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ABSTRAK 

Nama : Feisal Reza 
NIM : 41517010079 
Pembimbing TA  : Desi Ramayanti, S.Kom, MT 
Judul  : SEMINAT: Aplikasi untuk Menemukan Kelompok 

Lomba 

 
Bagi sebagian besar kalangan, perlombaan merupakan suatu hal yang dilakukan 
untuk mengasah kemampuan yang dimiliki. Ada banyak sekali macam perlombaan 
dari yang dilakukan secara individu maupun berkelompok, yang menggunakan 
pikiran maupun menggunakan kekuatan. Perguruan tinggi juga tak terlepas 
kaitannya jika kita membicarakan terkait dengan dunia perlombaan, banyak 
mahasiswa yang ingin mengikuti perlombaan untuk menambah pengalaman dan 
pengetahuan mereka di luar dari proses pembelajaran yang biasa dilakukan. Tetapi 
menurut pengamatan yang peneliti lakukan terhadap lingkungan sekitar, masih 
banyak mahasiswa yang kesusahan untuk mencari teman yang bisa membantu 
mereka untuk membuat karya yang bisa diikutsertakan kedalam kelompok 
perlombaan yang akan mereka ikuti, dan kendala yang didapat mulai dari tidak 
sesuainya kriteria yang dimiliki hingga mahasiswa tersebut tidak mempunyai 
banyak kenalan dari lintas jurusan. Oleh karena itu, penulis ingin membuat sebuah 
sistem yang dapat membantu para mahasiswa untuk mempermudah mereka dalam 
mencari teman dan kelompok. Metode yang digunakan berupa metode Rekayasa 
Perangkat Lunak (RPL) Prototyping yang biasa digunakan untuk membangun 
sebuah sistem yang berfokus pada tahapan prototype. Hasil yang didapatkan berupa 
dua aplikasi berbasis Android dan Web Admin di mana aplikasi Android digunakan 
sebagai sistem utama yang digunakan untuk membantu mahasiswa mencari anggota 
kelompok mereka dan Web Admin yang digunakan untuk menampilkan data yang 
dikumpulkan melalui aplikasi Android dalam bentuk yang mudah dipahami dan 
dibaca sebagai laporan untuk pihak Ditmawa yang nantinya bisa digunakan untuk 
memantau dan mengembangkan minat para mahasiswa terkait perlombaan yang 
berjalan di lingkungan sekitar UMB. 
 
Kata kunci: 
aplikasi android, web admin, perlombaan, prototyping, kelompok 
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ABSTRACT 

Name : Feisal Reza 
Student Number : 41517010079 
Counsellor : Desi Ramayanti, S.Kom, MT 
Title  : SEMINAT: Aplikasi untuk Menemukan Kelompok 

Lomba 

 
For most groups, competition is something that is done to hone their abilities. There 
are many kinds of competitions, whether done individually or in groups, using mind 
or using strength. Higher education is also closely related if we talk about the world 
of competition, there are many students who want to take part in competitions to 
increase their experience and knowledge outside of the usual learning process. But 
according to observations made by researchers on the surrounding environment, 
there are still many students who find it difficult to find friends who can help them 
make works that can be included in the competition group that they will participate 
in, and the obstacles they get are from the inappropriate criteria they have to 
students. does not have many acquaintances from across the majors. Therefore, the 
author wants to create a system that can help students to make it easier for them to 
find friends and groups. The method used is the Software Engineering (SE) 
Prototyping method which is commonly used to build a system that focuses on the 
prototype stage. The results obtained are in the form of two Android-based 
applications and Web Admin where the Android application is used as the main 
system used to help students find their group members and the Web Admin is used 
to display data collected through the Android application in a form that is easy to 
understand and read as a report for Ditmawa party which later could be used to 
monitor and develop students' interest related to competitions that were running in 
the UMB environment. 
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android application, web admin, competition, prototyping, team 
 

https://lib.mercubuana.ac.id/



xi 

 

KATA PENGANTAR 

 
 Puji syukur kita panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah 

memberikan rahmat dan karunia-Nya, sehingga dapat menyelesaikan lembar kerja 

Tugas Akhir. 

 Penulis menyadari bahwa tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak, 

penulis tidak dapat menyelesaikan lembar kerja Tugas Akhir ini dengan baik. Oleh 

karena itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Kedua orang tua atas segala do'a yang selalu mengiringi penulis selama 

pembuatan Tugas Akhir ini, 

2. Ibu Desi Ramayanti, S.Kom, MT, selaku pembimbing Tugas Akhir yang 

senantiasa memberikan arahan, masukkan, serta dukungan terbaiknya 

dalam pembuatan dan penyusunan Tugas Akhir, 

3. Ibu Dr. Devi Fitrianah, MTI, selaku pembimbing akademik yang selalu 

membimbing dan memberikan semangat di setiap semester dari awal 

perkuliahan, 

4. Bapak Diky Firdaus, S.Kom, MM, selaku koordinator Tugas Akhir, 

5. Serta pihak-pihak lain yang tidak dapat penulis sebutkan satu-persatu. 

 Akhir kata, penulis berharap dengan dibuatnya Tugas Akhir ini, akan 

membawa manfaat untuk pihak lain. Penulis berupaya semaksimal mungkin dalam 

pembuatan lembar kerja ini agar dapat dikatakan baik dari segi materi maupun 

teknik penyajiannya. Segala bentuk kritik dan saran yang membangun akan penulis 

terima dengan baik. 

 
Jakarta, 14 Februari 2021 

Feisal Reza 

https://lib.mercubuana.ac.id/



xii 

 

DAFTAR ISI 

HALAMAN SAMPUL ........................................................................................... i 

HALAMAN JUDUL .............................................................................................. i 

LEMBAR PERNYATAAN ORISINALITAS .................................................... ii 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI TUGAS AKHIR ... iii 

SURAT PERNYATAAN LUARAN TUGAS AKHIR ...................................... iv 

LEMBAR PERSETUJUAN PENGUJI ............................................................... v 

LEMBAR PENGESAHAN ............................................................................... viii 

ABSTRAK ............................................................................................................ ix 

ABSTRACT ........................................................................................................... x 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... xi 

DAFTAR ISI ........................................................................................................ xii 

NASKAH JURNAL .............................................................................................. 1 

KERTAS KERJA .................................................................................................. 9 

BAB 1. LITERATUR REVIEW ........................................................................ 10 

BAB 2. ANALISIS DAN PERANCANGAN ..................................................... 13 

BAB 3. SOURCE CODE .................................................................................... 16 

BAB 4. TAHAPAN EKSPERIMEN .................................................................. 22 

BAB 5. HASIL SEMUA EKSPERIMEN .......................................................... 24 

BAB 6. DAFTAR PUSTAKA ............................................................................. 40 

LAMPIRAN ......................................................................................................... 42 

https://lib.mercubuana.ac.id/



1 

 

  Universitas Mercu Buana 

NASKAH JURNAL 

 

https://lib.mercubuana.ac.id/



2 

  Universitas Mercu Buana 

https://lib.mercubuana.ac.id/



3 

  Universitas Mercu Buana 

https://lib.mercubuana.ac.id/



4 

  Universitas Mercu Buana 

https://lib.mercubuana.ac.id/



5 

  Universitas Mercu Buana 

https://lib.mercubuana.ac.id/



6 

  Universitas Mercu Buana 

https://lib.mercubuana.ac.id/



7 

  Universitas Mercu Buana 

https://lib.mercubuana.ac.id/



8 

  Universitas Mercu Buana 

 
 
 
 
 
 
  

https://lib.mercubuana.ac.id/



9 

  Universitas Mercu Buana 

KERTAS KERJA 

Ringkasan 
 
 SEMINAT adalah nama aplikasi yang dibuat untuk menyelesaikan 
permasalahan mengenai perlombaan pada lingkungan Universitas Mercu Buana 
(UMB). Permasalahan meliputi sulitnya menemukan rekan yang memiliki minat 
yang sama dan membentuk kelompok untuk mengikuti lomba, Di samping itu, 
belum adanya sistem informasi terpusat yang menunjang pengelolaan acara lomba 
pada lingkungan UMB membuat permasalahan ini menjadi landasan utama penulis 
membuat penelitian melalui pembuatan aplikasi bernama SEMINAT. 
 
Aplikasi SEMINAT dibuat menjadi dua jenis, yaitu : 
1. Aplikasi berbasis Android yang ditujukan untuk para mahasiswa yang ingin 

mengikuti lomba. 
2. Aplikasi Web Admin untuk memudahkan pihak Direktorat Kemahasiswaan 

Universitas Mercu Buana dalam mengelola riwayat prestasi yang diperoleh 
mahasiswa melalui kegiatan perlombaan. 
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