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Abstrak

Sistem Pelaporan Kegiatan Kemahasiswaan adalah suatu sistem yang sangat bermanfaat
dalam hal pengelolaan suatu agenda kegiatan atau hasil kinerja yang diajukan oleh wakil
dekan 3 bidang kemahasiswaan dari beberapa fakultas di lingkungan UPN “Veteran”
Jawa Timur. Pada setiap fakultas pasti memiliki beberapa agenda kegiatan atau hasil
kinerja yang berbeda-beda dan memiliki banyak data yang dihimpun dalam
melangsungkan suatu kegiatan. Sehingga, dengan terbentuknya sistem pelaporan kegiatan
kemahasiswaan ini dapat membantu monitoring hasil kinerja atau kegiatan dari seluruh
wakil dekan 3 ditingkat fakultas. Dan dengan adanya sistem informasi seperti ini maka
suatu instansi seperti kampus UPN “Veteran” Jatim dapat terjamin kualitas pengelolaan
data nya terkait kegiatan yang akan dilakukan. Penerapan Algoritma Boyer-Moore dalam
Sistem Pelaporan Kegiatan Kemahasiswaan ini disertai dengan penggunaan framework
Codeignter dan database MySQL. Algoritma Boyer-Moore adalah suatu metode
pencocokan string yang dimana dalam sistem informasi ini bermanfaat untuk membantu
user (wakil dekan 3) dalam memberikan informasi terkait judul hasil kinerja, pekerjaan
atau kegiatan sudah terisikan dengan baik atau tidak.

Kata kunci : Pelaporan Kinerja, Kegiatan, Algoritma Boyer Moore

1. PENDAHULUAN

Pada seluruh institusi pendidikan pasti membutuhkan suatu sistem untuk mencatat,
mengumpulkan, memproses, menyusun dan menyimpan data untuk menghasilkan sebuah
informasi yang berkualitas. Sebuah informasi tersebut dapat berupa hasil kinerja pada
setiap fakultas di institusi pendidikan tersebut dan sistem yang akan dibentuk itu disebut
dengan sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan. Sistem pelaporan kegiatan memiliki
peranan penting dalam kehidupan sehari — hari, misalnya di lingkup fakultas pada
institusi tersebut terdapat suatu kegiatan seperti kegiatan belmawa, kegiatan pengabdian
kepada masyarakat, kegiatan pertukaran mahasiswa internasional/nasional, kegiatan
mandiri dan kegiatan-kegiatan lainnya. Sistem pelaporan kegiatan berfungsi untuk
mencatat seluruh kegiatan-kegiatan yang telah dilakukan pada setiap fakultas dalam
jangka waktu yang telah ditentukan. Oleh karena itu, di era sekarang serta dengan
berkembangnya teknologi pada saat ini diperlukan adanya pelaporan kegiatan yang
terkomputerisasi dengan baik dan terjamin penyimpanan datanya sehingga sangat
diperlukan sistem pelaporan kegiatan seperti ini yang dapat dilakukan secara real-time.

Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur merupakan salah satu
perguruan tinggi negeri yang berada di Surabaya. Didalam lingkungan UPN “Veteran”
Jawa Timur memiliki beberapa fakultas yang akan menggunakan sistem pelaporan
kegiatan ini meliputi: Fakultas llmu Komputer, Fakultas Hukum, Fakultas Sosial dan
limu Politik, Fakultas Teknik, Fakultas Ekonomi dan Bisnis, Fakultas Arsitektur dan
Desain serta Fakultas Pertanian. Pada setiap fakultas belum adanya suatu penerapan
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teknologi informasi yang menjadikan pekerjaan bidang 3 kemahasiswaan tiap fakultas ini
selalu memiliki kendala terhadap hasil kinerja tersebut. Kendala atau permasalahan yang
seringkali terjadi yaitu suatu pelaporan judul hasil kinerja atau pekerjaan atau kegiatan
yang sama sehingga susah dalam mengantisipasi serta membedakan hasil kinerja yang
sudah dilaporkan dan belum dilaporkan. Oleh karena itu, dengan adanya suatu sistem
informasi pelaporan ini juga dapat membantu bidang 3 kemahasiswaan tingkat universitas
dalam menghimpun data kegiatan yang terkumpul dari beberapa fakultas dilingkungan
UPN “Veteran” Jawa Timur. Kegiatan-kegiatan yang seringkali dilakukan seperti
Program Kreativitas Mahasiswa (PKM), Pekan Iimiah Mahasiswa Nasional (PIMNAS),
Pagelaran Mahasiswa Bidang TIK (GEMASTIK) dan lain-lain.

Sistem informasi ini akan dirancang dengan arsitektur web-based (berbasis
website) dengan menggunakan arsitektur MVVC (Model View Controller) dari framework
Codelgniter (CI). Pemanfaatan framework Codeigniter yang menggunakan pendekatan
metode MVC dapat membuat pengembangan sebuah sistem informasi menjadi lebih
terstruktur [1]. Selain itu, framework CI sendiri merupakan framework yang cukup ringan
dan mudah dipelajari dibandingkan dengan berbagai framework website lainnya [2].
Dengan menggunakan pemrograman berbasis suatu framework diharapkan akan
mempermudah pengembangan sistem informasi dengan skala yang lebih besar dan
berkelanjutan serta dapat menyamakan persepsi konsep programming untuk para
programmer selanjutnya [3]. Pembuatan aplikasi ini dirancang dengan menggunakan
MySQL sebagai database server. Metode yang dipakai dalam pengujian aplikasi ini
adalah dengan menggunakan metode kotak hitam (Black Box Testing). Metode black box
adalah metode pengujian berdasarkan spesifikasi persyaratan dan tidak perlu memeriksa
kode atau source code [4].

2. METODOLOGI

Untuk menghasilkan penelitian yang baik dan sesuai dengan sasaran penelitian,
maka dibutuhkan beberapa tahapan pembuatan dalam proses penelitian ini seperti gambar
1.

PLANNING » DESIGN

A4

CODING

A4

TESTING

Gambar 1. Tahapan Extreme Programming (XP)

Pada Gambar 1. Penelitian ini akan menggunakan metode Extreme Programming
(XP). Extreme Programming (XP) merupakan sebuah proses rekayasa perangkat lunak
yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi objek dan sasaran dari metode ini
adalah tim yang dibentuk dalam skala kecil sampai medium serta metode ini juga sesuai
jika tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas maupun terjadi perubahan—
perubahan requirement yang sangat cepat [5]. Adapun empat tahap yang digunakan
dalam Extreme Programming, pada tahap planning atau perencanaan, peneliti akan
melakukan identifikasi terkait kumpulan kebutuhan aktifitas suatu sistem yang
memungkinkan pengguna memahami proses bisnis yang akan dicapai untuk sistem
tersebut. Pada tahap design atau perancangan peneliti akan dilakukan perancangan
kegiatan pemodelan yang dimulai dari pemodelan sistem, pemodelan arsitektur sampai
dengan pemodelan basis data berdasarkan hasil analisa kebutuhan yang didapatkan. Pada
tahap coding atau pengkodean, peneliti akan melakukan implementasi kegiatan dari
perancangan model sistem yang telah dibuat kedalam bentuk user interface dengan
menggunakan kode program ataupun bahasa pemrograman yang dapat dikenali oleh
komputer. Pada tahap terakhir yaitu testing atau pengujian akan dilakukan pengujian
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sistem untuk mengetahui kesalahan yang terjadi pada saat sistem sedang berjalan dan
dapat mengetahui apakah sistem yang telah dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

2.1 Planning atau Perencanaan Aplikasi

Tahapan ini akan diawali dengan melakukan identifikasi terkait kumpulan
kebutuhan aktifitas suatu sistem yang memungkinkan pengguna memahami proses bisnis
yang akan dicapai untuk sistem tersebut. Selain itu, dapat memahami gambaran yang
jelas mengenai fitur utama, fungsionalitas dan keluaran yang diinginkan. Dalam
membangun suatu sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan pada tahapan ini dimulai
dari mengidentifikasi permasalahan yang timbul pada sistem yang sedang berjalan,
kemudian dilakukan analisa kebutuhan pengguna terhadap sistem yang akan dibangun.

2.2 Design atau Perancangan Sistem

Tahapan berikutnya adalah perancangan dimana pada tahapan ini dilakukan
kegiatan pemodelan yang dimulai dari pemodelan sistem, pemodelan arsitektur sampai
dengan pemodelan basis data berdasarkan hasil analisa kebutuhan yang didapatkan.

( Manage Fakutas )

( Manage Program Stusi )

(" Manage Rekogrisi :

{ Meihat Rekognisi ). <cextend>>

( Manage Kegiatan Mandiri )

( Welihat Kegiatan Wanin )

— (" Melihat Laporan Kegistan )

Gambar 2. Use Case Diagram Sistem Pelaporan Kegiatan Kemahasiswaan

Pemodelan sistem dan arsitektur menggunakan diagram Unified Modelling
Language (UML), UML adalah bahasa visual untuk memodelkan dan menggmbarkan
komunikasi sebuah sistem dengan mempergunakan diagram [6]. UML tersebut terdiri
dari beberapa diagram antara lain Use-Case Diagram, Activity Diagram, dan lain-lain.
Sedangkan pemodelan basis data menggunakan CDM dan PDM.

2.3 Coding atau Pengkodean Sistem

Tahapan ini merupakan implementasi kegiatan dari perancangan model sistem
yang telah dibuat kedalam bentuk user interface dengan menggunakan kode program
ataupun bahasa pemrograman yang dapat dikenali oleh komputer. Dalam pembangunan
sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan ini menggunakan bahasa pemrograman PHP
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dengan metode terstruktur dan menggunakan framework codeignter. Untuk implementasi
sistem manajemen basis data menggunakan piranti lunak MySQL. Adapun hasil aplikasi
yang dapat ditampilkan pada halaman awal antara lain, sebagai berikut:

€ C @ locathost/sipokja-upr

Sistem Informasi Pelaporan Kinerja

Bidang 3 UPN "Veteran" Jawa Timur

n L Type here to search

Gambar 3. Halaman Login

2.4  Testing atau Pengujian Sistem

Setelah seluruh tahapan pengkodean selesai, maka akan dilakukan tahapan
pengujian sistem untuk mengetahui kesalahan yang terjadi pada saat sistem sedang
berjalan dan dapat mengetahui apakah sistem yang telah dibangun sudah sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pada tahapan ini ditentukan oleh pengguna sistem yang berfokus
pada fitur serta fungsionalitas dari keseluruhan sistem. Metode pengujian yang
digunakan pada sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan adalah metode blackbox
testing atau pengujian kotak hitam dan menggunakan pembagian kuesioner kepada
pengguna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan menjelaskan tentang hasil dan pembahasan sesuai dengan
perancangan dan perencanaan yang telah dijelaskan pada sebelumnya dan dijelaskan
sebagai berikut:

3.1 Implementasi Sistem
Pada bagian ini akan menjelaskan hasil implementasi dari perancangan yang telah
dijelaskan pada bab sebelumnya yaitu sub bab metodologi penelitian. Berikut ini hasil
implementasi desain sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan beserta cara kerjanya.
I T P T

-5 0
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l @ Sistem Informasi Pelaporan Kine: X - =] x
< C @ lcalhostssipol - % @ :
s Logout

Dashboard Home / Dashboard

Data Total Jumlah

1 1 1

Mahasiswa Berwirausaha Pertukaran Mahasiswa Pengabdian Kepada Masyarakan Mahasiswa
Tahun 2021 Tahun 2021 Tahun 2021

Detail data @ Detail data @ Detail data ©

Prestasi K.O & Ekstrakulikuler Mandiri l Kegiatan Belmawa Rekognisi

Tahun 2021 Tahun 2021 Tahun 2021

Detail data @ Detail data @ Detail data ©

Data Total Point

EJll O search for anything

Gambar 4. (a)Tampilan Login, (b)Tampilan Dashboard

Pada gambar 4(a) menjelaskan halaman Login yang difungsikan untuk user jika
akan masuk ke sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan dimana akan memasukkan
username dan password terlebih dahulu. Pada gambar 4(b) menjelaskan tampilan
halaman dashboard yang berisi data total jumlah dan data total point, dimana data total
jumlah adalah data total mahasiswa yang mengikuti macam-macam kegiatan yang ada
seperti yang tercantum dalam sistem seperti kegiatan non lomba yang terdiri dari
mahasiswa berwirausaha, pembinaan mental kebangsaan dan lain-lain, adapun kegiatan
mandiri dan kegiatan belmawa. Sedangkan data total point merupakan data point-point
yang didapatkan pada setiap kegiatan yang diikuti.

s Logout <
MahaSISW& Berwirausaha Home | Mahasiswa Berwirausaha
Daftar Mahasiswa Berwirausaha
Show| 10 & entries Search:
Nama NPM Program Studi dan
No Kegiatan Mahasiswa Fakultas Tahun Dokumentasi Waktu Aksi
1 cooking 17081010004 INFORMATIKA- 2021 1302201~ |\ghde m
academy2021  AiniRahma FAKULTAS ILMU 14-02-2021
KOMPUTER

Showing 1 to 1 of 1 entries Previous ! Next

Copyright © 2020 UPN "Veteran" Jawa Timur, All rights reserved Version 1.0

P Search for anything
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[ @ Sistem Informasi Pelaporan Kine: X T
ra @ @ localhost/sipokja-upn/mahasiswa-berwirausaha/create L -
= Logout ¥
Tambah Maha5|swa Berw”—ausaha Home / Tambah Mahasiswa Berwirausaha
Tambah Mahasiswa Berwirausaha
Nama kegiatan NPM Mahasiswa
Tahun Kegiatan Unggah Dokumentasi
-- Silahkan Pilih Tahun Kegiatan -- e Pilih File | Tidak ada file yang dipilih
* Unggah Dokumentasi (JPEG, PNG, JPG, PDF, DOCX, ZIP, RAR)
Tanggal Mulai Tanggal Selesai
hh/bbj/tttt (] hh/bb/tttt [m]
Copyright © 2020 UPN “Veteran” Jawa Timur. All right erved Version 1

[l O Type here to search

Gambar 5. (a)Tampilan Halaman Data Kegiatan, (b) Tampilan Halaman Tambah

Pada gambar 5(a) menjelaskan halaman data kegiatan sebagai contoh adalah
halaman kegiatan mahasiswa berwirausaha dimana pada halaman tersebut terdapat
berbagai fitur diantaranya fitur filter, tambah, edit dan hapus. Pada fitur tambah seperti
gambar 5(b) digunakan untuk menambahkan data-data mahasiwa yang mengikuti
kegiatan seperti nama kegiatan, NPM mahasiswa dan lain-lain.

_ @ Seess

&« C @ localhost/sipokja-upn/mahas:

Filter

Tahun Kegiatan

-- Silahkan Pilih Tahun -

Jika and:

g sipokja-upn (1).rar ~ Tampelka

H L search for anything

Jurnal Informatika dan Sistem Informasi (JIFoSI) Vol. 2, No. 2. Juli 2021 | 444



Sistem Pelaporan Kegiatan Kemahasiswaan Menggunakan Algoritma Boyer Moore Untuk
Pengecekan Judul Kegiatan

l @ Sistem Informasi Pelaporan Kine: X o) - B8 x
“« C @ localhost/sipol fedity3 T A&
Logout
Mahasiswa Berwirausaha Home / Mahasiswa Berwirausaha
# Dashboard [Edit Mahasiswa Berwirausaha
B2 Kegiatan Non Lomba Nama Kegiatan NPM Mahasiswa
cooking academy 17081010005 - Rama Andika Jorgie
Tahun Kegiatan Unggah Dokumentasi
2021 v Pilih File | Tidak ada file yang dipilih
07086988321bd3719451aedde0351ebd. PNG
* Unggah Dokumentasi (JPEG, PNG, JPG, PDF, DOCX, ZIP, RAR)
Tanggal Mulai Tanggal Selesai
02/12/2021 ﬂ 04/12/2021 ﬂ
Copyright © 2020 UPN "Veteran" Jawa Timur. All rights reserved Version

Iocalhost/sipekja-upn/home

A Type here to search

(b)
Gambar 6. (a)Tampilan Fitur Filter, (b)Tampilan Fitur Edit

Pada gambar 6(a) menejelaskan tampilan fitur filter yang difungsikan untuk
mempermudah pencarian data kegiatan berdasarkan tahun kegiatan yang akan dipilih.
Pada gambar 6(b) menjelaskan tampilan fitur edit yang difungsikan untuk mengganti data
kegiatan jika ada kesalahan penamaan dan lain-lain.

l @ Sistem Informasi Pelaporan Kine X ® . - -
€ > C @ locathost/sipokja-upn/mal

Hapus Data

Apakah Anda yakin menghapus Data dengan nama = cooking
academy ini?

P Type here to search
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f Sistem Informasi Pelaporan Kine: X = & =

€« C @ localhost/sipokja-upn/laporan-non-lomba/per-katego * @ :

Logout ¥

WC Form Laporan Kegiatan Non Lomba e e T
Ferm Laporan Kegiatan Non Lomba
Tahun
Silahkan Pilih Tahun Kegiatan v
Kategori Kegiatan
B Laporan Kegiatan v —-Silahkan Pilih Kategori Kegiatan— .

Copyright ©2020 UPN “Veteran" Jawa Timur.

0 Search for anything

Gambar 7. (a)Tampilan Fitur Hapus, (b)Tampilan Form Laporan Kegiatan

Pada gambar 7(a) menjelaskan tampilan fitur konfirmasi untuk hapus data
kegiatan. Pada gambar 7(b) menjelaskan tampilan halaman laporan kegiatan dimana
terdapat form laporan kegiatan yang digunakan untuk memasukkan data tahun kegiatan.

3.2 Hasil Implementasi Boyer-Moore
Algoritma Boyer-Moore adalah Algoritma yang bekerja dengan menggunakan
metode pencocokan string dengan cara men-scan karakter pattern dari kanan atau akhir
key ke kiri dimulai dari karakter paling kanan [7]. Algoritma Boyer Moore menggunakan
dua fungsi shift yaitu good-suffix dan bad-character untuk mengambil langkah
selanjutnya setelah terjadi ketidak cocokan antara karakter pattern dan karakter teks yang
dicocokkan dengan melakukan fungsi perulangan [8]. Adapun 4 tahapan inti yang
dilakukan dalam proses pengkodean, yaitu:
1. Membuat library yang berisi 3 fungsi,
2. Fungsi pertana untuk menampilkan hasil boyer moore yang sudah ada
persentasenya
3. Fungsi kedua untuk mencari bad character heuristic
4. Fungsi ketiga untuk mencari kata kunci berdasarkan index yang dimulai dari 0.
Dan semua huruf dirubah menjadi ascii.
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Nama Kegiatan yang menyerupai: kerja bakti dengan
kecamatan rungkut periode 2

Show 10 & |entries Search:

Nama Kegiatan Persentase

kerja bakti dengan kecamatan rungkut 78.26%

Showing 1 to 1 of 1 entries Previous . Next

A Type here to search

€« C O localhost/sipokja-upn/maha:

Nama Kegiatan yang menyerupai: cooking academy 2021

Tidak ada nama kegiatan yang menyerupai.

£ Type here to search

(b)

Gambar 8.(a)Tampilan Boyer Moore Dengan Persentase (b)Tampilan Boyer Moore Tanpa
Persentase

3.3 Hasil Pengujian

Pada tahap ini akan dibahas mengenai hasil pengujian kuesioner dengan
menggunakan perhitungan SUS (System Usability Scale). SUS merupakan kuesioner
yang dapat digunakan untuk mengukur usability sistem komputer menurut sudut pandang
subyektif pengguna [9]. Kuesioner SUS diisi secara online menggunakan Google Form
dan pengguna yang mengisi kuesioner tersebut adalah wakil rektor 3, wakil dekan 3
fakultas ilmu komputer, fakultas hukum, fakultas teknik, fakultas ilmu sosial dan politik,
fakultas pertanian, fakultas arsitektur dan desain, fakultas ekonomi dan bisnis beserta
admin/pengelola. Kuesioner disebarkan mulai tanggal 07 Mei 2021 hingga 12 Mei 2021.
Tanggapan yang diperoleh dari 9 responden kuesioner kemudian dihitung dengan rumus
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yang telah ditentukan untuk mendapatkan Skor SUS. Hasil penilaian skor SUS
ditampilkan pada Tabel 1. Hasil menunjukkan rata-rata skor SUS sebesar 78,61.

Tabel 1. Hasil Perhitungan Kuesioner

Responden Skor

/Question R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 SUS
Q1 4 3 3 1 4 2 4 2 4 65
Q2 4 2 4 2 3 1 4 2 4 67,5
Q3 5 2 3 1 4 1 4 1 4 75
Q4 4 3 3 1 4 2 5 4 5 65
Q5 4 1 4 2 5 1 4 1 4 77,5
Q6 5 1 4 2 3 1 4 2 5 75
Q7 4 3 3 1 5 2 4 1 4 70
Q8 4 2 3 1 3 1 3 1 4 67,5
Q9 4 2 4 2 5 1 4 2 4 72,5
Q10 4 1 3 2 4 3 5 1 5 72,5

Rata-Rata 78,61

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian tentang sistem pelaporan kinerja ini dapat disimpulkan

bahwa:

A. Sistem Pelaporan Kegiatan Kemahasiswaan telah dibuat sesuai dengan
perancangan. Sistem ini dapat membantu dalam perekapan data kegiatan-
kegiatan setiap fakultas dan dapat mengefisiensi waktu dan penyimpanan yang
baik dan teratur.

B. Sistem Pelaporan Kegiatan Kemahasiswaan dapat mencatatkan dan
menyimpan kegiatan-kegiatan mahasiswa pada setiap fakultas.

C. Pengujian dengan menggunakan metode blackbox (kotak hitam) telah
dilakukan dan menunjukkan bahwa sistem pelaporan kegiatan kemahasiswaan
ini berjalan dengan baik.

D. Hasil pengujian menggunakan kuesioner dengan perhitungan SUS (System
Usability Scale) yang menghasilkan rata-rata sebesar 78,61.

Saran dari penelitian ini adalah masih diperlukan lagi lebih banyak data mengenai
kepuasan pengguna untuk mengetahui kebutuhan dari pengguna dan teknologi yang
digunakan perlu dikembangkan.
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