A455L 

2) Processor  Interl Core I5 

3) RAM 8 GB 

4) Graphics card nvidia 930M 

 

b. Spesifikasi smartphone Android yang digunakan: 

1) Smartphone Samsung S9+ 

2) Chipset exynos 9810 

3) RAM 6 GB dan memory 128 GB 
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3.3.1.2 Pengujian Aplikasi  

Untuk memastikan aplikasi berjalan secara fungsional penulis telah melakukan uji 

aplikasi menggunakan metode black box. Aplikasi diuji dengan perangkat 

android  berbeda spesifikasi untuk membuktikan bahwa aplikasi dapat berjalan 

dengan baik.  

3.2.1.3  Perangkat Penguji Black Box.  

Pengujian dilakukan menggunakan perangkat dengan spesifikasi yang berbeda, 

pada tahap ini penguji menggunakan 3 perangkat mobile diantaranya :  

 

Tabel 3. 1 Spesifikasi pada device pengujian 

 Device 1 Device 2 Device 3 

 

Spesifikasi 

memiliki chipset 

exynos 9810 

RAM/ROM 

6/128GB,  

layar 6.2 inchi,  

sistem operasi 

android 9.0 (Pie). 

memiliki chipset 
Snapdragon 626 

RAM/ROM 

6/128GB,  

layar 6.2 inchi, 

sistem operasi 

android 9.0 (Pie). 

memiliki chipset 

Mediatek MT6763T 

Helio P23 ,  

RAM/ROM 

4/32GB,  

layar  6 inchi 

sistem operasi 

android 7.1 

(Nougat). 

 

3.3.2 Proses Desain (Design Workshop)  

Pada tahapan berikutnya dilakukan proses desain terhadap sistem yang akan 

dikembangkan. Kemudian desain tersebut dilanjutkan oleh programmer dengan 

pembuatan prototype dari aplikasi yang dimaksud dan menampilkan kepada user 

hasilnya dengan cepat. Pada selang waktu tersebut, user bisa memberikan 

tanggapan akan sistem yang sudah  dikembangkan untuk selanjutnya dilakukan 

perbaikan-perbaikan. Dengan demikian proses pengembangan sistem menjadi 

lebih cepat.  

 

3.3.3 Implementasi (Implementation)  

Selanjutnya programmer mengembangkan prototype menjadi suatu program. 

Setelah sistem selesai secara keseluruhan, maka dilakukan proses pengujian 

terhadap program tersebut apakah terdapat kesalahan atau tidak sebelum 
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diaplikasikan pada suatu organisasi. Jika proses tersebut telah dilakukan maka 

akan dihasilkan sistem yang lengkap sesuai dengan desain awal. 

 

3.4 Rancangan Sistem Yang Diusulkan 

Sebelum melakukan pembuatan sistem terlebih dahulu harus melakukan 

perancangan sistem. Perancangan sistem sendiri menggunakan model UML 

(Unified Modeling Language) yaitu digambarkan dalam bentuk use case diagram, 

activity diagram, sequence diagram, dan class diagram. 

3.4.1 Use Case Diagram 

Berikut ini rancangan use case diagram yang diusulkan : 

 

Gambar 3. 1 Usecase diagram 

Pada gambar di atas tampak use case diagram yang memperlihatkan 4 pilihan 

menu untuk yaitu login,  pemilihan keterangan masuk atau tidak, akses jadwal, 

logout. Ketika kita membuka aplikasi maka dimenu utama kita akan dihadapkan 2 

pilihan sebagai mahasiswa atau dosen. Kalau kita sebagai dosen maka akan 

dihadapkan ke menu login dan kalau sebagai mahasiswa hanya melihat tampilan 

jadwal kuliah saja Adapun proses dalam menjalankan program aplikasi ini 

terdapat pada activity diagram. 
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3.4.2 Activity Diagram 

Berikut activity diagram yang di usulkan: 

 

Gambar 3. 2 Activity diagram pemilihan user sebagai mahasiswa atau dosen 

 

Gambar 3. 3 Activity diagram ketika kita memilih menu sebagai dosen 
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Gambar 3. 4 Activity diagram ketika kita memilih menu sebagai admin 

.  

Gambar 3. 5 Activity diagram ketika kita memilih menu sebagai mahasiswa 
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3.4.3 Sequence diagram 

Berikut sequence diagram yang di usulkan: 

 

Gambar 3. 6 Sequence Diagram dosen 

 

Gambar 3. 7 Sequence Diagram sebagai mahasiswa 
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Menu utama Login
Memilih masuk atau 

tidak
Akses Jadwal Database

Admin

Pemilihan menu

Membuka 
halaman login

Menampilkan halaman login

Mengisi NIK, dan Password

Validasi NIK, dan Password

Menampilkan halaman hak akses admin

Membuka halaman memilih masuk atau tidak

menampilkan halaman memilih masuk atau tidak

Membuka halaman Akses jadwal

menampilkan halaman Akses jadwal

Gambar 3. 8 Sequence Diagram sebagai admin 

3.4.4 Class Diagram 

Berikut class diagram yang di usulkan: 

 

Gambar 3. 9 Class Diagram 
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3.4.5 Struktur Database 

Struktur Database dari sistem kehadiran dosen yaitu sebagai berikut: 

Nama Database  : id14743453_jadwal 

Nama Tabel   : jadwal_kuliah 

Fungsi    : menyimpan data mata kuliah 

Primary Key   : kode_jadwal_kuliah 

Tabel 3. 2 berikut ini merupakan Tabel jadwal_kuliah: 

No Field Type Length Constrant 

1. Hari  Text  - 

2. Waktu  Text  - 

3.  Ruang  Varchar 30 - 

4.  Kode kelas  Varchar 30 - 

5. Matakuliah  Varchar 50 - 

6. Status  Varchar 100 - 

7. Dosen  Varchar 50 - 

8. NUPN-NIDN  Int 20 - 

9. Kode_jadwal_kuliah  Int 11 Primary key 

 

Keterangan :  

1. Field Hari adalah jenis tipe datanya type.. 

2. Field Waktu adalah jenis tipe datanya type. 

3. Field Ruang adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 30 digit. 

4. Field kode kelas adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 30 digit. 

5. Field matakuliah adalah jenis tipe datanya Varchar yang 

maksimal panjang karakter 50 digit. 

6. Field status adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 100 digit. 

7. Field dosen adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 50 digit. 
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8. Field NUPN-NIDN adalah jenis tipe datanya Varchar yang 

maksimal panjang karakter 20 digit. 

9. Field kode_jadwal_kuliah adalah primary key dan jenis tipe 

datanya int yang maksimal panjang karakter 11 digit. 

 

Struktur Database dari pengguna yaitu sebagai berikut: 

Nama Database  : id14743453_jadwal 

Nama Tabel   : pengguna 

Fungsi    : menyimpan data dosen/pengguna 
 

Tabel 3. 3 pengguna 

No Field Type Length Constrant 

1. Nama  Varchar 50 - 

2. nik  Int 15 - 

3. Password  Varchar 30 - 

4.  Token  int 50 - 

Keterangan :  

1. Field Nama adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 50 digit.. 

2. Field nik adalah jenis tipe datanya int yang maksimal panjang 

karakter 15 digit. 

3. Field password adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 30 digit. 

4. Field token adalah jenis tipe datanya int yang maksimal panjang 

karakter 50 digit. 

 

Struktur Database dari mahasiswa yaitu sebagai berikut: 

Nama Database  : id14743453_jadwal 

Nama Tabel   : mahasiswa 

Fungsi    : menyimpan data mahasiswa 
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Tabel 3. 4 Tabel pengguna 

No Field Type Length Constrant 

1. Nama  Varchar 50 - 

2. Nik Int 15 - 

3. Password  Varchar 50 - 

4.  Token  int 50 - 

Keterangan :  

1. Field Nama adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal panjang 

karakter 50 digit.. 

2. Field npm adalah jenis tipe datanya int yang maksimal panjang 

karakter 15 digit. 

3. Field password adalah jenis tipe datanya Varchar yang maksimal 

panjang karakter 30 digit. 

4. Field token adalah jenis tipe datanya int yang maksimal panjang 

karakter 50 digit. 

3.5 Rancangan Interface 

Interface adalah suatu  desain antarmuka untuk menghasilkan sebuah perangkat 

lunak. Dari perancangan tersebut nantinya akan diterjemahkan kedalam bahasa 

pemrograman. Perancangan perangkat lunak sistem kehadiran dosen berbasis 

android sebagai berikut : 

3.5.1 Rancangan Interface Tampilan Awal 

rancangan awal ketika aplikasi baru dijalankan, terdapat 2 pilihan menu yaitu 

mahasiswa dan dosen 

 
Gambar 3. 10. Tampilan awal 
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3.5.2 Rancangan Interface Tampilan Menu Login Dosen 

interface ini adalah ketika dosen ingin melakukan login. 

 
Gambar 3. 11 tampilan login dosen 

3.5.3 Rancangan Interface Tampilan Sign Up Dosen 

interface ini adalah tampilan ketika dosen belum memiliki akun. 

 
Gambar 3. 12 Tampilan sign up dosen 
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3.5.4 Rancangan Interface Tampilan Setelah Login Dosen 

interface ini adalah  tampilan ketika dosen sudah melakukan login dan ingin 

mengisi keterangan mengajar. 

 
Gambar 3. 13 Tampilan setelah login dosen 

3.5.5 Rancangan Interface Tampilan Login Mahasiswa 

interface ini adalah ketika mahasiswa ingin melakukan login. 

 
Gambar 3. 14 Tampilan login mahasiswa 

3.5.6 Rancangan Interface Sign Up Mahasiswa 

interface ini adalah tampilan ketika mahasiswa belum memiliki akun. 

 
Gambar 3. 15 sign up mahasiswa 
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3.5.7 Rancangan Interface Tampilan Setelah Login Mahasiswa 

interface ini adalah  tampilan ketika mahasiswa sudah melakukan login dan ingin 

melihat keterangan kehadiran dosen pengampu. 

 

Gambar 3. 16 Tampilan setelah login mahasiswa 

 

  

 


