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Abstrak

Pengembangan sistem tata kelola workshop di LPK STMIK Jakarta STI&K dibangun
untuk memperbaiki sistem yang sedang berjalan, karena sistem sebelumnya dinilai kurang
efektif oleh pengguna dalam hal komunikasi, penjadwalan, dan serti�kat untuk syarat sidang
D3 dan S1. Komunikasi antara mahasiswa dengan LPK dan laporan mahasiswa yang telah
lulus workshop tidak dapat dilihat setiap waktu oleh Bagian Sidang, maka dari itu penelitian
ini dilakukan untuk menganalisa masalah dan memberikan solusi yang tepat. Hasil dari
penelitian adalah berupa sistem yang apabila diimplementasikan dapat memudahkan atau
memperkecil kemungkinan adanya masalah antar bagian terkait dalam sistem sebelumnya.

Kata kunci : Pengembangan, Sistem, Tata Kelola, Workshop, LPK STMIK Jakarta
STI&K.

Pendahuluan

Informasi merupakan sebuah bagian penting dalam
segala hal, seperti pada saat ingin mengambil kepu-
tusan yang menyangkut pendidikan sampai hidup
seseorang atau hanya mengetahui kebenaran suatu
hal. Contohnya saat manusia masuk ke dalam se-
buah organisasi, harus mencari tahu apa saja yang
harus dilakukan agar dapat sekedar melakukan
kegiatan sehari � hari untuk bertahan di dalam or-
ganisasi atau bahkan memajukan organisasi terse-
but.

STMIK Jakarta STI&K pun mengharuskan ma-
hasiswa untuk mencari informasi tentang tata tertib
dan syarat yang diberlakukan supaya dapat lulus
dengan baik. Salah satu syarat untuk mendapatkan
gelar Diploma dan Sarjana, mahasiswa harus men-
jalani sidang sebelum dinyatakan lulus dan untuk
mendaftarkan diri dalam sidang tersebut, maha-
siswa harus mengikuti workshop untuk S1 (non �
skripsi) dan kursus untuk D3 yang kemudian mem-
berikan bukti berupa foto copy serti�kat workshop
kepada Bagian Sidang.

Berkas yang sudah dikumpulkan oleh mahasiswa
ke Bagian Sidang akan divalidasi Bagian Sidang
dengan melakukan pengecekkan ke LPK, dan yang
selama ini dilakukan adalah LPK membuat report
/ laporan mahasiswa yang sudah dinyatakan lu-
lus workshop dan kursus ke Bagian Sidang, un-
tuk mempermudah Bagian Sidang dan LPK dalam
hal berbagi data mahasiswa yang sudah melakukan
workshop, maka akan dibuat Pengembangan Sis-
tem Tata Kelola Workshop di LPK STMIK Jakarta
STI&K Berbasis Web.

Sistem ini dapat diakses oleh bagian terkait ka-
pan saja dan di mana saja, serta menggunakan
beberapa perangkat yang sering digunakan seperti
handphone, laptop, atau PC jika perangkat terse-
but memiliki jaringan internet karena sistem ini
berbasis web.

Berdasarkan latar belakang yang sudah di-
jabarkan, masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana membuat sistem tata kelola workshop
di LPK STMIK Jakarta STI&K berbasis web yang
dapat diakses dengan perangkat apapun dengan
ringan, rapi, dan lengkap sesuai kebtuhan peng-
guna.

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan
suatu sistem tata kelola workshop di LPK STMIK
Jakarta STI&K berbasis web yang apabila diimple-
mentasikan dapat memudahkan atau memperkecil
kemungkinan adanya masalah antar bagian terkait
seperti dalam sistem sebelumnya.

Metode Penelitian

Diagram alir yang menunjukkan tahapan-tahapan
yang terlibat dalam tahap penelitian membangun
aplikasi ini ditunjukkan pada Gambar 1 [4] :
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Gambar 1: Tahapan penelitian

Gambar 1 adalah tahapan penelitian yang akan
dilakukan, melitputi :

1. Studi Pustaka

Tahap pertama dalam metode penilitian ini
adalah membaca berbagai referensi yang
bersumber dari buku-buku pustaka dan inter-
net yang berhubungan dengan penelitian dan
pembuatan sistem ini.

2. Perencanaan

Tahap kedua dalam metode penelitian ini
adalah perencanaan. Perencanaan adalah
tahap merencanakan yang diperlukan untuk
mewujudkan penelitian ini.

3. Analisis

Tahap ketiga adalah menganalisis kebutuhan
sitem dan mengumpulan data yang diper-
lukan. Tahap analisis didahului dengan studi
lapangan, yaitu mengamati secara langsung
proses pengelolaan data mahasiswa dan mem-
inta beberapa sampel data yang ada serta
melakukan wawancara kepada Kepala dan
Sta� LPK, Bagian Sidang, dan beberapa ma-
hasiswa.

4. Perancangan

Pada tahap keempat yaitu perancangan yang
berisi:

(a) Perancangan Proses Tahap ini adalah
tahap dibuatnya rancangan proses pada
sistem yang berjalan dan pada tahap
penelitian ini akan menggunakan beber-
apa diagram dari UML (Uni�ed Mod-
elling Language), yaitu:

i. Use Case Diagram Untuk memo-
delkan semua proses berdasarkan
pandangan pengguna sistem.

ii. Sequence Diagram Untuk mem-
odelkan pengiriman pesan antar
entitas (pengguna-pengguna dan
pengguna-admin).

iii. Activity Diagram Untuk memod-
elkan yang dilakukan entitas saat
proses dalam sistem yang berjalan.

(b) Perancangan Database Pada tahap ini,
data yang sudah dikumpulkan akan
diproses dengan cara mengelompokkan
dalam beberapa tabel, guna mempermu-
dah sistem bekerja dan class diagram

digunakan untuk memodelkan tabel be-
serta atribut dan operasi yang bisa di-
lakukan sistem.

(c) Perancangan Tampilan Masukkan dan
Keluaran Tahap ini adalah tahap mer-
ancang tampilan yang akan dilihat oleh
pengguna dengan menggunakan struktur
navigasi yang akan digunakan dalam sis-
tem.

5. Pengkodean

Tahap ini adalah tahap menuliskan naskah
program atau kode-kode program sesuai den-
gan perintah yang terdapat dalam rancangan
program yang telah dibuat.

6. Pengujian

Setelah tahap pengkodean selesai, langkah
selanjutnya adalah menguji coba sistem.
Apakah sistem tersebut berjalan dengan baik
dan sesuai kebutuhan pengguna atau masih
ada kekurangan.

7. Implementasi / Penerapan

Jika sistem yang diharapkan sudah terwujud
maka tahap selanjutnya adalah menerapkan
sistem tersebut ke dalam aplikasi tata kelola
workshop di LPK STMIK Jakarta STI&K.

Hasil dan Pembahasan

Analisa dan Perancangan

Penelitian ini secara umum terdiri dari tempat
penilitian, analisis masalah, analisis kebutuhan,
pemecahan masalah, dan perancangan aplikasi.
Secara rinci diuraikan berikut ini: 1. Tem-
pat Penelitian Penelitian ini dilakukan dalam ru-
ang lingkup Lembaga Pengembangan Komputer-
isasi (LPK) STMIK Jakarta STI&K

2. Prosedur Peserta Workshop

Jurnal Ilmiah SIKOMTEK, Volume : 14  No.2, Juli 2024, ISSN : 1412-9558

207



Gambar 2: Prosedur Workshop LPK

Prosedur (Gambar 2):

1. Mengambil tanda bukti administrasi work-
shop ke LPK dan membayar biaya workshop
ke Bank BRI.

2. Mahasiswa menyerahkan tanda bukti admin-
istrasi yang telah dibayarkan ke LPK sebagai
bukti pendaftaran workshop.

3. Staf LPK akan melakukan pendataan maha-
siswa yang telah mengembalikan tanda bukti
administrasi pembayaran.

4. Apabila peserta telah mencukupi minimal 6
peserta dan maksimal 10 peserta, maka work-
shop akan dijadwalkan.

5. Para peserta dapat melihat informasi menge-
nai jadwal pelaksaan workshop tersebut.

6. Peserta dapat dinyatakan gugur apabila pe-
serta berhalangan hadir pada jadwal pelak-
saan workshop tersebut.

Analisa Masalah

Berdasarkan pengamatan langsung proses pengelo-
laan data mahasiswa dan meminta beberapa sam-
pel data LPK serta melakukan wawancara kepada
Kepala dan Sta� LPK, Bagian Sidang, dan beber-
apa mahasiswa, saat ini LPK belum memiliki ap-
likasi yang menghubungkan langsung data maha-
siswa dari Electronic Data Processing (EDP) ke
LPK dan dari LPK ke Bagian sidang, sehingga LPK
harus memberikan laporan daftar mahasiswa yang
sudah melakukan workshop / kursus di LPK ke
Bagian Sidang dan EDP pun tidak memiliki data
mahasiswa yang sudah melakukan workshop / kur-
sus.

Pemecahan Masalah

Berdasarkan data yang didapat selama penelitian,
terdapat sedikit masalah pada sistem workshop di
LPK STMIK Jakarta STI&K dalam hal komunikasi
antara LPK � mahasiswa yang mencakup prose-
dur dan penjadwalan dan LPK � Bagian Sidang
yang mencakup daftar mahasiswa sedang workshop
/ kursus dan sudah dinyatakan lulus atau tidak lu-
lus yang hanya dengan pemberian laporan daftar
mahasiswa lulus workshop / kursus setiap semester.

Mahasiswa masih sering tidak tahu bagaimana
prosedur dan menunggu terlalu lama untuk
mengikuti workshop / kursus, sedangkan Bagian
Sidang tidak bisa setiap waktu untuk mengetahui
mahasiswa yang sudah melakukan workshop / kur-
sus.

Penyelesaian untuk masalah di atas adalah mer-
ancang dan mengembangkan sistem tata kelola
workshop di LPK STMIK Jakarta STI&K yang da-
pat:

1. Mempermudah mahasiswa dalam mendaf-
tarkan diri.

2. Mempermudah LPK dalam memberikan in-
formasi, terutama jadwal workshop.

3. Mempermudah mahasiswa dalam mengetahui
informasi dari LPK, terutama jadwal work-
shop.

4. Mempermudah komunikasi antar mahasiswa
� LPK.

5. Mempermudah komunikasi antar Bagian
Sidang � LPK.

6. Mempermudah LPK dalam melaporkan daf-
tar mahasiswa yang sudah menjalani work-
shop ke Bagian Sidang.

7. Mempermudah LPK dalam mendapatkan
data mahasiswa untuk keperluan workshop.

8. Mempermudah LPK dalam menyimpan data
peserta workshop.

Rancangan Pengembangan Sistem

Rancangan pengembangan sistem terbagi menjadi
3 bagian, yaitu terdiri rancangan proses, rancangan
basis data, dan rancangan tampilan.

Rancangan Proses

Rancangan proses berfungsi untuk memeriksa ma-
sukkan, proses, keluaran dari suatu sistem un-
tuk memenuhi kebutuhan yang diharapkan oleh pi-
hak terkait. Dalam rancangan proses, digunakan
pendekatan menggunakan UML (Uni�ed Modelling
Language). Rancangan proses dengan meng-
gunakan pendekatan UML menerapkan teknologi
pengembangan sistem berbasis objek si mana sis-
tem / aplikasi komputer dibangun dai objek-objek
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yang saling berelasi. Rancangan proses menggu-
nakan 3 diagram dari UML, yaitu Diagram Aktivi-
tas (Activity Diagram), Diagram Urutan (Squence
Diagram), dan Use Case Diagram.

1. Rancangan Usulan Prosedur Workshop

Rancangan usulan prosedur dari sebelum workshop
sampai sesudah workshop adalah sebagai berikut
(Gambar 3):

1. Mahasiswa aktif mengambil blanko untuk
tanda bukti administrasi ke LPK

2. LPK, kemudian pihak LPK mencatat NPM,
No. Blanko, dan workshop berapa hari yang
diambil oleh mahasiswa ke dalam aplikasi.

3. Mahasiswa membayarkan blanko ke Bank
BRI.

4. Mahasiswa mendaftarkan diri dengan mema-
sukkan NPM, No. Blanko, tanda bukti pem-
bayaran blanko, dan email. Setelah itu ma-
hasiswa menunggu noti�kasi veri�kasi melalui
email dari LPK.

5. Setelah diveri�kasi mahasiswa menerima no-
ti�kasi melalui email yang secara otomatis
dikirim oleh sistem baik diterima atau dito-
lak oleh pihak LPK (admin).

6. . Mahasiswa akan menerima kata sandi
acak melalui email jika veri�kasi diterima, ke-
mudian mahasiswa memilih kelompok yang
sesuai. Pilihan yang tersedia adalah yang
sedang dalam antrian menunggu waktu work-
shop yang telah ditentukan dengan durasi
sesuai blanko.

7. Ketika kuota sudah memenuhi batas mini-
mal atau waktu yang sudah ditentukan sudah
dekat maka pendaftaran akan ditutup dan
workshop akan berjalan.

8. Pada saat hari pertama workshop mahasiswa
atau peserta workshop diwajibkan membawa
blanko asli untuk diberikan ke pihak LPK.

9. Setelah workshop selesai, pihak LPK akan
menyatakan workshop tersebut selesai di ap-
likasi dan memberi pernyataan lulus atau
tidak dalam aplikasi.

10. Setelah itu e-serti�kat bisa dicetak (untuk
bukti keikutsertaan workshop / kursus ke
Bagian Sidang) dan mengambil serti�kat �sik
ke LPK.

Gambar 3: .Struktur Navigasi Admin

2. Rancangan Proses pada Aplikasi

Rancangan proses pada aplikasi dijelaskan meng-
gunakan Diagram Urutan (Sequence Diagram) dan
Use Case Diagram seperti di bawah ini:

1. Use Case Diagram Aplikasi Workshop

(a) Rancangan Use Case Diagram Ap-
likasi (Mahasiswa)

Gambar 4 terdapat seorang aktor seba-
gai mahasiswa. Mahasiswa dapat akti-
vasi pendaftaran, pengirim pesan kepada
admin, serangkaian proses daftar, meli-
hat dan mencetak e-serti�kat, serta meli-
hat pro�l dan mengubah kata sandi

Gambar 4: Use Case Diagram Aplikasi Usulan Ma-
hasiswa (User)r

(b) Rancangan Use Case Diagram Ap-
likasi (Kepala LPK)

Gambar 5 terdapat seorang aktor se-
bagai Kepala LPK. Kepala LPK da-
pat mengelola pendaftaran mahasiswa
unruk menjadi peserta workshop, men-
gelola jadwal, nilai, tempat, sistem op-
erasi, dan materi, mengelola data maha-
siswa yang didapat dari EDP, pro�l diri,
serta mengirim dan menerima pesan ke
/ dari mahasiswa.
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Gambar 5: Use Case Diagram Aplikasi Usulan Staf
LPK (Admin

(c) Use Case Diagram Aplikasi Usulan
Staf LPK (Admin)

Gambar 6 terdapat seorang aktor seba-
gai Staf LPK. Staf LPK dapat mengelola
pendaftaran mahasiswa unruk menjadi
peserta workshop, mengelola pro�l diri,
serta mengirim dan menerima pesan ke
/ dari mahasiswa.

Gambar 6: Use Case Diagram Aplikasi Usulan Staf
LPK (Admin)

(d) Rancangan Use Case Diagram Aplikasi
(Bagian Sidang)

Gambar 7 terdapat seorang aktor seba-
gai Bagian Sidang. Bagian Sidang dapat
melihat daftar mahasiswa yang sedang
menunggu, berjalan (melakukan work-
shop), dan status mahasiswa yang su-
dah melakukan workshop, serta men-
girim dan menerima pesan ke / dari
Kepala LPK (Super Admin).

Gambar 7: Class Diagram

2. Diagram Urutan (Sequence Diagram)
Aplikasi Workshapp

(a) Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Mahasiswa (User)

Gambar 8: Sequence Diagram Aplikasi Usulan Ma-
hasiswa (User)

Gambar 8 terdapat dua aktor yaitu
mahasiswa (user) dan Staf LPK /
Kepala LPK (admin). Mahasiswa da-
pat mendaftarkan diri dengan mengak-
tivasi blanko yang sudah dibayarkan se-
belumnya sudah dicatat oleh Staf LPK
/ Kepala LPK (admin) untuk mengikuti
workshop ke dalam aplikasi workshapp
dan kemudian menunggu Staf LPK /
Kepala LPK (admin) melakukan kon-
�rmasi dengan mengirimkan pemberi-
tahuan dan kata sandi acak melalui
email yang didaftarkan, setelah men-
dapatkan kon�rmasi mahasiswa dapat
melakukan proses pemilihan kelompok,
kemudian melakukan pernyataan setuju
pada tata tertib, setelah itu mahasiswa
dapat menunggu workshop sampai tang-
gal yang sudah dipilih pada saat memilih
kelompok, pada saat workshop maha-
siswa harus membawa dan menggunakan
perlengkapan yang sudah diberitahukan
seperti blanko pembayaran (�sik), alat
tulis, dan menggunakan baju rapi.

Mahasiswa dapat mencetak e-serti�kat
setelah melakukan workshop dan Kepala
LPK sudah menyatakan kelulusan. Ma-
hasiswa juga dapat mengirim dan mener-
ima pesan dari dan ke Staf LPK /
Kepala LPK (admin) untuk menanyakan
tentang workshop atau workshapp dari
setelah mahasiswa mendaftarkan diri
di workshapp sampai NPM mahasiswa
tersebut sudah tidak aktif lagi.

(b) Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Kepala LPK (Admin)
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Gambar 9: Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Kepala LPK (Admin)

Gambar 9 terdapat satu aktor yaitu
Kepala LPK yang dapat melakukan
berbagai macam pengelolaan data maha-
siswa dalam menjalankan workshop dari
pendaftaran, menjadwalkan workshop,
memberikan nilai dan kelulusan, sam-
pai mencetak serti�kat workshop asli un-
tuk mahsiswa yang telah dinyatakan lu-
lus. Kepala LPK juga dapat mengganti
kata sandi lama menjadi baru, menerima
dan mengirim pesan dari dan / ke ma-
hasiswa, Staf LPK, dan Bagian Sidang
perihal workshop.

(c) Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Kepala LPK (Admin)

Gambar 10: Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Staf LPK (Admin)

Gambar 10 terdapat satu aktor yaitu
Staf LPK yang hanya dapat mendaf-
tarkan mahasiswa yang ingin mendaf-
tarkan diri dalam workshop. Staf LPK
juga dapat mengubah kata sandi lama
menjadi baru, serta menerima dan men-
girim pesan dari dan / ke mahasiswa
atau Kepala LPK perihal workshop.

(d) Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Bagian Sidang (User)

Gambar 11: Sequence Diagram Aplikasi Usulan
Bagian Sidang (User)

Gambar 11 terdapat satu aktor yaitu
Bagian Sidang yang dapat mengakses
aplikasi workshapp untuk melihat daf-
tar mahasiswa yang sedang melakukan
workshop, sudah workshop dan belum
mendapatkan serti�kat, serta yang su-
dah melakukan workshop dan mendap-
atkan serti�kat asli dengan ID dan kata
sandi yang sudah disediakan. Bagian
sidang dapat mengubah kata sandi lama
menjadi baru, serta menerima dan men-
girim pesan dari dan / ke Kepala LPK
dan Staf LPK perihal workshop.

3. Rancangan Basis Data

Perancangan basis data diperlukan dalam
membangun sebuah sistem informasi sehingga
sistem lebih e�sien, mudah untuk dipelihara,
dan dapat mengantisipasi pertumbuhan basis
data. Terdapat dua basis data untuk mem-
bangun aplikasi ini, yaitu basis data LPK dan
basis data server yang berasal dari EDP. Ran-
cangan basis data di bawah ini menggunakan
salah satu jenis UML yaitu Diagram Kelas
(Class Diagram)

Gambar 12: Diagram Kelas (Class Diagram) Ap-
likasi Workshapp

4. Rancangan Halaman

(a) Mahasiswa (User)
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Gambar 13: Rancangan Halaman Aktivasi Maha-
siswa

Rancangan masukkan pertama untuk ma-
hasiwa adalah rancangan halaman aktivasi
yang berisi form isian NPM, No. Blanko
dan gambar blanko yang sudah dibayarkan
ke bank yang sebelumnya didapat dari LPK,
tanggal bayar blanko, serta email aktif un-
tuk mendapatkan informasi selanjutnya dari
LPK..

Gambar 14: Rancangan Halaman Kontak Maha-
siswan

Rancangan masukkan kedua untuk mahasiwa
adalah rancangan halaman kontak untuk ma-
hasiswa supaya mahasiswa dapat mengirim
pesan ke Kepala dan Staf LPK selaku admin
untuk menanyakan perihal workshop atau
workshapp.

Gambar 15: Rancangan Halaman Masuk Maha-
siswa

Rancangan masukkan ketiga untuk mahasiwa
adalah rancangan halaman masuk maha-
siswa untuk melanjutkan rangkaian pendaf-
taran setelah mahasiswa tersebut mendap-
atkan kon�rmasi ke email yang didaftarkan
dari pihak LPK yang berisi kata sandi acak.

(a) Kepala LPK (Admin)

Rancangan masukkan dan keluaran untuk
Kepala LPK adalah sebagai berikut:

Gambar 16: Rancangan Halaman Masuk Kepala
LPK

Rancangan masukkan pertama untuk Kepala
LPK adalah rancangan hamalan masuk, di
mana untuk mengakses data workshop dalam
workshapp Kepala LPK harus memasukkan
ID, jabatan, dan kata sandi

Gambar 17: Tampilan Halaman Login

Rancangan masukkan kedua untuk Kepala LPK
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adalah rancangan halaman peserta bagian pendaf-
taran peserta, saat pertama membuka halaman ini
akan terlihat daftar mahasiswa yang baru mendaf-
tarkan diri tetapi belum mengaktivasikan diri (a).
Jika Kepala LPK ingin mendaftarkan mahasiswa
lagi, maka Kepala LPK pilih tombol tambah pada
bagian (a) dan kemudian akan tampil form seperti
gambar (b) untuk memasukkan NPM mahasiswa
yang ingin mendaftar, kemudian Kepala LPK pilih
tombol tambah lagi dan akan tampil form gambar
(c) yang menampilkan NPM, nama, dan kelas ma-
hasiswa, kemudian memasukkan No. Blanko dan
durasi workshop yang diambil mahasiswa.

Testing dan Implementasi

1. Uji Kinerja Sistem

Tujuan dalam uji kinerja suatu sistem salah satunya
adalah untuk mengetahui apakah sistem tersebut
sudah bekerja dengan maksimal atau tidak. Untuk
mengetahui kinerja sistem tata kelola workshop di
LPK STMIK Jakarta STI&K, dapat dilakukan den-
gan mengukur kecepatan menuju salah satu hala-
man yaitu halaman utama. Pengukuran kecepatan
tersebut menggunakan fungsi page generated yang
dilakukan dalam tiga browser yang berbeda, yaitu
Google Chrome, Internet Explorer, dan Mozilla
Firefox. Hasil pengujian kecepatan halaman ma-
suk dengan browser yang berbeda, adalah sebagai
berikut:

1. Gogle Crome

Pengujian kecepatan mengakses halaman
utama pada browser Google Chrome pada
tanggal 8 September 2017 mendapatkan hasil
0.0006 detik.

2. Internet Rxplorer

Pengujian kecepatan mengakses halaman
utama pada browser Internet Explorer pada
tanggal 8 September 2017 mendapatkan hasil
0.0014 detik

3. . Mozilla Ferefox

Pengujian kecepatan mengakses halaman
utama pada browser Mozilla Firefox pada
tanggal 8 September 2017 mendapatkan hasil
0.0013 detik

Tabel 1: Perbandingan Pengujian Sistem Tata
Kelola Workshop di LPK STMIK Jakarta STI&K
pada Browser yang Berbeda

Berdasarkan hasil pengujian dengan browser
yang berbeda, dapat diambil kesimpulan bahwa
browser Google Chrome merupakan browser yang
lebih baik digunakan untuk menjalankan sistem ini,
karena berdasarakan dari perbandingan kecepatan
mengakses halaman.

2. Uji Tanggapan Pengguna Sistem

Untuk mengetahui tanggapan pengguna, maka
diberikan kuesioner kepada pengguna aplikasi Sis-
tem Tata Kelola Workshop di LPK STMIK Jakarta
STI&K dan kuesioner yang diberikan kepada 25
orang responden yang menggunakan aplikasi ini.
Responden dipersilahkan untuk menguji jalannya
aplikasi untuk nantinya memberikan tanggapan
melalui kuesioner yang diberikan dan dari hasil kue-
sioner tersebut akan dilakukan perhitungan agar
dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian sis-
tem ini.

Hasil kuesioner akan dihitung menggunakan
metode pengukuran Skala Likert dengan rentang
jarak (interval) sebanyak 20 yang didapat dari 100 /
jumlah skor Likert (5). Berikut kriteria interpretasi
skor berdasarkan interval yang sudah dibuat:

1. . Angka 0,0% � 19,99% = Sangat tidak setuju

2. Angka 20% � 39,99% = Tidak setuju

3. Angka 40% � 59,99% = Kurang setuju

4. Angka 60% � 79,99% = Setuju

5. Angka 80% � 100% = Sangat setuju

Perhitungan tersebut dilakukan dalam sebuah tabel
seperti tabel 2 Berikut adalah hasil perhitungan
kuesioner yang telah diisi oleh 25 orang responden:
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Tabel 2: Tabel Perhitungan Kuesioner

Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner seperti
tabel 4.2 dan disajikan dalam bentuk diagram
batang seperti gambar 4.7 maka dapat disimpulkan
bahwa sebanyak 81,60% sangat setuju bahwa cepat
dalam mengakses aplikasi; 80,80% sangat setuju
bahwa tampilan halaman menarik; 84,80% san-
gat setuju bahwa pilihan menu sesuai yang dibu-
tuhkan; 79,20% setuju menu mudah dimengerti;
86,40% sangat setuju bahwa informasi sesuai kebu-
tuhan; 87,20% sangat setuju bahwa aplikasi sesuai
fungsi yang dibutuhkan; 84,00% sangat setuju
bahwa pengguna mudah dalam mengoperasikan ap-
likasi, 81,60% sangat setuju bahwa fasilitas ban-
tuan dapat membantu pengguna mengerti peng-
gunaan aplikasi; 80,00% sangat setuju bahwa ha-
laman kelompok mudah digunakan dan mudah
dimengerti; 87,20% sangat setuju bahwa mudah
dalam mendaftar workshop ; 88,80% sangat setuju
bahwa aplikasi membuat pendaftaran menjadi efek-
tif; 89,60% sangat setuju bahwa pengguna dapat
mengetahui jadwal secara realtime; 83,20% sangat
setuju bahwa mendapat kemudahan dalam komu-
nikasi dengan LPK; 89,60% sangat setuju bahwa
pengguna merasa diuntungkan aplikasi yang terin-
tegrasi dengan Bagian Sidang; 82,40% sangat se-
tuju bahwa pengguna merasa diuntungkan dengan
adanya serti�kat elektronik; 84,00% sangat setuju
bahwa sangat mudah dalam mengganti kata sandi;
84,80% sangat setuju bahwa mudah dalam me-reset
kata sandi; 79,20% setuju bahwa keamanan aplikasi
baik; 88,80% sangat setuju bahwa aplikasi ini san-
gat dibutuhkan; dan 88,00% sangat setuju bahwa
perlu dibuat aplikasi mobile Android dan iOS.

Penutup

Setelah melakukan pengujian sistem tata kelola
workshop di LPK STMIK Jakarta STI&K, dapat

disimpulkan bahwa sistem yang sudah dibuat bebas
dari kesalahan dalam tahap pengkodean. Ukuran
berkas yang terdapat pada sistem tata kelola work-
shop di LPK STMIK Jakarta STI&K ini adalah
5,58 MB dan paling baik digunakan pada browser
Google Chrome karena mempunyai kecepatan un-
tuk mengakses halaman lebih cepat dan tampilan
interface yang lebih bagus daripada browser Mozilla
Firefox dan Internet Explorer.

Setelah melakukan uji tanggapan pengguna sis-
tem, dapat disimpulkan pengguna sangat setuju
bahwa sistem ini dapat memudahkan atau mem-
perkecil kemungkinan adanya masalah antar bagian
terkait seperti dalam sistem sebelumnya, dilihat
dari hasil perhitungan kuesioner yang mendapatkan
nilai presentase sebesar 87,20% untuk pernyataan
aplikasi sesuai dengan fungsi yang dibutuhkan, se-
hingga dapat membantu pengguna dalam bagian
masing-masing karena informasi yang diberikan
bersifat realtime atau pada saat informasi itu di-
unggah, maka pengguna lain akan langsung tahu
informasi tersebut.

Saran untuk pengembangan sistem ini yaitu
dengan membuat aplikasi mobile berbasis Android
dan iOS, tampilan semakin menarik, menambahkan
keamanan lagi pada sistem karena pengguna masih
ragu dalam hal keamanan sistem dan ditambahkan
nomor handphone pada saat pendaftaran maha-
siswa.
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