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Info Artikel ABSTRACT

Sejarah artikel: Online lectures are still being held while Covid-19 pandemic is
Diterima September 2022 going to end. Suitable system is needed to ensure the quality of
Direvisi Desember 2022 online learning. We must combine the teleconference with the
Disetujui Desember 2022 Collaborative Learning System to maintenance the interactions
Diterbitkan Desember 2022 between students and their lecturer. The research is to build a

system that can implement the Collaborative Learning System in
online lectures. The methods used are gamification and Extreme
Programming. The results of the research is the Online Presence
application with chat system features, real-time polling system,
real-time  question-answer, and real-time leaderboard. The
application can be accessed athttps.//ikmiapp.web.id/presline.

Keywords : Attendance System; Collaborative Learning;
Gamification.

ABSTRAK

Perkuliahan daring tetap dilakukan walaupun pandemic Covid-19 mulai berakhir. Diperlukan
wahana yang tepat agar perkuliahan daring tetap berkualitas. Media teleconference harus kita
padukan dengan Collaborative Learning System agar interaksi mahasiswa dengan dosen atau
dengan mahasiswa lainnya tetap terjaga. Tujuan penelitian adalah meningkatkan kualitas
perkuliahan daring dengan cara membangun aplikasi penunjang perkuliahan. Metode yang
digunakan adalah gamification dan Extreme Programming. Hasil penelitian berupa aplikasi
Presensi Online dengan fitur chat system, realtime polling system, realtime question-answer, dan
realtime leaderboard. Aplikasi dapat diakses pada laman https:/ /ikmiapp.web.id/presline.

Kata Kunci : Gamifikasi; Collaborative Learning; Sistem Presensi.

PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 telah memaksa semua kegiatan perkuliahan dilakukan
secara daring yang tentunya menimbulkan berbagai kendala. Kendala utama
adalah pada pelaporan presensi dan nilai keaktifan. Pada perkuliahan daring
dosen sulit membedakan antara mahasiswa yang aktif dengan yang hanya
sekedar join room. Banyak mahasiswa yang enggan menampilkan video
kameranya dengan alasan agar menghemat kuota. Mahasiswa pun kesulitan
dalam menyerap materi perkuliahan terutama pada mata kuliah praktikum.

Langkah awal telah ditempuh oleh para dosen STMIK IKMI Ciebon dengan
cara share bahan ajar, e-book pengayaan, video perkuliahan, dan share video
pengayaan. Penggunaan e-learning dan education-tools seperti Socrative, Quiziz atau
Kahoot telah digunakan untuk menunjang perkuliahan, tetapi tanpa sebuah sistem
yang terintegrasi dengan sistem manajemen kampus, dosen tetap mengalami
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kesulitan dalam pelaporan presensi dan menentukan nilai keaktifan tiap
mahasiswa. Bagi para manager akademik pun kesulitan dalam memantau sejauh
mana progres kehadiran (presensi) dan aktifitas perkuliahan daring untuk tiap
program studi. Sehingga solusi permasalahan yang akan diangkat pada penelitian
ini adalah proses manajemen presensi online dengan mekanisme penilaian
melalui metode gamifikasi [1]. Dengan metode ini akan memberikan poin pada
leaderboard bagi mahasiswa yang login, mengajukan pertanyaan, menjawab soal,
menjawab poling, atau melakukan aktifitas perkulihan lainnya [2].

Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk membangun sistem berbasis web
framework yang dapat digunakan oleh para dosen dan manajer akademik untuk
monitoring tingkat keaktifan tiap mahasiswa, memberikan notifikasi selamat
ataupun notifikasi peringatan kepada seluruh peserta kuliah, rekap presensi yng
disertai dengan nilai keaktifan yang dapat diakses dari berbagai platform secara
realtime, dan mengimplementasikan sistem presensi online agar dapat diakses
oleh seluruh mahasiswa, dosen dan BAAK.

METODE

Untuk metode dalam pembangunan perangkat lunak presensi online ini
menggunakan metode Extreme Programming [7], metode ini merupakan bagian
dari Agile Software Development Cycle [8]. Siklus Agile adalah pendekatan
pengembangan software yang mengacu pada iterative development (siklus
pengembangan). Alasan pemilihan metode XP adalah kebutuhan user yang belum
pasti dan cenderung berubah sesuai dengan kebutuhan manajemen akademik.
Alasan lain adalah dosen dan staf akademik (sebagai user utama) dapat selalu
dilibatkan bersama tim developer.

Metode XP adalah sebuah Agile software development framework yang
berorientasi pada perbaikan kualitas software, dan perbaikan kualitas pekerjaan
dari tim developer. Anggota tim developer dapat memilih iteration mana saja yang
akan dikerjakan, proses pengembangan dapat dilakukan secara individu atau
dalam tim [4]. Langkah pertama dalam tiap iterationadalah memilih fitur
terpenting dari sistem pada daftar fitur sistem yang belum terselesaikan [4].
Berikut adalah ilustrasi dari metode XP.
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Gambar 1. Extreme Programming Method][5]
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PEMBAHASAN
Analisis Sistem Presensi yang Sedang Berjalan

Sistem presensi yang sedang berjalan di STMIK IKMI Cirebon dilakukan
secara manual dan via Google Form. Saat dilakukan sesi perkuliahan
teleconferencemenggunakan Link Google Formdengan memasukan NIM, nama,
nama sesi, tanggal sesi, nama dosen pengampu, dan screenshoot bukti menghadiri
perkuliahan. sedangkan untuk perkuliahan tatap muka masih menggunakan
Daftar Hadir Mengajar. Dengan sistem seperti ini dosen harus mencatat nilai
keaktifan mahasiswa secara manual. Dosen harus mencatat siapa yang hadir,
siapa yang telat, siapa yang bertanya, dan siapa yang telah mengerjakan tugas

tepat waktu.

Evaluasi Sistem Presensi yang Sedang Berjalan

Setelah melewati tahapan analisis terhadap sistem presensi yang sedang
berjalan di STMIK IKMI Cirebon, maka dapat diketahui kelemahan-kelemahan
yang terjadi yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kelemahan Sistem yang Berjalan

No Objek Faktor Masalah Solusi

1 Laporan Laporan berupa Dosen merekap secara Sistem terdapat fitur untuk
Presensi kertas atau hasil manual dari Zoom Chat ke  mencatat presensi mahasiswa

Google Form dalam Form Laporan by timestamp. Sistem dapat
Presensi Mata Kuliah dan  menentukan siapa mahasiswa
Bagi para manager yang telat dan yang hadir tepat
akademik pun kesulitan waktu dan tersimpan dalam
dalam memantau sejauh ~ database.
mana progres kehadiran
(presensi)

2 Keaktifan Menentukan Dosen harus merekap Sistem menggunakan metode
Tiap keaktifan secara manual mahasiswa  gamifikasi dengan metode ini
mahasiswa  mahasiswa yang aktif dan tidak aktif =~ akan memberikan poin pada

dengan cara Dosen sulit membedakan  leaderboard bagi mahasiswa
mencatat siapa antara mahasiswa yang yang login, mengajukan
yang bertanya aktif dengan yang hanya  pertanyaan, menjawab soal,
atau menjawab sekedar join room menjawab polling, atau
pertanyaan dari melakukan aktifitas

dosen perkuliahan lainnya

3 Rekap Hasil print Tingginya biaya cetak, Pelaporan disajikan dalam

Presensi Microsoft Excel, dan adanya jeda bentuk infografis digital yang
diserahkan per pelaporan diakses secara realtime dari
minggu ke berbagai platform
Pimpinan Perti

4 Monitoring  Diserahkan Berkas fisik/softcopy Sistem dilengkapi dengan fitur
Keaktifan langsung atau via  tercecer WhatsApp Gateway dimana
Tiap whatsapp memudahkan dosen dan
mahasiswa manajer akademik untuk

monitoring tingkat keaktifan
tiap mahasiswa serta manajer
akademik dapat memberikan
notifikasi selamat ataupun
notifikasi peringatan kepada
seluruh peserta kuliah.
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Perancangan Sistem
Tahapan perancangan sistem adalah tahapan untuk memberikan gambaran
mengenai sistem presensi online yang akan dibuat di STMIK IKMI Cirebon, yang
telah dianalisis ke dalam bentuk yang mudah dimengerti olehcalon pemakai
(user).
1. Use Case Diagram
Use Case Diagram mendeskripsikan interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang akan dibuat [12]. Berikut adalah Use Case
Diagram dari perancangan Sistem presensi online di STMIK IKMI Cirebon.
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Gambar 2. Use Case Diagram

2. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem dan user[6]. Berikut ini adalah activity diagram utama dalam
perancangan presensi online di STMIK IKMI Cirebon.
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Gambar 3. Activity Diagram Sesi Perkuliahan
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Dosen Mahasiswa

Posting
Gambar

Gambar 4. Activity Diagram Mengajar

3. Class Diagram
Class Diagram menggambarkan sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang
akan dibuat untuk membangun sistem[6].Berikut adalah class diagram dalam
perancangan Sistem presensi online di STMIK IKMI Cirebon.

User Mahasiswa Matakuliah
+nama +nim +nama_mahasiswa
+username +prodi +kode_matakuliah
-password / +kelas +bobot_sks
#no_wa +ioi i =

W join_presensi()
#emai ] +merespon() and)
+jenis_kelamin
+alamat
+submit_login()
+crud()
+change_profie()
Dosen Sesi_perkuliahan
Laporan_presensi +nidn +jadwal_perkuliahan
+point +homebase +tanggal_start_perkuliahan
+rank +jabatan_fungsional +tanggal_stop_perkuliahan
5 +golongan [ | 30
-ceta Baak - -Cru
-download_csv() \ +stat_presensi() -start()
+nip +posting_soal() -stop()
+divisi +set_poin()
+jabatan +merespon()
+set_mahasiswa_aktif()

Gambar 5. Class Diagram

Perancangan Basis Data

Perancangan basis data menggunakan tools PHPMyAdmin dengan tahapan
pembuatan tabel, melengkapi atribut, menambahkan Primarykey, foreignkey, dan
index. Proses terakhir adalah membuat relasi antar tabel.

Perancangan Antar Muka

Perancangan antar muka adalah perancangan tampilan setiap halaman dari
sebuah sistem[6]. Sistem dibangun dengan berbasis web, maka dari itu untuk
mempercepat pengembangan maka perancangan antar muka menggunakan kode
HTML, PHP, CSS,Ajax dan Javascript. Desain menggunakan Bootstrap Template dan
dijalankan pada sebuah browser.
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Perancangan antar muka dalam penelitian ini dibagi menjadi 3 bagian
utama yakni antar muka mahasiswa, dosen dan baak. Untuk dosen antar muka
dibedakan berdasarkan fitur hak aksesnya. Jika dosen sudah memulai perkulihan
maka mahasiwa sudah bisa menekan tombol join perkuliahan dan sebaliknya,
sedangkan pada antar muka baakdibedakan pada fitur hak aksesnya untuk
menambah, merubah dan menghapus data.

{¥ Presline Session

Leave | Halo lin Sholihin! Anda sedang Join Sesi: Merancang User Interface (UX-UI)

MK: Sesi Berakhir dalam: Perkuliahan Berlangsung!

1 : 8 :22 Stop Perkuliahan

Point Presensi: 646 LP

3

of 31 Players

DDD

Gambar 6. Mockup Monitoring Keaktifan Mahasiswa

Pada mockup di atas diperuntukan bagi login dosen. Dosen mengetahui
siapa saja yang sedang stay-tune pada saat perkuliahan, dan pada mockup terlihat
terdapat tiga mahasiswa yang online dari total 31 mahasiswa. Penyebab
mahasiswa tidak online adalah mahasiswa meninggalkan aplikasi ini atau sambil
membuka aplikasi lainnya.

Perancangan Arsitektur

Perancangan sistem menggunakan arsitektur jaringan internet. Untuk
hosting file web menggunakan tool cPanel. Jenis koneksi database adalah mysgl
dengan nama database ikmiappw_presline.

Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan dengan metode Whitebox Testing. Dengan total
13 modul utama, tes dilakukan oleh penulis pada hari jumat 23 September 2022
dengan hasil 85% diterima dan 15% minor error.Tabel 2 merupakan contoh
skenario pengujian dan tabel. 3 merupakan rekap dari keseluruhan testing.

Tabel 2. Contoh Form Whitebox Testing

Identifikasi DUPL.7-001

Nama Uji Kasus Monitoring Presensi pada sisi user Dosen (debugging
Mode)

Deskripsi Monitoring Perkuliahan Daring menggunakan Aplikasi

Presensi Online

Kondisi Awal / Prasyarat  Dosen telah login
Tombol Start Perkuliahan sudah di klik
Timer Perkuliahan berjalan
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Waktu Perkuliahan belum berakhir

Tanggal Pengujian Jumat, 23 September 2022

Penguji Cep Lukman Rohmat , M.Kom

Skenario

Mengamati variabel debug (milik system) dan jumlah mahasiswa yang sedang
online

Hasil Pengamatan

Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Tampil interface Nilai variable debugging,  Sukses,
debugging mode yang jumlah mahasiswa sedang no syntax error
memperlihatkan variabel-  online, profil mahasiswa console no error
variabel debugging, yang aktif, timer last-

jumlah mahasiswa yang
online saat ini (dalam satu
menit terakhir) serta
sistem timer terupdate
tiap lima detik

activity tiap mahasiswa

Tabel 3. Hasil Whitebox Testing

No. Halaman/Fitur Modul Utama Hasil

1 BAAK 5 Berfungsi dan 10% error
2 Dosen 4 Berfungsi & 5% error

3 Mahasiswa 4 Berfungsi

Implementasi Sistem

Implementasi sistem dimulai dengan perbaikan dari hasil pengujian sistem.
Kemudian untuk proses file transfer ke web hosting menggunakan tools FileZilla.
Sistem dapat diakses pada laman https://ikmiapp.web.id/presline. Berikut
adalah hasil implementasi sistem presensi online. Fitur untuk mahasiswa dimulai
dengan landing page, login,dasboard persentase kehadiran, matakuliah dan edit

profil.

‘ Presline

Selamat Datang
Di Presensi Online
STMIK IKMI Cirebol

ahasiswa,

Welcome...
Sign in to Presline

Gambar 7. Iterface Fitur Mahasiswa

Edﬁ Profile

Selamat Datang b8
MUHAMMAD FADIL
ARRAJI Anda Login
Sebagai Mahasiswa

Selamat Datang di
Presline
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Untuk implementasi fitur dosen dapat diakses pada laman
https://ikmiapp.web.id/presline. Fitur untuk dosen dimulai dengan landing page,
login, dashboard yang menunjukan persentasi kehadiran pada setiap matakuliah
yng diampu secara realtimedan matakuliah.

Mata Kuliah / Algoritma dan Pemrograman

ade Silahkan Pilih Sesi Kuliah Anda hari ini.

Ade Irma
Purnamasari

Edit Profile

Selamat Datang
Di Presensi Online
STMIK IKMI Cirebon

online memudahkan mahasiswa,

22-09-2022 22:13:35

Pertemuan  Ade Irma
Ke1 Purnamasari |
12-09-2022

Pertemuan  Ade Irma
Ke 2 Purnamasari |

19-09-2022

Selamat Datang di

% Pertemuan  Ade Irma
Presline

Ke3 Purnamasari |
26-09-2022

Login Preseline

hTc

Daftar Kehadiran Mengajar
A Pertemuan  Ade Irma
Ke4 Purnamasari |
03-10-2022
10
o Men mem Wl
WP gt Joptt
"'”"':‘av\"“ “”isaen‘:’e op
, i

0"
penod

Gambar 8. Interface Fitur untuk Dosen

Untuk implementasi fitur BAAK dapat diakses pada laman
https:/ /ikmiapp.web.id/presline. Fitur untuk BAAK dimulai dengan halaman
dashboard. Untuk proses data filteringdan fitur lengkap lainnya harus
menggunakan versi desktop dikarenakan sistem membutuhkan ukuran layar
yang lebar. Berikut adalah fitur data filtering, data manipulations, dan konfigurasi
sistem presensi online.

‘Presline a2~

Dashboard

Data Kelas TI-2020-KIP-A-1 g e

D Data Akademik

Dashboard / Data Akademik / Prodi Teknik Informatika / Kelas TI-

Mata Kuliah

Presensi Dosen

BB Data Mahasiswa Tambah Data
Presensi Mahasiswa

No Nama NIM Aksi

1 ALDI ALGINO 41204772 @iE
2. MALA NAFILAH 41204755 08E
3 MASIH KURNIASIH 41204768 (oY 1=
4 MEITA SUTRA SAFIRA 41204757 @HE
5. MELA NUR AFRILIA 41204756 @uE

* Gambar 9. Interface untuk Staf BAAK

PENUTUP

Berdasarkan analisis dan perancangan yang telah dilakukan dalam
pembuatan Sistem presensi online di STMIK IKMI Cirebon ini maka dapat
diambil beberapa kesimpulan bahwa sistem presensi online dengan fitur
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Interactive Collaboration Learning yang dilengkapi dengan WhatsApp Gateway dan
terintegrasi berhasil dibangun, diimplementasikan, dan akan terus dipakai untuk
tahun akademik berikutnya. Pengembangan sistem akan terus dilakukan dengan
masukan dan pelaporan bug dari users. Sistem telah teruji dengan whitebox testing
dengan hasil 85% diterima, dengan total 12 modul utama dan akan terus
dilakukan pengujian untuk penambahan fitur-fitur baru. Sistem telah
diimplementasikan dengan link akses https://ikmiapp.web.id/presline untuk
mahasiswa, dosen dan baak.
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