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Abstract

One strategy to improve the quality of vocational secondary education can be done through a tracer study.
This study aims to: (1) Design and build an android-based tracer study application that functions as an
information system for collecting and tracking alumni and disseminating job vacancy information. (2)
Knowing the effectiveness and efficiency of the application through usability tests including Learnability,
Efficiency and Errors. The tracer study application in the research was built using the waterfall software
development method. The results of this study are: (1) Application of tracer study for data collection and
tracking of alumni and dissemination of job vacancies. (2) The application was tested using the usability
testing method with the results that the learnability aspect obtained a value of 97.14%, time based efficiency
was 0.018 goals/sec and 87.9% for overall relative. For the error aspect, the value is 0.05. Based on the test
results, it is concluded that the tracer study application has met the usability aspect and feasible to be
applied as a tracer study application at SMK Negeri 1 Sukorejo.
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Abstrak

Salah satu strategi meningkatkan mutu pada pendidikan menengah kejuruan dapat dilakukan melalui tracer
study. Adanya penelitian ini ditujukan untuk : (1) Membuat aplikasi tracer study berbasis android yang
berfungsi untuk sistem informasi pendataan dan penelusuran alumni serta penyebaran informasi lowongan
kerja. (2) Mengetahui efektifitas dan efisiensi aplikasi melalui uji usaility mencakup Learnability, Efficiency
dan Errors. Aplikasi tracer study dalam penelitian dibangun dengan menerapkan metode waterfall.
Penelitian menghasilkan (1) Aplikasi tracer study untuk pendataan dan penelusuran alumni serta
penyebaran informasi lowongan kerja. (2) Aplikasi diuji dengan metode usability testing dengan hasil yaitu
Aspek Learnability diperoleh nilai sebesar 97,14%, time based efficiency sebesar 0,018 goals/sec dan 87,9%
untuk overall relative, untuk aspek error memperoleh nilai sebesar 0,05. Berdasarkan hasil pengujian
disimpulkan bahwa aplikasi tracer study telah memenuhi aspek usability dan layak diterapkan sebagai
aplikasi penelusuran tamatan di SMK Negeri 1 Sukorejo.

Kata Kunci: Aplikasi Android, Tracer Study, Waterfall, SMK Negeri 1 Sukorejo
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PENDAHULUAN

Tingkat kecerdasan suatu negara dapat dilihat dari kualitas pendidikannya. Demi mewujudkan
kecerdasan bangsa dan negara, di Indonesia menerapkan 3 jalur pendidikan yakni pendidikan formal, non
formal dan informal. SMK merupakan salah satu pendidikan menengah dalam pendidikan formal di
Indonesia yang bertujuan untuk mempersiapkan lulusannya agar terserap didunia kerja maupun wirausaha.

SMK Negeri 1 Sukorejo sebagai lembaga pendidikan formal yang berdiri di Kecamatan Sukorejo
Kabupaten Pasuruan pada tahun 2004, yang salah satu tujuannya adalah mewujudkan tingkat keterserapan
alumni yang tinggi baik di dunia industri maupun wirausaha. Tingginya keterserapan alumni juga perlu
diimbangi antara kesesuaian pekerjaan dengan bidang keahlian saat di SMK. Oleh karena itu, perlu adanya
upaya peningkatan mutu pendidikan untuk meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) agar
kompetensi yang dimiliki alumni sesuai dengan kebutuhan dunia kerja. Salah satu strategi untuk
meningkatkan mutu pendidikan dapat dilakukan melalui tracer study kepada alumni[1].

Tracer study merupakan sistem informasi yang disediakan oleh lembaga pendidikan untuk
menelusuri kegiatan alumninya setelah lulus yang nantinya digunakan sebagai bahan akreditasi dan
pendataan para lulusan yang ada[2].

Penelitian yang dilakukan [3] sistem informasi pelacakan data alumni berbasis android diangun
sesuai kebutuhan SMK Negeri 2 Semarang. Aplikasi yang dibangun memiliki berbagai fitur diantaranya
login, sign up, profile, berbagi, pencarian, pengaturan, edit dan tentang. Metode pengembangan perangkat
lunak yang diterapkan dalam penelitian ini adalah metode PIECES. Penelitian lain yang dilakukan oleh [4]
dibuat dengan tujuan untuk memantau perkembangan alumni Politeknik Gorontalo. Penelitian ini berfokus
pada pendataan keterserapan lulusan. Penelitian yang dilakukan oleh [5] menghasilkan aplikasi yang menjadi
media komunikasi antar alumni, memberikan rekomendasi lowongan kerja serta memudahkan pihak jurusan
teknik informatika Universitas Jenderal Achmad Yani dalam pengelolaan data alumni. Perangkat lunak
dalam penelitian ini dikembangkan menggunakan metode waterfall[6].

Pada penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi tracer study berbasis
android memiliki potensi yang cukup efektif untuk diterapkan dalam penelusuran data alumni. Namun
kenyataannya, tidak semua SMK memiliki aplikasi tracer study [S]dan pendataan alumni masih dilakukan
secara manual. Seperti yang terjadi di SMK Negeri 1 Sukorejo pendataan alumni masih dilaksanakan secara
manual melalui angket. Pendataan manual yang dilakukan tentu saja memiliki banyak kendala, salah satunya
alumni tidak melaporkan kegiatannya setelah lulus kepada pihak BKK karena terbatasnya waktu untuk
memberi laporan langsung kesekolah, selain melakukan pendataan secara manual, admin BKK SMK Negeri
1 Sukorejo juga melakukan penelusuran alumni melalui media sosial, namun penelusuran melalui media
sosial dirasa kurang optimal dan kurang efektif dalam menjaring informasi dikarenakan alumni menggunakan
platform media sosial beragam dan menjadi kesulitan tersendiri bagi admin BKK dalam pengelolaan data.

Maka dari itu perlu adanya sistem informasi terpusat sebagai media bagi alumni untuk melaporkan
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kegiatannya setelah lulus dari SMK Negeri 1 Sukorejo. Oleh karena itu, perlu dibangun aplikasi tracer study

alumni SMK Negeri 1 Sukorejo berbasis android.

METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini perangkat lunak dikembangkan menggunakan metode pengembangan perangkat lunak
waterfall. Metode waterfall merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang setiap tahapannya
dilaksanakan secara sistematis dan berurutan[7][6].

| Communication .
project initiation
requirements gahering

Planning || Modeling
i) analysis

scheduling

Construction
o [* Derloymem -
delivery

feedback

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall

a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering)
Pada tahap ini dilakukan wawancara, observasi serta studi literatur untuk mengumpulkan data.

b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking)
Setelah melakukan komunikasi dengan calon pengguna, tahap berikutnya adalah membuat perencanaan
sistem yang akan dibuat.

c. Modeling (Analysis & Design)
Pada penelitian ini penulis memodelkan sistem menggunakan UML yang diantaranya use case,
flowchart, diagram activity[8]. Pada tahap ini penulis juga menambahkan pembuatan desain prototype
menggunakan figma.

d. Construction (Code & Test)
Pada tahap ini aplikasi akan dibangun menggunakan Android Studio[9] dengan menggunakan Bahasa
pemrograman java.

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback)
Pada tahap ini seluruh sistem akan dicek setiap kesalahan maupun kegagalan program serta mengetahui
dampak yang terjadi dengan menggunakan blackbox testing untuk pengujian aplikasi dan uji kuisoner
untuk mengetahui efektivitas dan efesiensi aplikasi tracer study. Perangkat lunak yang sudah melewati
tahap pengujian akan dioperasikan atau di implementasikan kepada alumni SMK Negeri 1 Sukorejo dan
juga Admin BKK SMK Negeri 1 Sukorejo.

HASIL & PEMBAHASAN

A. Analisa Kebutuhan Aplikasi
Setelah melakukan wawancara dengan calon pengguna maka dapat diketahui kebutuhan aplikasi
adalah sebagai berikut :
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No Aktor Fungsi Keterangan
Daftar Untuk mendafftar sebagai alumni baru
Lihat Lowengan kerja Alumni dapat melihat daftar lowongan kerja vang dimasukkan oleh admin BEK
Lamar pekerjaan Alumni dapat melamar pekerjaan melalui sistem
. . . Alumni dapat melihat list lamaran kerja vang sudah dikirimkan serta status

Lihat list lamaran kerja i va

1 Alumni ;’ingfl ‘;aa:]k melamar Alumni dapat melihat berbagai tips dan trik seputar melamar pekerjaan dan juga

€1 berwirausaha
berwirausaha
Isi Kuesioner Alumni diharapkan mengisi Kuesioner untuk penilaian kinerja BEK Sekolah
. - ] Alumni dapat terus terhubung dengan sekolah melalui berbagai media sosial resmi

Lihat media sosial BRK BEK diantaranya vaitu facebook, instagram, website, email dan whatsapp
Profil Alumni dapat memperbarnu profil pribadinva serta updiare status kebekerjaan
Manajemen data alumni Admin dapat melihat, menambah, mengubah dan menghapus data alummi
ide?]!? cmen data lowongan Admin dapat melihat, menambah, mengubah dan menghapus data lowongan kerja

N . -

- in BRK E;? emen data lamaran Admin dapat melihat, mengubah status lamaran dan menghapus data lamaran
Manajemen dafa tips & trik | Admin dapat melibat, menambah, mengubah dan menghapus data tips dan trik
Manajemen data Kuesioner | Admin dapat melihat, dan menghapus data Kuesioner

Umum Login Untuk masuk kedalam sistem

Logout Untuk keluar dari sistem

Gambar 2. Kebutuhan Aplikasi

B. Rancangan Sistem Aplikasi

a) Flowchart

l ’

Gambar 3. Flowchart Aplikasi

Alur aplikasi dimulai dari munculnya splash screen ketika aplikasi dijalankan kemudian sistem

akan menampilkan halaman login, apabila user belum terdaftar maka user diminta untuk

mendaftarkan diri terlebih dahulu, namun jika sudah memiliki akun maka bisa langsung login.

Apabila akun ditemukan dan login berhasil maka user akan diarahkan menuju halaman

dashboard. Pada halaman dashboard akan ditampilkan berbagai menu diantaranya yaitu Profil,

Lowongan Kerja, Lamaran Kerja, Tips & Trik, Kuesioner serta Media Sosial.

b) Usecase Diagram
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Gambar 4. Usecase Diagram

Bamn

Usecase diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar pengguna dalam sistem. Pada

gambar diatas dapat diketahui bahwa terdapat 2 aktor dalam aplikasi tracer study.

¢) Class Diagram

Aplikasi tracer study ini memiliki kelas kelas (class) yang saling terhubung. Beberapa class yang

terdapat dalam aplikasi ini dapat dimodelkan dalam bentuk class diagram sebagai berikut

Kegiatan

Login

Lowongan Kerja

+id_kegiatan: int
~id_user. int
+{empat_bekerja: Sting

+ bagian_kerja: String
+1gl_mulai_kerja: String
+tempat_kuliah: String

+ jurusan_kulish: String
+1gl_mulai_kuiah- String
+tempat_wirausaha String
+ jenis_wirausaha: String
+tol_mulai_wirausaha: int

| — + daftar

+tampil
+tambah (
+ubah ()
+ hapus ()

Quesioner

- id_quesioner. int
~id_user. int
+1g]_quesioner: String
+jawab_i: String
+jawab_2 String
+jawab_3: String
+jawab_4: String
+jawab_5: String
+jawab_6: String
+jawab_T: String
+jawab_g: String

+ jawab_9: String
+saran: String

+tampil ()
+tamban (
+ubah ()

+ hapus ()

C. Implementasi Aplikasi
a) Splash Screen

+ usemname: String
+ password: String

+login ()

= keluar ()

. —

User

= id_user int
+ nama: String

+nik: String

+ tempat_lahir- String
+tgl_lahir: String
+jen_kel: String
+no_hp: int

~ alamat: String

+foto: Siring

+ tahun_lulus: int

+ jurusan: String

+ status_saat_ini- String
+ ysername: String

~ passviord: String
+Toto_ijazah: String

~+ tampil ()
+tambah ()
+ubah ()
+hapus ()

+ ia_loker. int
 tgl_loker: String

+ gambar_loker: String

+ nama_perusahaan: String
+ alamat- String

+ keterangan: String

+ no_wa: String

+ tampil ()
+ tambah ()
+ubah ()
+hapus ()

Lamar Kerja

+id_lamar_kerja: int
+id_user int

+ id_loker int

+ tgl_lamar_kerja: String

+ tnggi_badan: String

+ berat_badan: String

+ usia: String

+ pengalaman_kerja: String

String
+ status_lamaran: String

+ tampil
+ tambah (
+ ubah ()
+ hapus )

Tips Trik

+ id_trik_tips: int
+tgI_trik_tips: String
+judul: String

+ gambar_trik_tips: String
+jenis_keterangan: String
+ keterangan: String

+ deskripsi: Siring

~ tampil ()
~tambah ()
- ubah ()
~hapus ()

Gambar 5. Class Diagram

Saat pertama kalai aplikasi dijalankan maka akan muncul tampilan splash screen yang kemudian

secara otomatis akan meload ke halaman login.
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Gambar 6. Implementasi Splash Screen

b) Daftar

Untuk bisa masuk kedalam sistem aplikasi tracer study, alumni diharuskan terdaftar dalam database

dengan mengisi data pendaftaran
]

{t}

L

Sign Up

Gambar 7. Implementasi Daftar

c¢) Login
Setelah mendaftarkan akun, maka alumni dapat login dengan mengisikan username dan password
yang telah terdaftar.
I
{%}
Login
=

Gambar 8. Implementasi Login

d) Dashboard
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Gambar dibawah merupakan implementasi inferface untuk halaman dashboard alumni, yang

bersikan berbagai menu utama.

Saat ini saya sedang m

2000E

Gambar 9. Implementasi Dashboard

e) Profil
Halaman profil berisikan data pribadi yang telah alumni isikan pada waktu pendaftaran. Data ini

bisa diubah ketika diperlukan adanya perubahan terkait status kebekerjaan

& Profile User

Profil

Nama.
fresi
NIK
08566
‘Tempat Lahir
pas
Tanggal Lahic
2022.0603
up
L
No.HP

08523

Gambar 10. Implementasi Profil

f) Lowongan kerja

Implementasi halaman lowongan kerja bisa dilihat pada gambar dibawah ini.

Gambar 11. Implementasi Lowongan Kerja

g) Lamar kerja

Halaman lamar kerja berisikan data calon pelamar serta untuk upload cv.
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€ Lamar Pekerjaan

Lamar Pekerjaan

Noma
fiast
NIK
08566
Tempat Lahir
Tanggal Lshir
20220503

up

No.HP

08523

Gambar 12. Implementasi Lamar Kerja

h) List lamaran

Halaman list lamaran kerja berisikan data perusahaan yang sudah dilamar oleh alumni, baik yang

statusnya terkirim, diterima maupun ditolak.

Gambar 13. Implementasi List Lamaran

i) Tips & Trik

Halaman ini berisikan list tips & trik seputar melamar pekerjaan serta berwirausaha.

Gambar 14. Implementasi Tips & Trik

j)  Kuesioner

Halaman kuesioner berisikan 9 pertanyaan dengan rentan penilaian sangat baik sampai tidak baik

serta 1 isian untuk saran alumni terhadap kinerja BKK.
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Kotantuan Rentan Nilai

1+ Tidak Baik

2: Cukup Balk

3-Baik

4. Baik Sokall

1. Bagaimanaksh kualitas.

pelayanan bk kepada alumni
Piih

2. Soal nomor 2
Piih

3. Soal nomor 3
Piln

Gambar 15. Implementasi Kuesioner
D. Pengujian Usability
Untuk mengetahui efisiensi dan efektifitas aplikasi tracer study yang telah dibuat maka dilakukan pengujian
usability. Dalam pengujian usability terdapat beberapa task atau tugas yang harus dikerjakan oleh alumni
atau responden. Tugas ini digunakan untuk berinteraksi dengan aplikasi tracer study untuk dapat diketahui

hasil pada tiap aspek yang ada pada usability testing[10].

Kode

Tugas
T1 Melakukan pendafiaran sebagai alumm baru
T2 Melakukan login kedalam aplikasi tracer study
T3 Mengubah data pribadi

Tugas

T4 Melihat dan melamar lowongan kerja
T5 Melihat tips & trik

T6 Mengisi kuesioner

T7 Mengunjungi sosial media BEK

Gambar 16. Tugas Pengujian Usability

Tugas atau task diatas terbagi menjadi 3 aspek Usability, yaitu aspek Usability Learnability, Usability
Effeciency, dan Usability Error. Berikut ini hasil uji coba responden dalam melakukan tugas pada Tabel 2.

A. Aspek Usability Learnability
Aspek Learnability digunakan untuk mengukur tingkat kemudahan serta keberhasilan responden dalam
mengerjakan setiap tugas yang diberikan ketika pertama kali berhadapan dengan sistem aplikasi. Terdapat 3
hasil penilaian untuk mengetahui keberhasilan responden dalam menjalankan tugas yaitu sukses (S), sukses

parsial (P) dan gagal (F).

Responden T
Rl
B2
B3
R4
RS
RE
R
RE
RO
R10

—

|| e oo | L v o oe | e =
-

e | wa|oe|oe| ve| o oe|oe| oa| o
—
-

wr| v | on oo || wefoe o |oe| oe | —
we|ua| e e |oe| el (v |oe| o 2
AR A G P ] ]

|| o |oe | oe | e | o o | o | pa i

wafoe|va|oe|oe| ve|oe e |oe| oe

Gambar 17. Hasil Uji Aspek Learnability
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(Su ceess Task+(Partial Task x 0.5 J)

Total Task

_ (es+(2x05)) x 100 %

7210
=97.14 %

Success Rate = x 100 % 1

Hasil pengujian aspek Usability Learnability yang dilakukan terhadap 10 Responden dengan 7 tugas
mendapatkan hasil sebesar 97,14. Hal ini menunjukkan bahwa Aplikasi Tracer Study SMK Negeri 1
Sukorejo memiliki aspek Learnability diatas rata-rata dan layak untuk diterapkan sebagai aplikasi
penelusuran data tamatan.

Aspek Usability Effeciency

Tingkat keefektifan suatu sistem aplikasi dapat diuji menggunakan pengujian usability Efficiency. Pengujian
ini perlu dilakukan untuk mengetahui seberapa cepat responden menyelesaikan tugas yang diberikan saat
pertama kali berhadapan dengan sistem. Angka 1 mewakili keberhasilan responden menyelesaikan tugas
sebelum batas waktu yang telah ditentukan. Apabila responden tidak berhasil menyelesaikan tugas sesuai
waktu yang telah ditentukan maka akan diwakili oleh angka 0. Tugas 1 diberi batasan waktu 240 detik, tugas
2 diberi waktu 30 detik, tugas 3 diberi waktu 180 detik, tugas 4 diberi waktu 240 detik, tugas 5 diberi waktu
30 detik, tugas 6 diberi waktu 60 detik dan tugas 7 diberi waktu 120 detik. Gambar 18 dibawah ini

menunjukkan hasil pengujian.

Responden TL [T2 [T3 |[T4 [T5 [Te |17
r1 215 [ 20 [ 120 [ 225 | 21 | 52 | 86
M O] miom]m]mm

r2 200 | 15 | 155 [ 237 [ 28 | 48 | 112
[ 0 ¢ 0 € 0 € 2 I ¢ VI A ¢

- 263 | 15 | 142 [ 215 [ 17 | 54 | 105
()T I I ¢ I ¢V ¢ Y I ¢ VI B¢

R4 195 | 18 | 163 | 193 | 19 | 30 | 5
[ N0 ¢ 0 T € ¢ Y O ¢ VI A ¢

S 210 | 22 | 186 | 234 [ 27 | 36 | 100
M OO O] MM m

6 245 | 20 | 120 | 165 | 23 | 55 | %0
(I 0 0 0 T € 0 I € 2 O ¢ VI A ¢

. 220 | 26 | 136 | 225 | 12 | 50 | 118
[ ¢ 0 T ¢ 0 I ¢ Y I B¢

S 236 | 25 | 145 [ 230 | 26 | 50 | 113
[ ¢ 0 € I ¢ D I ¢ D I A ¢

RO 230 | 28 | 168 | 246 | 26 | 48 | 87
[/ 0 0 O G I I ¢ VI B¢

R10 195 [ 20 | 170 | 213 | 20 | 45 | %3
mlologlolw]logl@®

Gambar 18. Hasil Uji Aspek Efficiency

Perhitungan time based efficiency dan overall relative efficiency.

R_ 12?’:1w

Time Based Ef ficiency = L R i 2)
1 1 1 1
_ z15t20% 120 o3
7x 10
= 0,018 goals/sec
. .. F N njty;
Overall Relative Ef ficiency = <g—=x— x 100 % 3)

R N
Yj=12i=1 tij

_ (1%215)+(1x20)+(1x120)+-+(1x93)
7x 10

x 100 %

=879 %
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Berdasarkan perhitungan diatas maka diperoleh hasil pengujian Efficiency dari 10 responden dan 7

tugas sebesar 0,018 goals/sec dan setiap responden rata rata dapat menyelesaikan tugas sebanyak 87,9 %.

Aspek Usability Error

Aspek error digunakan untuk mengetahui kesalahan yang dilakukan oleh pengguna dan seberapa
mudah mereka dapat mengatasi kesalahan tersebut. F (fail) untuk menandakan berapa kali responden
melakukan kegagalan sesuai waktu yang di tentukan. Kesempatan ujicoba yang diberikan pada masing-

masing tugas adalah 2 kesempatan.

i
a

Responden T1 v T3 T4 T35 T6 7
Rl 0 0 0 0 0 0 0
R2 0 Q 1] Q 0 Q 1]
B3 1 0 0 0 0 0 0
R4 0 Q 1] Q 0 Q 1]
B3 0 0 1 0 0 0 0
R6 1 Q 1] Q 0 Q 1]
BT 0 0 0 0 0 0 0
RE 0 Q 1] Q 0 Q 1]
Eo 0 0 0 1 0 0 0

R10 0 Q 1] Q 0 Q 1]

Gambar 19. Hasil Uji Aspek Error

Total Defect

Deffective Rate = ———————
Total Opportunities

4)
-4 - 0,05
70

Berdasarkan hasil perhitungan diatas didapatkan hasil evaluasi eror dari 10 responden dan 7 tugas

sebesar 0,05 atau 5% . Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi tracer study memiliki aspek eror yang rendah.

KESIMPULAN & SARAN

Berdasarkan hasil pengujian dan memperhatikan tujuan penelitian maka dapat disimpulkan bahwa :
Aplikasi tracer study berbasis android digunakan oleh alumni untuk mendapatkan informasi lowongan kerja,
melamar kerja, serta tips & trik melamar pekerjaan dan berwirausaha. Dengan adanya aplikasi fracer study
berbasis android alumni dapat dengan mudah melaporkan kegiatannya setelah lulus tanpa harus ke sekolah.
Serta Aplikasi tracer study layak untuk diterapkan karena memenuhi aspek usability diantaranya mendapat
nilai sebesar 97,14% untuk aspek Learnability, time based efficiency sebesar 0,018 goals/sec dan 87,9%

untuk overall relative. Untuk aspek error memperoleh nilai sebesar 0,05.
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