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ABSTRAK 

 

 

Dalam dunia akademisi praktik plagiarisme penjiplakan karya orang lain 

di kalangan Mahasiswa adalah sustu tindakan terlarang, faktor yang 

mempengaruhi tejadinya tindak plagiasi. Alasan tersebut biasanya dilakukan 

karena tuntutan dan beban tanggung jawab dalam pengerjaan artikel jurnal, skripsi 

dan tesis. Kurangnya pengetahuan dan pemahaman juga membuat mereka 

melakukan plagiasai karena dirasa akan mempersingkat waktu pengerjaan naskah. 

yang oleh karena itu harus ada penekanan edukasi mengenai praktik plagiarisme 

dengan itu di ciptakannya aplikasi CIT-EDU  di rancang berbasis android 

sehingga mudah di gunakan,yang berisi artikel,video dan forum chat sebagai 

sarana edukasi bagi mahasiswa maupun peneliti awam dalam belajar menenai 

sitasi untuk mencegah praktek plagiasi. 

Dilihat situasi dan praktek di lapangan  aplikasi ini penulis cukup bisa 

menggambarkan CIT-EDU bisa di gunakan secara mudah dan efisien karena fitur 

yang mendukung dan pengoprasian yang mudah.di harapkan dengan adanya 

aplikasi CIT-EDU ini bisa lebih menekan praktik plagiasi terutama di kalangan 

mahasiswa dalam mengutip maupun menciptakan karya ilmiah yang bebas 

plagiasi. 

 

Kata kunci : Apliksi CID-EDU, Plagiarisme, Mahasiswa, 
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        BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pada zaman yang segala sesuatu sudah serba digital dan tersebar 

melalui teknologi, ketika semua informasi dapat dengan mudah di dapatkan 

melalui berbagai sumber salah satunya internet, ternyata memiliki dampak 

negatif ketika informasi yang diperoleh tidak digunakan dengan benar 

(Setiawan 2018). Artikel ilmiah, thesis dan prosiding yang di upload pada 

situs tertentu dengan maksud memberikan referensi dan penambahan wawasan 

ternyata oleh pihak tidak bertanggung jawab digunakan sebagai bahan untuk 

menjiplak naskah, tindakan tersebut merupakan bentuk tindakan plagiarisme 

(Shadiqi 2019). 

Tindakan memplagiat dalam bentuk duplikasi sebagian atau 

keseluruhan naskah karya ilmiah sering dilakukan oleh mahasiswa baik 

sengaja ataupun tidak sengaja (Diahtantri 2018). Tindakan plagiasi sebenarnya 

sudah mulai terjadi sejak di bangku sekolah, terbukti dengana danya kegiatan 

mencontek pekerjaan rumah milik teman. Hal tersebut berlanjut hingga 

menjadi mahasiswa yang dengan sengaja menduplikat tugas secara 

keseluruhan ataupun sebagian. Kurangnya pengetahuan dan kesadaran untuk 

membuat kajian ilmiah yang orisinil menjadi faktor penyebab mahasiswa 

melakukan tindakan plagiasi. 

Mahasiswa pada tingkat akhir masa kuliahnya dituntut untuk membuat 

kajian ilmiah dalam bentuk skripsi atau thesis. Namun ketika melakukan cek 

plagiasi pada sistem pendeteksi plagiasi, nilai persentase yang dihasilkan 
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masih tinggi meskipun mahasiswa tersebut sudah melakukan sitasi dengan 

menyebutkan sumber referensi. Karena pada dasarnya sistem pendeteksi 

plagiasi bekerja dengan algoritma untuk mengecek kemiripan melalui 

kesamaan susunan kata atau kalimat. Banyak dari mahasiswa yang melakukan 

kecurangan saat pengecekan plagiarisme dengan menyisipkan karakter seperti 

titik spasi atau huruf tambahan yang tidak diperlukan agar kesamaan kata 

tidak terdeteksi pada sistem pengecekan plagiarisme seperti Turnitin, 

terkadang diakali dengan memakai font berwarna putih untuk menipu mata 

pustakawan atau petugas pengecekan plagiarisme universitas dan dapat dicek 

ke dalam sistem. Walaupun tersedia informasi secara luas di internet namun 

mahasiswa terkadang malas mencari tahu, sehingga dirasa perlu untuk 

memberikan pengetahuan kepada mahasiswa tentang bagaimana cara 

memberikan sitasi dengan benar agar deteksi plagiasi masih dalam batas 

toleransi. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan, maka penulis akan 

melakukan perancangan aplikasi CIT-EDU (Citation Education) guna 

mengedukasi mahasiswa mengenai sitasi dalam kutipan karya ilmiah untuk 

mencegah plagiarisme berbasis android. Diharapkan dengan adanya aplikai ini 

maka tingkat awareness atau rasa kepedulian mahasiswa terhadap pentingnya 

orisinalitas karya akan terbangun dalam diri sehingga terhindar dari perilaku 

kejahatan akademik yaitu memplagiasi karya orang lain. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Masalah yang dapat dirumuskan dari penelitian ini yaitu bagaimana 

merancang aplikasi CIT-EDU untuk kutipan karya ilmiah guna mengedukasi 

mahasiswa mengenai plagiarisme berbasis android? 

 

1.3. Tujuan 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini yaitu untuk merancang aplikasi 

CIT-EDU untuk kutipan karya ilmiah guna mengedukasi mahasiswa mengenai 

plagiarisme berbasis android. 

 

1.4. Manfaat 

Adapun manfaat yang akan diperoleh dari perancangan aplikasi CIT-

EDU untuk mahasiswa yaitu, mereka dapat mengetahui cara melakukan sitasi 

dengan benar, memanfaatkan referensi berupa skripsi dan artikel dengan baik 

tanpa melakukan tindakan plagiarisme. 

 

1.5. Batasan Masalah 

a. Aolikasi CIT-EDU berbasis android 

b. Aplikasi ini menggunakan firebase sebagai data base 

c. Aplikasi CIT-EDU sebagai edukasi berupa artikel,video dan forum chat  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1.  Penelitian Terdahulu 

Fendi Triyanto Aji, (2015) melakukan penelitian berjudul “Peilaku 

Plagiarisme Dikalangan Mahasiswa Magister Universitas Airlangga”. 

Permasalahan yang akan dikaji dari penelitian ini yaitu apakah tindakan 

plagiarisme juga dilakukan oleh mahasiswa magister mengingat beban dan 

tanggung jawanya sebagai mahasiswa mulai dari harus membuat berbagai 

jurnal, tesis serta tugas-tugas kuliah yang harus dilakukannya apakah 

membuat mereka melakukan plagiarisme. Merote penelitian yang dilakukan 

merupakan penelitian kualitatif dengan menyebarkan kuesioner secara online 

kepada tujuh mahasiswa magister ilmu sosial dan politik universitas 

Airlangga. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar 

mahasiswa tidak melakukan plagiasi langsung secara duplikat namun mereka 

melakukan pengembangan untuk studi kasus (Aji 2015).  

Nur Wahyuni (2018), melakukan penelitian mengenai plaiarisme 

berjudul “Ketika Plagiarisme Merupakan Salah Satu Permasalahan Etika”. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian studi pustaka. Latar belakang 

masalah yang diangkat yaitu dikarenakan maraknya plagiasi di kalangan kaum 

akademik pada tingkat universitas mulai dari mahasiswa, dosen hingga rektor. 

Plagiarisme akan nodai integritas dan kejujuran dalam melakukan kajian 

ilmiah bagi kaum intelektual. Penelitian ini juga mencari solusi dari benang 

merah permasalahan plagiasi yang ternyata sudah dimulai sejak di bangku 
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sekolah dengan kecenderungan seringnya kita mencontek pekerjaan milik 

orang lain. Solusi dari permasalahan plagiarisme yaitu memulai penerapan 

program literasi informasi ke segala kaum akademisi mulai dari pendidikan 

dasar hingga universitas untuk membentuk kembali kesadaran dalam pribadi 

kaum akademisi sehingga terhindar dari tindakan plagiat (Wahyuni 2018). 

Adik Wibowo (2012) melakukan penelitian berjudul “Mencegah dan 

Menanggulangi Plagaisrisme di Dunia Pendidikan”. Penelitian tersebut 

didasari oleh perilaku menjiplak karya tanpa izin yang sudah marak terjadi. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguraikan arti dan dampak plagiarisme 

sanksi bagi pelaku sertwa tambahan upaya pencegahan. Banyak faktor yang 

mempengaruhi tejadinya tindak plagiasi. Alasan tersebut biasanya dilakukan 

karena tuntutan dan beban tanggung jawab dalam oengerjaan artikel jurnal, 

skripsi dan tesis. Kurangnya pengetahuan dan pemahaman juga membuat 

mereka melakukan plagiasai karena dirasa akan mempersingkat waktu 

pengerjaan naskah. Upaya yang dapat dilakukan untuk menanggulangi praktik 

atau tindakan kecurangan akademik dalambentuk plagiasi yaitu dengan 

menciptakan iklim pendidikan yang kondusif, menghargai hasil karya orang 

lain, melatih kemampuan berparafrasa kalimat dan menyertainya dengan 

sumber penulis (Wibowo 2012). 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dijadikan sebagai bahan 

referensi terlihat bahwa sebegitu pentingnya anti plagiarisme. Namun belum 

ada yang membuat aplikasi android dalam hal tersebut sehingga penulis 

berinisiatif untuk melakukan perancangan tersebut untuk memberikan edukasi 

terkait permasalahan sitasi untuk mengantisipasi adanya tindakan plagiarisme. 
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2.2.  Sitasi Karya Ilmiah 

Sitasi menurut KBBI V berarti kutipan. Sitasi dilakukan  dalam 

membuat karya ilmiah karena pada praktik penulisan karya ilmiah baik itu 

jurnal, skripsi atau thesis pastinya akan melakukan penelitian berdasarkan 

penelitian yang terdahulu atau teori yang telah diciptakan kemudian dilakukan 

pengembangan atau penerapan (Istiana 2013). Tata cara sitasi terdiri dari 

berbagai model. Intinya menyebutkan nama belakang pengarang dan tahun 

pembuatan karya. Kemudian disebutkan dengan rinci pada daftar pustaka 

mulai dari nama pengarang, judul, penerbit dan tahun terbit serta halaman 

(Mufid 2015). Sitasi karyailmiah bertujuan agar penelitian yang dibuat 

memiliki dasar atau acuan referensi yang dapat diperetanggung jawabkan 

sehingga penelitian akan lebih jelas dan kesan ilmiah dalam penelitian dapat 

sesuai dengan pola atau struktur penelitian pada umumnya. 

2.3.  Android 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dirancang 

untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer 

tablet. Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan 

finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem 

operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007 Android menawarkan sebuah 

lingkungan yang berbeda untuk pengembang. Setiap aplikasi memiliki 

tingkatan yang sama. Android tidak membedakan antara aplikasi inti dengan 

aplikasi pihak ketiga. API yang disediakan menawarkan akses ke hardware, 

maupun data-data ponsel sekalipun, atau data system sendiri (Sarbini, Yuliana, 

and Wk 2018).  
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2.4.  Flowchart 

Diagram alur dapat menunjukkan dengan jelas arus pengendalian suatu 

algoritma, yaitu menjalnkan suatu rangkaian kegiatan secara logis dan 

sistematis. Suatu diagram alur bisa memberi gambaran dua dimensi dengan 

simbol-simbol grafis (Firdayanti 2015). Dalam flowchart terdapat beberapa 

simbol yang masing-masing mendefinisikan aktivitas yang berbeda mulai dari 

input, output, proses dan keterangan. Dalam membangun sistem, flowchart 

sangat dibutuhkan untuk mendefinisikan lebih jelas mengenai arah aplikasi 

dalam bentuk bagan alir. 

2.5.  Database Firebase 

Dalam firebase database, kita dapat mengambil, mengurutkan dan 

memfilter data dengan query NoSQL. Database NoSQL terdiri dari empat 

jenis: kunci-nilai(key value), berbasis dokumen, berbasis kolom dan berbasis 

grafik. Keunggulan dari teknologi NoSql diantaranya database yang dapat 

terus tersedia walau infrastruktur dari database tersebut ada yang mengalami 

kerusakan. Data terdistribusi secara geografis sehingga dapat diakses dimana 

saja, waktu respon akses data relatif cepat untuk aplikasi cloud, dapat 

diprediksi skalanya untuk memenuhi kebutuhan data untuk keadaan sekarang 

maupun kedepan dan tidak membutuhkan object relation mapping (Sumitro, 

Sinsuw, and Najoan 2017) 
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2.6.  Rancang Bangun 

Rancang adalah prosedur untuk menerangkan hasil analisa dari sebuah 

sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan secara detail 

bagaimana komponen sistem diimplementasikan. Pengertian bangun atau 

pembangunan sistem adalah proses menciptakan sistem baru maupun 

mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada, secara keseluruhan 

ataupun sebagian (Hajar 2017)  

2.7.   Aplikasi 

Menurut Jogiyanto, saat ini aplikasi sangat banyak bahkan sudah tidak 

asing ditelinga kita. Istilah aplikasi berasal dari bahas inggris yaitu application 

yang berarti penerapan atau penggunaan. Secara istilah apliasi berarti sebuah 

program yang siap dipakai yang sengaja dibuat untuk suatu fungsi bagi 

pemakai jasa aplikasi serta untuk pemakai semua aplikasi jenis yang lainnya 

yang akan dipakai untuk sebuah sasaran yang dituju (Wirawan and Wibisono 

2017). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Alur penelitian 

 

MULAI

PENGUMPULAN DATA

PERANCANGAN

PEMBUATAN 
LAPORAN

PENGUJIAN

IMPLEMENTASI

SELESAI

 
               Gambar 3.1 Alur Penelitian 

Berikut merupakan penjelasan dari alur penelitian pada aplikasi CIT-

EDU untuk kutipan karya ilmiah guna mengedukasi mahasiswa mengenai 

plagiarisme berbasis android 

1. Pengumpulan data  

Tahapan pertama dalam alur penelitian yaitu pengumpulan data, 

data yang dimaksud pada penelitian ini yaitu studi literatur 

mengenai pentingnya edukasi atau pembelajaran mengenai tata 

cara melakukan sitasi karya ilmiah sebagai rujukan kepenulisan 

dari sebuah penelitian. Data selanjutnya diperoleh melalui jurnal 

dan pengamatan langsung bahwa mahaiswa saja masih awam 
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dengan tata cara penulisan sehingga dibangun sistem CIT-EDU 

guna mengedukasi orang yang awam atas pengutipan karya lmiah. 

2. Setelah data terkumpulkan maka akan dilakukan perancangan 

aplikasi menggunakan metode waterfall mulai dari analisis 

kebutuhan system, perancangan alur system hingga desain interface 

yang akan ditampilkan pada system. 

3. Setelah perancangan system selesai dibuat maka pembuatan 

aplikasi akan dilakakukan dengan mengimplementasikan alur dan 

desain yang telah dirancang. Penelitian ini menggunakan waterfall. 

4. Tahap selanjutnya yaitu pengujian fungsi-fungsi yang ada pada 

system menggunakan metode black box.  

5. Mencatat hasil pengujian dengan masuk ke dalam sisitem, 

kemudianmencatat keseluruhan hasi perhitungan kuesioner ya 

sudah. 

Metode waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis, 

berurutan dalam membangun sebuah software. Metode ini disebut dengan 

model Waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu 

selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan (Pressman 2015). 

       Fase-fase dalam Model Waterfall sebagai berikut: 

1. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering) 

Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis sangat diperlukan 

adanya komunikasi dengan customer demi memahami dan 

mencapai tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut 

adalah inisialisasi proyek seperti menganalisis permasalahan yang 
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dihadapi dan mengumpulkan data-data yang diperlukan serta 

membantu mendefinisikan fitur dan fungsi software. Dalam 

penelitian ini tidak memrlukan komunikasi terhadap client. 

Penelitian ini didasari oleh pengamatan penulis yang didukung oleh 

studi literatur seperti artikel ilmiah. 

2. Planning (Estimating, Schedulling, Tracking) 

Tahap selanjutnya adalah tahap perencanaan yang menjelaskan 

mengenai estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan resiko-

resiko yang dapat terjadi sumber daya yang diperlukan dalam 

membuat sistem, produk kerja yang ingin dihasilkan, penjadwalan 

kerja yang akan dilaksananakan, dan tracking proses pengerjaan 

sistem. Karena penelitian ini dilakukan untuk tugas akhir maka 

perencanaan waktu pengerjaan aplikasi selambatnya sebelum 

proses sidang dimulai. 

3. Modelling (Analysis & Design) 

Tahap ini adalah tahap perancangan dan pemodelan arsitektur 

sistem yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur 

software, tampilan interface dan algoritma program. tujuannya 

untuk lebih memahami gambaran besar dari apa yang akan 

dikerjakan. 

4. Construction (Coding & Testing) 

Tahapan Construction ini merupakan proses penerjemahan bentuk 

desain menjadi kode atau bentuk atau bahasa yang dapat dibaca 

oleh mesin. Setelah pengkodean selesai, dilakukan pengujian 
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terhadap sistem dan juga kode yang sudah dibuat agar tujuannya 

untuk menemukan kesalahan yang mungkin terjadi untuk nantinya 

diperbaiki. Pengkodean dilakukan dengan software Android Studio 

dan testing menggunakan Black Box untuk melihat fungsionalitas 

perintah yang ada dalam aplikasi seperti button dan icon text. 

5. Deployment (Delivery, Support, Feedback) 

Tahapan Deployment merupakan tahapan implementasi perangkat 

lunak ke customer melakukan maintenance (perawatan perangkat 

lunak) secara berkala, perbaikan software, evaluasi software dan 

pengembangan software berdasarkan umpan balik yang diberikan 

agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan 

fungsinya. Dalam penelitian ini, deployment dilakukan untuk 

meningkatkan fitur aplikasi. 

3.2. Fitur Utama Sistem 

Dalam aplikasi cit-edu ini memiliki beberapa fitur utama yaitu 

meneyediakan artikel-artikel yang berhubungan dengan informasi-informasi 

dan edukasi seputar plagiarism dan cara mengutip dari tulisan orang lain, fitur 

lainnya yaitu terdapat room chat bagi pemakai aplikasi ini untuk berbagi 

informasi dan berbagai pengalaman tentang plagiarism dan sitasi. Kemudian 

terdapat juga kolom video untuk memudahkan dalam pembelajaran. 

3.2.1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang berhubungan 

langsung dengan proses yang dilakukan system atau informasi 

berikut kebutuhan yang ada dalam system ini sebagai berikut: 
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a. User melakukan registrasi dan login. 

b. User dapat melihat melihat artikel. 

c. User dapat melihat video. 

d. User dapat mengakses room chat. 

e. Admin melakukan login. 

f. Admin dapat menginputkan artikel. 

g. Admin dapat menambahkan video. 

h. Admin dapat mengakses room chat. 

3.2.2. Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan non fungsional dalam system ini adalah sebagai 

berikut: 

a. System berbasis android ini dapat dipasangkan pada perangkat 

android pada versi system yang mendukung.  

b. Penyimpanan data yang digunakan yaitu firebase. 

3.3. Analisa Kebutuhan 

Dalam perancangan sistem kebutuhkan yang diperlukan berupa 

hardware(perangkat keras) dan software(perangakat lunak)  sebagai berikut: 

a. Kebutuhan Hardware 

1. Laptop 

2. Prosessor AMD A9-9425 RADEON R5 

3. RAM 4 Gb 

4. Storage HDD 1Tb 
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b. Kebutuhan Software 

1. Sistem Operasi Windows 10 

2. Sublime Text 3 

3. Microsoft Visio/Office 

4. Bahasa pemograman php 

5. Database mysql 

3.4. Use Case Diagram 

Use case diagram dapat digunakan selama proses analisis untuk 

menangkap requirements sistem dan untuk memahami bagaimana sistem 

seharusnya bekerja. Selama tahap desain, use case diagram menetapkan 

perilaku (behavior) sistem saat diimplementasikan. Dalam sebuah model 

mungkin terdapat satu atau beberapa use case diagram. 

LIHAT ARTIKEL DAN 
INFORMASI

LIHAT ARTIKEL DAN 
INFORMASI

TAMBAH ARTIKELTAMBAH ARTIKEL

TAMBAH INFORMASITAMBAH INFORMASI

HAPUS ARTIKELHAPUS ARTIKEL

USER ADMIN

LIHAT DAFTAR VIDEOLIHAT DAFTAR VIDEO

UPLOAD VIDEOUPLOAD VIDEO

OBROLAN GRUP CHATOBROLAN GRUP CHAT

LOGINLOGIN

REGISTRASIREGISTRASI

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram 
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Dapat dilihat dari gambaran usecase diatas bahwa admin dan user 

memiliki hak akses system yang berbeda-beda. User memiliki hak akses 

registrasi, login, lihat video, lihat daftar artikel dan mengakses obrolan grup 

chat.sedangkan admin dapat mengakses login, tambah artikel, tambah video, 

hapus artikel, lihat daftar artikel dan mengakses obrolan grup chat. 

3.5. Perancangan Flowchart 

Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir 

atau arus (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. 

3.5.1. Flowchart User 

MULAI

HALAMAN DEPAN

VIDEO 
PEMBELAJARAN 

PLAGIASI

SELESAI

ARTIKEL SEPUTAR 
CITITASI/KUTIPAN 

TULISAN
AKSES CHAT GRUP

MENGIRIM DAN 
MENERIMA PESAN

 

Gambar 3.3 Flowchart User 

 

Pada alur flowchart diatas, dari halaman depan user dapat langsung 

menuju halaman informasi atau artikel, halaman videonya dan ke halaman 

chat. 
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3.5.2. Flowchart Admin 

MULAI

LOGIN

BERHASIL

HALAMAN DEPAN

NO

YES

TAMBAH VIDEO
TAMBAH 
ARTIKEL

INPUT 
INFORMASI 

CITITASI

INPUT LINK 
VIDEO

SIMPAN

SELESAI

YESYES

CHAT

MENGIRIM 
PESAN

YES

NO NO

MENERIMA PESAN 
BARU

SIMPAN

 

Gambar 3.4 Flowchart Admin 

 

Dari alur flowchart admin diatas dapat dilihat bahwa setelah masuk ke 

halaman utama, admin dapat langsung mengakses tambah artikel untuk 

menuju ke halaman input artikel baru, kemudian dapat ke halaman tambah 

video dengan menginputkan link video yang sudah disiapkan dan terakhir 

admin dapat menuju halaman chat grup yang mana admin menerima dan 

mengirim pesan baru. 
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3.6. Diagram Konteks 

SISTEM CIT-EDU

0

USER ADMIN

TAMBAH ARTIKEL, TAMBAH VIDEO, 
HAPUS ARTIKEL, MENGIRIM CHAT GRUP

INFORMASI BERHASIL UPLOAD, DAFTAR ARTIKEL 
DAN VIDEO, MELIHAT CHAT DISKUSI

INFORMASI DAN VIDEO
CITITASI EDUKASI, MENERIMA CHAT

MENGIRIM CHAT

 

Gambar 3.5 Diagram Konteks 

 Pada diagram konteks diatas menggambarkan keseluruhan alur secara umum 

pada system yang akan dibuat, yaitu : 

a. Admin 

Admin melakukan proses login pada system kemudian admin 

dapat menginputkan artikel dan video-video tentang 

cititasi/penulisan kutipan. Admin juga dapat mengakses room 

chat yang berhubungan dengan user.  

b. User  

User dapat mengakses artikel dan video-video pembelajaran 

cititasi yang telah di upload oleh admin. User juga dapat 

langsung bertanya atau berkonsultasi kepada admin atau sesame 

user melalui halaman chat. 
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3.7. Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram  sering digunakan untuk menggambarkan suatu 

sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika 

tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir. 

Data flow diagram merupakan alat yang digunakan pada metodologi 

pengembangan sistem yang terstruktur dan dapat mengembangkan arus data 

di dalam sistem dengan terstruktur dan jelas. 

3.7.1. DFD Level 0 

INFORMASI CITITASI 
EDUKASI

1.0

KELOLA ARTIKEL

2.0

KELOLA VIDEO

3.0

USER

ADMIN

INFORMASI CIT-EDU

 INFORMASI CIT-EDU

BERHASIL UPDATE ARTIKEL

TAMBAHKAN ARTIKEL,
HAPUS ARTIKEL

TAMBAH VIDEO,
HAPUS VIDEO

BERHASIL UPDATE VIDEO

DOK. 
INFORMASI CIT 

EDU

DATA INFORMASI CITITASI

DATA ARTIKEL PENDUKUNG

CHAT

4.0

MENERIMA PESAN BARU

MENGIRIM PESAN

MENERIMA PESAN BARU

DOK. PESANDATA PESAN

DAFTAR ARTIKEL

DAFTAR VIDEO

MENGIRIM PESAN

DOK. VIDEODATA VIDEO

 

Gambar 3.6 DFD Level 0 
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3.8. Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram (ERD) menggambarkan hubungan antara 

satu entitas dengan entitas lainnya yang terhubunga dengan relasi. Berikut 

ERD dari system ini: 

ADMIN

USER

ARTIKELVIDEO MENAMBAHKAN

MENGAKSES

ID_ADMINID_ADMIN

PASSWORDPASSWORD USERNAMEUSERNAME

EMAILEMAIL

NAMANAMA

USERNAMEUSERNAME PASSWORDPASSWORD

ID_ARTIKELID_ARTIKEL

ISIISI

JUDULJUDULKATEGORIKATEGORI

ID_VIDEOID_VIDEO

LINK_VIDEOLINK_VIDEO

MENAMBAHKAN

CHAT

ID_CHATID_CHAT

ID_ADMINID_ADMIN

ID_USERID_USER

ISI_PESANISI_PESAN

 

Gambar 3.7 Perancangan Entity Relationship Diagram 

3.9. Perancangan Tabel 

Proses mengorganisir data disebut dengan proses relasi antar tabel 

yaitu merupakan pengelompokan data menjadi tabel yang menunjang entitas 

dan relasi yang berfungsi untuk mengakses data item sedemikian rupa, 

sehingga database dapat dimodifikasi dengan mudah. Dalam system ini 

terdapat 5 tabel antara lain yaitu tabel admin, user, artikel, video dan chat. 

Berikut perancangan tabelnya: 
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3.9.1. Tabel Admin 

Tabel 3.1 Perancangan Tabel Admin 

Field Type Length Keterangan 

Id_admin Integer (int) 20 Primary Key 

Username  Varchar 20  

Password  Varchar 20  

 

3.9.2. Tabel User 

Tabel 3.2 Perancangan Tabel User 

Field Type Length Keterangan 

Email Varchar  20 Primary Key 

Nama  Varchar  50  

Username  Varchar 20  

Password  Varchar 20  

 

3.9.3. Tabel Artikel 

Tabel 3.3 Perancangan Tabel Artikel 

Field Type Length Keterangan 

Id_artikel Integer (int) 20 Primary Key 

Judul  Varchar 50  

Kategori   Varchar  20  

Isi  Texs   
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3.9.4. Tabel Video 

Tabel 3.4 Perancangan Tabel Video 

Field Type Length Keterangan 

Id_video Integer (int) 20 Primary Key 

Link_video Varchar 30  

 

3.9.5. Tabel Chat 

Tabel 3.5 Perancangan Tabel Chat 

Field Type Length Keterangan 

Id_chat Integer (int) 20 Primary Key 

Id_admin Integer (int) 20  

Id_user Integer (int) 20  

Isi_pesan Text    

 

3.10.     Desain Sistem 

Rancangan antar muka atau interface merupakan mekanisme 

komunikasi antara pengguna (user) dengan system. Interface digambarkan 

secara singkat dan jelas yang bertujuan agar user memiliki bayangan terhadap 

system yang akan digunakan nantinya. Pada perancangan interface ini dibagi 

menjadi 2 bagian yaitu perancangan interface untuk admin dan perancangan 

interface untuk user. Berikut penjelasannya: 
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3.10.1. Perancangan Interface User 

a. Rancangan halaman registrasi dan login 

       

NAMA LENGKAP

USERNAME

REGISTER

AKUN BARU

EMAIL

PASSWORD

EMAIL

PASSWORD

LOGIN

 

                   Gambar 3.8 Tampilan Halaman Login Dan Registrasi 

b. Rancangan halaman akses user 

VIDEO CHATPEMBELAJARAN CHATPEMBELAJARAN VIDEO

HEADER

JUDUL ARTIKEL

FOTO

JUDUL ARTIKEL

FOTO

HEADER

TAMPILAN VIDEO

TAMPILAN VIDEO

PROFIL

PROFIL

PROFIL

CHAT

CHAT

CHAT

PROFILCHAT

PROFIL CHAT

PROFILCHAT

 

    Gambar 3.9 Halaman Akses User 

3.10.2. Perancangan Interface Admin 

a. Rancangan Halaman login dan dashboard 

                    

EMAIL

PASSWORD

LOGIN

 

                                Gambar 3.10 Tampilan Halaman Login; 
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b. Perancangan halaman kelola artikel, video dan chat 

VIDEO CHATPEMBELAJARAN CHATPEMBELAJARAN VIDEO

HEADER HEADER

TAMPILAN VIDEO

TAMPILAN VIDEO

ARTIKEL 

ARTIKEL 

ARTIKEL 

ARTIKEL 

PROFIL

PROFIL

PROFIL

CHAT

CHAT

CHAT

PROFILCHAT

PROFIL CHAT

PROFILCHAT

 

Gambar 3.11 Tampilan Halaman Kelola Artikel, Video dan Chat 

c. Halaman tambah video dan artikel 

PILIH GAMBAR

JUDUL ARTIKEL

TULIS ARTIKEL

UPLOAD

PASTE LINK VIDEO

ADD VIDEO

VIDEO EDUKASI

 

               Gambar 3.12 Tampilan Halaman Tambah Video dan Artikel 
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3.11. Instrument Penelitian Usability 

Penelitian ini digunakan untuk mendapatkan data, penelitian ini 

instrument yang digunakan adalah non test berupa kuesioner yang 

dikembangkan oleh lembaga atau peneliti sebelumnya dimana instrument 

tersebut sudah memenuhi persyaratan.  

Berikut merupakan keterangan dari aspek usability yang akan digunakan 

untuk penilaian pada kuesioner  (Saputro 2020) : 

1. Learnbility, adalah menunjukan betapa mudahnya pengguna dapat 

mempelajari fungsi sistem utama dan mencapai keterampilan untuk 

melakukan pekerjaan. 

2. Effisiensi, adalah setelah mempelajari sistem, seberapa cepat pengguna 

dapat melakukan tugas mereka menggunakan sistem. 

3. Memorability, adalah sangat penting bagi pengguna yang tidak teratur 

untuk dapat menggunakan sistem tanpa harus belajar lagi. untuk 

mengingat sistem bekerja setelah periode pengguna tertentu. 

4. Error, adalah pengguna dapat memperbaiki kesalahanya saat 

berinteraksi 

dengan sistem dengan mudah. 

5. Satisfaction, adalah menunjukan bahwa menyenangkan atau tidaknya 

pengguna dalam menggunakan sistem. 

Implementasi lapangan dengan mengumpulkan data tertulis (kuesioner) 

kepada responden yang telah dipilih untuk dijawab.  

Pada kuesioner yang diberikan pilihan jawaban menggunakan skala likert 

sebagai berikut  
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1. Sangat Setuju (SS) 

2. Setuju (S) 

3. Netral (N) 

4. Tidak Setuju (TS) 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 

Penjelasan keterangan penilaian skala likert , pada indikator Sangat 

Tidak Setuju bernilai 1, pada indikator Tidak Setuju bernilai 2, pada 

indikator Netral bernilai 3, pada indikator Setuju bernila 4, serta pada 

indikator Sangat Setuju bernilai 5. nstrumen penelitian disusun sesuai 

dengan variable yang digunakan dalam penelitian ini, Berikut ruang lingkup 

pertanyaan yang terdapat dalam kuesioner  

yaitu : 

1. Learnbility : tingkat kemudahan pengguna dalam mempelajari Aplikasi 

untuk memenuhi tugas-tugas dasar ketika pertama kali 

menggunakan Aplikasi tersebut. 

2. Efficiency :   kecepatan pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas 

                          setelah mempelajari Aplikasi. 

3. Memorability : tingkat kemudahan pengguna dalam menggunakan    

Aplikasi dengan baik, setelah lama tidak menggunakan. 

4. Error : jumlah kesalahan yang dibuat oleh pengguna, dan bagaimana cara 

pengguna memperbaiki kesalahan dengan mudah  

     5. Satisfaction: tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan Aplikasi. 

Statisfaction, adalah menunjukan bahwa menyenangkan 

atau tidaknya pengguna dalam menggunakan sistem. 

 

Untuk hasil perhitungan dalam bentuk persentase dengan acuan hasil 

kelayakan seperti berikut  
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Nilai persentase Keterangan 

<21% Sangat tidak layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Layak 

81%-100% Sangat Layak 

 

Dengan menggunakan indikator penilaian yang telah dibuat maka akan 

diketahui hasil dari jawaban yang sesuai dengan presentase 
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                                                             BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN SISTEM 

 

4.1. Hasil Perancangan 

Aplikasi CIT-EDU sebagai media edukasi untuk kutipan karya ilmiah 

dengan basis android diperuntukan bagi pelajar mahasiswa atau peneliti 

awam untuk belajar mengenai apa itu sitasi (citation), kenapa sitasi perlu 

dilakukan dan bagaimana cara melakukannya, aplikasi ini juga disertai publik 

forum yang dapat digunakan sebagai tempat tanya jawab jika user mengalami 

kesulitan dalam mencari referensi bahan rujukan atau kesulitan dalam 

melakukan sitasi. Berikut merupakan halaman splash screen pada aplikasi: 

 

Gambar 4.1. Halaman Splash Screen Aplikasi CIT-EDU 
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Dalam aplikasi terdapat dua hak akses yaitu bagi admin dan user. 

Admin dapat menambahkan dan menghapus artikel dan video pembelajaran 

dan bisa membantu menjawab pertanyaan yang ditanyakan oleh user. 

Kemudian, user dapat membaca artikel pembelajaran, menonton video 

edukasi dan melakukan chating dengan admin untuk menanyakan hal seputar 

sitasi pada bagian publik forum. Berikut merupakan penjelasan lebih rinci 

mengenai fitur yang terdapat dalam halaman user dan admin dari aplikasi 

CIT-EDU: 

4.1.1. Bagian User 

a. Halaman Register 

 

Gambar 4.2. Halaman Splash Screen Aplikasi CIT-EDU 
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Halaman di atas merupakan tampilan dari halaman register pada 

aplikasi CIT-EDU. Ketika user menginstall aplikai CIT-EDU maka user 

dapat langsung melihat artikel dan video pada aplikasi namun jika ingin 

melakukan chatting pada forum maka harus melakukan login ke dalam 

sistem, jika user belum memiliki akun maka harus melakukan pendaftaran 

akun terlebih dahulu dalam menu registrasi yang dapat diakses dengan 

menekan icon option yang terdapat pada bagian pojok kanan atas halaman 

aplikasi. User harus memasukan nama, username, email dan password 

kemudian menekan button register. 

b. Halaman Login 

Setelah user berhasil mendaftarkan akun maka selanjutnya 

melakukan login dengan menekan icon text login kemudian memasukan 

email dan password yang telah didaftarkan sebelumnya. Berikut 

merupakan tampilan dari halaman login pada aplikasi CIT-EDU: 

 

Gambar 4.3. Halaman login 
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c. Halaman Pembelajaran 

Setelah user berhasil masuk ke dalam aplikasi maka akan langsung 

diberikan tampilan halaman pembelajaran yang berisi artikel mengenai 

sitasi yang dapt dibaca  dan dipelajari. Terdapat artikel mengenai 

pengertian sitasi, bagaimana mendapatkan artikel ilmiah untuk bahan 

referensi, jenis-jenis sitasi, cara melakukan parafrasa kalimat dan artikel 

lainnya yang terkait sengan sitasi. User dapat memilih artikel mana yang 

ingin dibaca, kemudian menekan salah satu judul untuk kemudian akan 

diberikan tampilan artikel lengkap seperti pada gambar berikut ini: 

 

     

Gambar 4.4. Halaman pembelajaran 

d. Halaman Video Edukasi 

Halaman selanjutnya yaitu halaman video edukasi yang dapat 

diakses dengan menggeser halaman ke arah kiri hingga halaman 
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pembelajaran berpindah menjadi halaman video edukasi. User dapat 

memilih video dengan melakukan scroll secara vertikal kemudian 

menekan salah satu frame video untuk menonton video edukasi pilihan. 

Video yang terdapat dalam aplikasi bersumber dari youtube, namun admin 

tidak bertindak sebagai re-uploader video orisinil karena video yang 

dipilih akan tetap bisa ditonton melalui aplikasi dengan tetap bersumber 

pada youtube, jadi letak video tetap beradadi dalam youtube walaupun 

dapat ditonton dalam aplikasi. berikut merupakan interface halaman video 

edukasi: 

 

         Gambar 4.5. Halaman video edukasi 

e. Halaman Publik Forum 

Fitur selanjutnya pada halaman user yaitu publik forum yang dapat 

digunakan oleh user untuk melakukan chating dengan admin dan 
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pengguna lain. User dapat menanyakan hal terkait sitasi pada halaman 

publik forum yang nantinya pengguna lain atau admin dapat membantu 

menjawab apa yang ditanyakan oleh user. Berikut merupakan tampilan 

dari halaman public forum pada apliaksi CIT-EDU: 

 

 

       Gambar 4.6. Halaman forum diskusi 

4.1.2 Bagian Admin 

Beralih ke halaman admin, admin memiliki hak akses dan fitur yang 

berbeda dari user. Semua artikel dan video yang ditampilkan pada 

halaman user didapatkan dari hasil input yang dilakukan pada halaman 

admin sehingga admin memiliki peran yang penting. Admin dapat 

menambahkan dan menghapus artikel juga video serta menjawab 
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pertanyaan user pada bagian publik forum. Berikut penjelasan lebih rinci 

mengenai fitur yang dapat dilakukan oleh admin:  

a. Halaman Unggah Artikel 

Ketika admin berhasil login maka akan memiliki tampilan sama 

dengan user yaitu berada pada halaman pembelajaran. Jika admin ingin 

menambah artikel maka dapat menekan icon setting yang terletak pada 

bagian kanan atas halaman kemudian pilih kelola pembelajaran, maka 

akan ditampilkan halaman daftar judul dengan icon delete untuk 

menghapus artikel. Berikut merupakan tampilan dari halaman unggah 

artikel: 

 

      

                         Gambar 4.7. Halaman unggah artikel 
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Admin dapat menekan icon textAdd yang terletak pada bagian kanan 

atas halaman untuk menambahkan artikel. Admin harus menyiapkan terlebih 

dahulu gambar yang akan digunakan sebagai cover artikel dan isi artikel 

sebelum mengunggahnya. Setelah menekan icon textAdd maka admin dapat 

mengunggah cover artikel, mengetikkan judul artikel dan isi artikel kemudian 

menekan button upload untuk mengunggah artikel.  

b. Halaman Tambah Video 

Fitur selanjutnya yaitu unggah video. Sama halnya seperti artikel, 

video yang terdapat dalam halaman user berasal dari hasil input pada 

halaman admin. Berikut merupakan tampilan dari halaman tambah video: 

 

    Gambar 4.8. Halaman unggah video 

Video tersebut didapat dari yotutube yang dirangkum dalam satu 

halaman video edukasi untuk emmuddahkan user dalam mencari informasi 
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menngenai sitasi karya ilmiah. Untuk memasukan video dari youtube ke 

dalam aplikasi dapat dilakukan degan menekan icon textAdd kemudian 

mengutip (paste) link video ke dalam text box yang disediakan 

sesuaidengan instruksi yang ada.  

 

c. Halaman Forum 

Fitur terakhir yang terdapat di dalam halaman admin yaitu publik 

forum, pada halaman ini admin dapat melakukan chatting dengan user 

untuk membantu menjawab pertanyaan user mengenai sitasi. Tampilan 

publik forum pada halaman admin sama dengan tampilan publik forum 

pada halaman user yaitu sebagai beriku:  

 

     Gambar 4.9. Halaman publik forum 
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Terdapat perbedaan tanda nama untuk admin yaitu diberikan centang 

biru (verified account) sebagai pembeda antara admin dan user. Dengan 

adanya publik forum ini dapat memaksimalkan fitur yang ada pada 

aplikasi sesuai dengan tujuan perancangan yaitu sebagai media 

pembelajaran bagi user karena biasanya jika hanya membaca dan 

menonton video saja kemungkinan user masih kebingunan dan ingin 

bertanya mengenai beberapa hal. 

Demikianlah penjelasan menganai fitur-fitur yang terdapat dalam 

aplikasi baik dari sisi admin maupun user. Langkah selanjutnya dalam 

perancangan yaitu melakukan pengujian pada setiap fitur yang tersedia di 

sistem. Pengujian pada perancangan ini menggunakan Black Box testing 

untuk melihat apakan setiap perintah, button dan icon yang terdapat pada 

aplikasi dapat berjalan sesuai dengan yang diinginkan. Berikut merupakan 

hasil pengujian black box pada aplikasi cit-edu: 

4.2. Hasil Pengujian Black Box Akun Admin 

a. Menu Login 

Untuk dapat masuk ke aplikasi maka terlebih dahulu melakukan login 

dengan memasukan username dan password yang telah didaftarkan. 

Pengguna dapat melihat isi aplikasi tanpa melakukan login namun agar 

bisa menikmati fitur chat maka pengguna harus login ke aplikasi. Berikut 

merupakan hasil dari pengujian pada menu login: 
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Tabel 4.1 Pengujian menu Login 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Input Username, 

password dan 

button Login 

ditekan 

Masuk ke menu 

utama 

Halaman menu 

utama berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

b. Menu Artikel 

Pada menu ini, tugas admin yaitu mengunggah artikel berfita edukasi 

yang bertujuan untuk memerikan pengetahuan kepada pengguna awam 

mengenai bagaimana mengutip artikel dari karya ilmiah berupa jurnal, 

prosiding atau tesis. Pengujian fitur upload artikel yaitu sebagai berikut: 

 

Tabel 4.2 Pengujian Menu Artikel 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button menu 

Artikel ditekan 

Tampil antar 

muka halaman 

upload artikel 

baru. 

Halaman upload 

artikel berhasil 

ditampilkan. 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 
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c. Menu Video 

Berikut ini adalah tabel hasil pengujian pada menu Video digunakan 

untuk mengetahui apakah menu tersebut dapat berfungsi dengan baik 

untuk menampilkan halaman upload video. Berikut ini adalah tabelnya: 

Tabel 4.3 Pengujian menu Video 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button menu 

Video ditekan 

Tampil antar 

muka halaman 

upload video 

Halaman upload 

video berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

d. Menu forum 

Berikut ini adalah tabel hasil pengujian pada menu Chat digunakan untuk 

mengetahui apakah menu tersebut dapat berfungsi dengan baik untuk 

menampilkan halaman percakapan. Berikut ini adalah tabelnya: 

 

Tabel 4.4 Pengujian menu Chatting 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button menu 

Chat ditekan 

Tampil antar 

muka halaman 

percakapan 

Halaman 

percakapan 

berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 
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e. Pengujian menu logout 

Berikut ini adalah tabel hasil pengujian pada menu logout bagi pengguna 

aplikasi cit-edu. Berikut ini adalah tabelnya : 

Tabel 4.5 Pengujian menu Log Out 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button Log Out 

ditekan 

Tampil antar 

muka halaman 

login 

Antar muka 

halaman login 

berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

4.1.1. Pengujian Akun User 

a. Menu Registrasi 

Berikut ini adalah tabel hasil pengujian pada menu pendaftaran akun 

untuk mengetahui apakah fitur registrasi berhasil atau tidak, berikut 

merupakan hasilnya: 

 

Tabel 4.6 Pengujian menu Daftar 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Input Data 

Pribadi dan 

button Daftar 

ditekan 

User berhasil 

mendaftarkan 

akun 

Dapat login ke 

aplikasi dengan 

data yang telah 

di daftarkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 



 

40 
 

b. Menu Login 

Pada dasarnya tampilan halaman login bagi admin dan user sama 

sehingga hasil pengujian juga sebagai berikut : 

Tabel 4.7 Pengujian menu Login 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Input Username, 

password dan 

button Login 

ditekan 

Masuk ke menu 

utama 

Halaman menu 

utama berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

c. Menu Artikel 

Pada menu artikel akan ditampilkan beberapa judul yang memberikan 

saran mengenai tempat mengakses jurnal, cara melakukan sitasi, cara 

melakukan parafrasa kalimat dan software apa saja yang bisa digunakan. 

Berikut merupakan hasil pengujian dari menu artikel: 

 

Tabel 4.8 Pengujian menu Artikel 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button menu 

Artikel ditekan 

Tampilan antar 

muka halaman 

daftar artikel 

ditampilkan 

Halaman daftar 

artikel berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 
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d. Menu Video 

Pada menu ini nantinya pengguna dapat melihat lebih rinci penjelasan 

mengenai materi citation. Video didapatkan dari youtube langsung tanpa 

melakukan pengunggahan ulang sehingga tidak akan ada permasalahan 

copyright. Berikut merupakan hasil pengujian dari menu video: 

Tabel 4.9 Pengujian menu Video 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button menu 

video pada akun 

user ditekan 

Tampilan antar 

muka daftar video  

Halaman daftar 

video berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

 

e. Menu forum chat 

Admin dan pengguna aplikasi dapat saling berdiskusi dalam forum chat 

yang disediakan pada aplikasi cit-edu. Pengujian dilakukan dengan 

mencoba beberapa kali melakukan test chatting dari berbagai akun untuk 

melihat apakah data yang dikirim dalam bentuk chat bisa terlihat di akun 

admin dan pengguna lainnya atau tidak. Berikut merupakan tabel hassil 

pengujian pada menu forum chat: 

Tabel 4.10 Pengujian menu Chatting 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
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Button menu 

Chat ditekan 

Tampil antar 

muka halaman 

percakapan 

Halaman 

percakapan 

berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

f. Pengujian menu logout 

Jika ingin akun pengguna keluar dari aplikasi maka pengguna dapat 

menekan icon yang terletak di pojok kanan atas halaman aplikasi 

kemudian memilih icon textlogout. Berikut merupakan hasil dari 

pengujian menu logout: 

Tabel 4.11 Pengujian menu logout 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Button Log Out 

ditekan 

Tampil antar 

muka halaman 

login 

Antar muka 

halaman login 

berhasil 

ditampilkan 

[ √ ] Diterima 

[    ] Ditolak 

 

Berdasarkan hasil dari black box testing yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa menu dan opsi pada fitur yang terdapat dalam sistem 

dapat diklik dan menampilkan halaman yang sesuai dengan yang 

diinginkan pada saat perancangan sehingga keseluruhan halaman dapat 

ditampilkan dan berfungsi dengan baik. 
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4.3. Pengujian Sistem Usability CIT-EDU 

Pengujian Sistem adalah proses jalannya sistem perangkat lunak 

untuk menentukan sistem tersebut cocok dengan detail spesifikasi sistem 

dan sesuai dengan lingkungan yang akan diterapkan . Pengajuan sistem ini 

sering di asosiasikan dengan ketidaksempurnaan program, proses 

pencarian bug, serta error pada program yang menyebabkan kegagalan 

dalam menjalankan software. Seperti yang telah dijelaskan pada bab 

selanjutnya bahwa penelitian ini menggunakan usability dalam pengujian 

maka berikut merupakan hasil dari perhitungan usability testing: 

Tabel 4.12. hasil perhitungan usability testing 

No Pertanyaan  
Nilai 

Learnability  

1 Bagaimanakah tulisan teks CIT-EDU yang digunakan pada 

halaman tersebut ? 

78% 

2 Bagaimanakah menu Aplikasi CIT-EDU dalam kemudahan 

untuk dipahami? 

74% 

3 Bagaimanakah hasil Artikel,video,dan forum chat ketika 

ditampilkan ? 

82% 

4 Apakah anda menemukan menu search atau browsing pada 

CIT-EDU ? 

100% 

Efficiency  

5 Bagaimanakah kemudahan akses artikel,vidiodan forum 

chatguna mengedukasi plagiarism pada aplikasi CIT-EDU ? 

70% 

6 Bagaimanakah kecepatan aplikasi CIT-EDU saat dibuka 

pertama kali ? 

68% 

7 Bagaimana kemudahan dalam memperoleh pengetahuan 

mengenai sitasi melalui aplikasi CIT-EDU dibandingkan 

dengan belajar manual ? 

74% 

Memorability  

8 Bagaimana kemudahan mengingat nama CIT-EDU ? 76% 

9 Bagaimana kemudahan mengingat letak menu aplikasi CIT-

EDU ? 

76% 

Error  

10 Bagaimanakah link jika di klik terhadap terjadinya link error ? 68% 

11 Bagaimanakah informasi yang diberikan jika ada link error ? 62% 
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12 Bagaimanakah menu jika di klik terhadap terjadinya link error ? 64% 

Satisfaction  

13 Bagaimanakah kepuasan anda terhadap informasi yang 

andadapatkan selama berkunjung di aplikasi CIT-EDU ini ? 

70% 

14 Bagaimanakah kelengkapan pendukung lain seperti file share, 

chat, mailing list ? 

74% 

15 Bagaimanakah kelengkapan menu pada CIT-EDU ini dibanding 

aplikasi sejenis yang pernah anda kunjungi ? 

60% 

 

Dari hasil rata – rata persentase diatas, kemudian akan dihitung dari 

masing – masig aspek. Hasil dari penghitungan rata – rata nilai aspek akan 

ditunjukkan pada tabel 4.13: 

Tabel 4.13 Hasil Rata – Rata   

Learnability Efficiency Memorability Error Satisfaction 

83,5 70,6% 76% 64,6% 68% 

 

𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦 (%) = (83,5% + 70,6% + 76% + 64,6% + 68%) : 5 

𝑈𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦        = 72,5% 

 

Berdasarkan hasil pengujian usability yang telah dilakukan, diperoleh hasil 

yaitu senilai 72,5% yang artinya Aplikasi CIT-EDU berada dalam kategori 

layak.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

5.1. Kesimpulan 

Kesimpulan dari perancangan aplikasi CIT-EDU sebagai media 

edukasi untuk kutipan karya ilmiah guna mencegah plagiarisme berbasis 

android 

1.    fitur yang terdapat pada aplikasi berupa artikel pembelajaran, 

video edukasi dan publik forum yang dapat digunakan untuk 

media pembelajaran dan menambah wawasan untuk 

mahasiswa maupun peneliti awam untuk lebih mengenal 

mengenai sitasi karya ilmiah agar nantinya para pengguna 

khususnya mahasiswa dapat mengutip dan mengenal 

maupunmemahami dan melakukan parafrasa kalimat dalam 

kutipan karya ilmiah dengan benar sehingga terhindar dari 

praktik plagiarisme. 

2.  Hasil usability testing menunjukan bahwa hasil nilai uji  

usability yaitu 72,5% artinya berada dalam kategori layak. 

5.2. Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk peneliti selanjutnya jika akan 

menggunakan penelitian ini sebagai bahan referensi yaitu akan lebih baik 

lagi jika ditambahkan contoh sitasi seperti gaya-gaya sitasi metode-metode 

sitasi maupun langkah-langkah penggunaan sitasi langsung melalui 

aplikasi ataupun bisa di tambahkan beberapa fitur tambahan seperti cek 

plagisi untuk lebih memaksimalkan tidak hanya sekedar sebagai edukasi .
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