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ABSTRAK

Tio Fahdi
Teknik Elektro

Perancangan Aplikasi Collabolio Sebagai Platform Sosial Kolaboratif Berbasis
Android
Pengangguran merupakan masalah yang sangat sentral dalam pe&onomian baik
negara maju maupun berkembang. Peningkatan penggunaan teknologi dalam
kehidupan sehari-hari telah membawa dampak positif dan negatif, termasuk
peningkatan pengangguran di kalangan lulusan perguruan tinggi yang kurang
memiliki soft skill, seperti kerja sama tim. Untuk mengatasi masalah ini, proyek
"Collabolio" hadir sebagai platform sosial-kolaboratif dengan fitur seperti dating
apps untuk membantu pengguna menemukan rekan yang tepat sesuai preferensi
keahlian yang dibutuhkan untuk berkolaborasi dalam proyek-proyek kehidupan
nyata. Platform ini bertujuan meningkatkan kemampuan kerja sama dan kolaborasi
lulusan perguruan tinggi. Salah satu fitur utama Collabolio adalah matchmaking
berdasarkan keterampilan dan minat pekerjaan. Hasil akhir dari penelitian berupa

aplikasi android pencarian rekan project dengan fitur seperti dating apps.

Kata Kunci : Pengangguran, Sosial-kolaboratif, Dating Apps., Aplikasi Android.
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ABSTRACT

Tio Fahdi

Electrical Engineering

Designing Collabolio Application as A Collaborative Social Platform Based on

Android

Unemployment remains a central issue in both developed and developing

economies. The increased integration of technology into daily life has brought both

positive and negative impacts, including a rise in unemployment among college

graduates lacking soft skills, such as teamwork. To address this issue, the

'Collabolio' project emerges as a social collaborative platform utilizing feature like

dating apps to assist users in finding suitable collaborators for real-life projects.

Collabolio name derived from a combination of ‘collaboration’ and ‘porifolio’. The

platform aims to enhance cooperation and collaboration skills among college

graduates. A key feature of Collabolio is its matchmaking based on skills and job

interests. Output from this project is an Android application for project partner

search with feature like dating apps.

Keywords: Unemployment, Social-Collaborative,

vii

Dating Apps, Android App.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi Komunikasi terutama teknologi berbasis
perangkat bergerak (mobile) yang begitu cepat telah memberikan kemudahan bagi
manusia dalam memenuhi kebutuhan informasi [1]. Perkembangan dunia digital
secara tidak langsung mendorong masyarakat untuk memiliki smartphone. Hampir
semua orang di Indonesia kini memiliki smartphone karena kemudahanﬁmg
ditawarkan. Kecanggihan dan kemudahan tersebut sering dimanfaatkan dalam
kehidupan sehari-hari, seperti untuk berbelanja, memesan tiket, atau layanan
transportasi. Bahkan, seiring waktu, smartphone juga memungkinkan pekerjaan
dilakukﬁdari mana saja. [2].

Pengangguran merupakan masalah yang sangat sentral dalam
perekonomian baik negara maju maupun berkembang. Salah satu masalah paling
menantang adalah tingkat pengangguran yang memengaruhi laju pertumbuhan
ekonomi negara [3]. Organisasi Perburuhan Internasional (ILO) mendefinisikan
pengangguran sebagai orw yang berusia kerja, tidak bekerja, tetapi secara aktif
mencari pekerjaan [4]. Bertambahnya jumlah pengangguran disebabkan olech
berkurangnya tingkat dalam pembangunan ekonomi. Penurunan pada
pembangunan ekonomi menyebabkan penurunan lapangan kerja. Jika tenaga kerja
tidak terserap secara optimal, maka akan menimbulkan pengangguran [5].

Pekerjaan di Indonesia terus berkembang terutama di bidang perkotaan dan
pekerjaan bergengsi. Hal ini yang mcndor%g meningkatnya minat masyarakat
untuk bisa menempuh pendidikan tinggi. Data Direktorat Jenderal Pendidikan
Tinggi menunjukkan peningkatan lulusan perguruan tinggi setiap tahun. Namun,
hal ini juga menyebabkanﬁlsalah pengangguran terdidik, di mana jumlah lulusan
tidak seimbang dengan lapangan pekerjaan yang tersedia [6]. Pengangguran
terdidik didefinisikan sebagai kondisi di mana seseorang yang memiliki kualifikasi
pendidikan tinggi, setidaknya tingkat SMA atau sederajat, sedang mencari

pekerjaan atau tidak bekerja [7].
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Selain dari jumlah lapangan kerja yang tidak seimbang, pengangguran
terdidik di Indonesia disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, Pekerja lebih
selektif dalam mencari pekerjaan. Lulusan perguruan tinggi cenderung mencari
pekerjaan yang sesuai dengan minat mereka, yang kadang-kadang sulit dipenuhi
oleh pasar tenaga kerja [6]. Ditambah lagi, tuntutan kualifikasi tertentu oleh pasar
kerja dapat membuat lulusan yang tidak memiliki keterampilan yang sesuai menjadi
menganggur|8]. Perubahan cepat dalam kebutuhan pasar kerja, keterbatasan
pengalaman kerja, serta ketidakcocokan antara pendidikan dengan kebutuhan
industri juga menjadi tantangan yang harus diatasi. Terakhir, krisis ekonomi dan
pande%perti COVID-19 juga memperburuk masalah pengangguran terdidik [9].

Sejak awal pandemi COVID-19 pada tahun 2020, tingkat pengangguran di
Indonesia terus meningkat. Pengurangan aktivitas di luar ruangan mengakibatkan
sejumlah perusahaan mengalami kerugian, yangﬂda gilirannya memaksa mereka
untuk mengurangi jumlah pekerja[10]. Menurut data Badan Pusat Statistik (2021),
pengangguran meningkat selama pandemi, terutama di sektor pendidikan.
Pengangguran terdidik mengalami kenaikan dari 6,69% pada tahun 2020 menjadi
8.55% pada tahun 2021 di kalangan tenaga kerja dengan latar belakang pendidikan
pergunﬁtinggi [6].

Calon pekerja yang akan memasuki dunia kerja harus siap menghadapi
persaingan yang ketat dalam mencari pekerjaan. Situasi ini menjadi tantangan bagi
Jresh graduate dan mahasiswa semester akhir, yang perlu memikirkan cara untuk
meningkatkan pengalaman agar dapat bersaing di dunia kerja. [11]. Tujuan Utama
dari pendidikan tinggi tidak hanya bertujuan untuk memastikan bahwa lulusan-
lulusan memiliki kemampuan untuk memasuki pasar kerja. Lebih dari itu,
pendidikan tinggi juga bertujuan untuk membekali lulusan dengan keterampilan-
keterampilan yang diperlukan untulﬁcrhasil dalam pekerjaan [12]. Terdapat
beberapa keterampilan atau soft skill yang wajib dimiliki di abad ke 21 ini, yaitu
keterampilan untuk komunikasi, berpikir kritis, penyelesaian masalah, kolaborasi,
dan kreativitas | 13].

Salah satu aspek penting dalam cara kita bekerja adalah kemampuan
berkolaborasi atau bekerja sama. Kemampuan berkolaborasi sangat penting bagi

setiap individu dan kemampuan tersebut perlu ditingkatkan. Beberapa penelitian
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menunjukkan bahwa keterampilan berkolaborasi seringkali kurang diperhatikan,
terutama pada mahasiswa mauw pekerja. Keterampilan berkolaborasi mencakup
kemampuan bekerja bersama dan bertanggung jawab terhadap apa yang menjadi
tugasnyal[14].

Untuk mengatasi masalah dari kurangnya pengalaman dan soft skill di
kalangan lulusan pendidikan tinggi ini, sebagai hasil capstone project pada program
Bangkit 2023 dibuat sebuah aplikasi Collabolio sebagai platform sosial-kolaboratif
yang merupakan gabungan dari dua aplikasi yaitu dating apps seperti tinder dan
aplikasi LinkedIn. Salah satu fitur utama Collabolio adalah matchmaking atau lebih
tepatnya menggunakan algoritma rekomendasi. Algoritma rekomendasi sendiri
adalah teknik komputasional yang digunakan untuk menyaring dan menganalisis
data pengguna guna memberikan rekomendasi yang relevan atau personal kepada
pengguna. Tujuannya adalah untuk memprediksi preferensi pengguna terhadap
item tertentu berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari aktivitas pengguna atau
karakteristik item itu sendiri [ 15].

Parameter preferensi yang digunakan dalam aplikasi Collabolio ini yaitu
skill dan interest. Hasil dari rekomendasi tersebut akan di tampilkan pada aplikasi
dalam bentuk card stack view dengan cara slide kiri atau kanan untuk melihat list
yang tersedia. Collabolio dirancang untuk membantu pengguna menemukan rekan
kerja yang tepat sebagai sarana berkolaborasi dalam proyek-proyek di kehidupan
nyata. Platform ini memungkinkan individu yang memiliki ide proyek untuk
menemukan rekan pengembang dari berbagai jenis keahlian untuk membangun
proyek mereka bersama-sama.

12  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian, didapatkan rumusan masalah yang
diperoleh sebagai berikut
L. Bagaimana merancang aplikasi Collabolio berbasis android yang dapat

membantu pengguna dalam mencari rekan kolaborasi?

2. Bagaimana cara mengimplementasikan fitur, elemen, dan komponen yang

sesuai pada aplikasi Collabolio?
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3. Bagaimana cara memastikan aplikasi Collabolio andal dan stabil, serta
memberikan pengalaman yang optimal ketika digunakan oleh pengguna?

13  Tujuan Penelitian
Adapun tujuan pada penelitian mengenai aplikasi Collabolio ini adalah

sebagai berikut.

I Merancang Aplikasi Collabolio berbasis android untuk membantu
pengguna dalam mencari rekan kolaborasi dengan user experience yang
baik dan optimal.

2. Mengetahui implementasi fitur, elemen, dan komponen yang sesuai dengan
aplikasi Collabolio.

3. Mengetahui keandalan dari aplikasi Collabolio dengan menggunakan
metode pengujian system usability test.

14  Manfaat Penelitian

Berdasarkan pada penelitian mengenai aplikasi Collabolio ini, diperoleh

manfaat sebagai berikut.

I

15

Membantu mengatasi masalah kurangnya pengalaman di kalangan lulusan
perguruan tinggi dengan meningkatkan keterampilan kerja sama dan
kolaborasi tim.

Memberikan platform bagi individu yang memiliki ide proyek untuk
menemukan rekan pengembang lain dengan keterampilan yang sesuai.
Sebagai referens'ﬁada penelitian selanjutnya terkait dengan perancangan

aplikasi berbasis android.

Batasan Masalah

Berikut batasan masalah dari perancangan aplikasi Collabolio sebagai

berikut:

1.

Perancangan aplikasi menggunakan software android studio dengan bahasa
pemrograman kotlin.

Perancangan berfokus pada desain dan program aplikasi android.
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3. Aplikasi hanya berfokus untuk pengguna mahasiswa atau lulusan baru yang
membutuhkan media untuk mencari rekan project.
4. Sistem operasi android dan minimal versi android yang digunakan adalah
android 7.1 (Nougat)
1.6  Sistematika Penulisan
Dalam penulisan laporan praktikum ini terdiri dari 5 bab. Isi setiap bab
adalah sebagai berikut.
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan percobaan,
manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berikan dasar teori yang berkaitan dengan pembahasan kecepatan motor
karateristik beban.
BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berikan dasar teori yang mendukung penelitian perancangan aplikasi
llabolio berbasis android.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisikan hasil dan analisis yang diperoleh dari percobaan yang
dilaksanakan.
BAB V KESIMPULAN
Bab ini berisikan kesimpulan dari percobaan yang dilaksanakan dan saran untuk

percobaan atau kegiatan mendatang.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

21  Perancangan Aplikasi

Perancangan Aplikasi merupakan suatu proses yang melibatkan definisi dan
rancangan suatu aplikasi dengan menggunakan berbagai teknik yang sesuai. Dalam
proses ini, diperinci dan dideskripsikan arsitektur aplikasi, detail komponen yang
akan digunakan, serta keterbatasan yang nwgkjn dihadapi selama proses
pengembangan [ 16]. Istilah "aplikasi" mengacu pada program yang siap digunakan
dan dirancang untuk menjalankan fungsi atau tugas tertentu bagi pengguna atau
aplikasi lainnya. Aplikasi ini dapat dimanfaatkan oleh target atau audiens yang
dituju. [17].

Dalam konteks perancangan aplikasi, fokus utamanya adalah pada
pembuatan tampilan antarmuka program yang akan digunakan oleh pengguna. Ini
melibatkan aspek-aspek seperti desain grafis, navigasi, dan cara pengguna
berinteraksi dengan aplikasi [18]. Perancangan aplikasi dapat mencakup segala hal
mulai dari rancangan visual hingga kebutuhan fungsional aplikasi tersebut. Proses
perancangan aplikasi merupakan tahap awal yang dibutuhkan dan penting
dilakukan oleh pengembang untuk merinci bagaimana aplikasi akan bekerja,
bagaimana pengguna akan berinteraksi dengannya, dan meng% batasan-batasan
yang mungkin ada. Dengan perancangan yang baik, pengembang dapat
menciptakan aplikasi yang efisien, mudah digunakan, dan memenuhi kebutuhan
pengguna dengan baik.[17].

Pengembangan aplikasi mobile (Mobile Development) merupakan proses
pembuatan atau pengembangan software untuk smartphone dan tablet. Software ini
dapat diinstal sebelumnya pada perangkat melalui mobile apps store, atau diakses
melalui web browser. Bahasa pemrograman yang biasa digunakan dalam proses
pengembangan aplikasi yaitu Bahasa Kotlin, Java, Swift, HTMLS5, C#, Dart dan
lain-lain| 19].

Saat ini, terdapat dua platform utama di pasar smartphone modern. Salah
satunya adalah iOS dari Apple Inc., yang menjadi sistem operasi untuk jajaran

ponsel pintar iPhone yang terkenal. Platform lainnya adalah Android dari Google,
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yang tidak hanya digunakan pada perangkat Google, tetapi juga diadopsi oleh
banyak produsen perangkat lain yang fokus pada smartphone dan perangkat pintar
buatan Google [20].

Pcnge%angan aplikasi mobile saat ini sedang berkembang dengan cepat.
Dari industri ritel, telekomunikasi, dan e-commerce hingga asuransi, perawatan
kesehatan, dan pemerintahan, organisasi di berbagai industri dimana mereka harus
memenuhi harapan pengguna agar bisa melakukan transaksi dan mengakses
informasi dengan cara yang nyaman dan real-time. Saat ini, perangkat mrJ%e,
beserta aplikasi mobile yang mulai terlihat perkembangannya, merupakan cara
paling populer bagi individu dan bisnis untuk tﬁubung ke internet. Agar tetap
relevan, responsif, dan akses yang mudah, maka organisasi perlu mengembangkan

aplikasi mobile yang dibutuhkan oleh pelanggan, mitra, dan karyawan merekal 19].

22 Platform Sosial-Kolaboratif

manusia untuk berbagai keperluan. Secara umum, platform adalah media yang

Platform dapat diartikan sebagai wadah digital yang banyak digunakan oleh

digunakan untuk menjalankan sistem sesuai dengan program yang telah dirancang.
Sebagai contoh, untuk pembelajaran daring, platform yang digunakan berbasis
digital. Sementara itu, digital platform adalah kumpulan perangkat lunak yang
membentuk suatu sistem tertentu, yang bisa diakses melalui PC atau sistem
AndroiHada sistem Android, digital platform dapat berupa aplikasi [21].
Kolaborasi adalah proses interaksi yang kompleks dan bervariasi,
melibatkan beberapa orang untuk bekerja sama dengan menggabungkan pemikiran
secara berkelanjutan dalam menghadapi suatu masalah dan Setiap pihak yang
terlibat saling bergantung satu sama lain [22]. Pekerjaan yang dilakukan secara
kelompok memerlukan koordinasi, komunikasi, dan kerja samalﬁiri setiap anggota
agar tujuan proyek dapat tercapai dengan optimal. Salah satu dampak positif dari
teknologi informasi adalah kemudahan bagi seluruh anggota kelompok kerja untuk
mencapai hasil yang lebih efisien dan efektif [23]. Sementara itu, kolaborasi sosial
adalah proses interaksi dan kerja sama antara individu atau kelompok dalam

konteks sosial atau komunitas. Dalam kolaborasi sosial, individu atau kelompok
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berkolaborasi untuk mencapai tujuan tertentu dengan berbagi pengetahuan, sumber
daya, ide, atau dukungan dalam lingkungan sosial tersebut [22].

Berdasarkan penjelasan tersebut, Platform sosial kolaboratif adalah suatu
sistem atau aplikasi digital yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi,
berbagi, dan bekerja sama secara online dalam suatu lingkungan yang terbuka dan
terstruktur. Ini  memungkinkan individu atau kelompok untuk saling
berkomunikasi, berbagi ide, file, atau sumber daya, serta bekerja sama untuk
mencapai tujuan bersama. Platform ini mencakup berbagai fitur yang dibutuhkan
oleh pengguna untuk saling berbagi informasi. Dengan demikian, platform sosial
kolaboratif dapat memfasilitasi kolaborasi tim, proyek, atau komunitas dalam

berbagai konteks, dari bisnis hingga pendidikan dan bahkan kegiatan sosial.

22 adroid OS (Operating System)

Android adalah sebuah sistem operasi yang dirancang untuk perangkat
mobile berbasis kernel Linux. Sistem operasi ini mencakup komponen seperti
sistem operasi inti, perangkat lunak tengah (;%ﬂeware), dan aplikasi. Salah satu
aspek utama dari Android adalah bahwa ia menyediakan platform terbuka yang
memungkinkan para pe&embang untuk membuat beragam aplikasi [24]. Sejarah
Android dimulai ketika Google Inc. mengakuisisi Android Inc., sebuah perusahaan
startup yang fokus pada pengembangan perangkat lunak untuk ponsel dan
smartphone . Untuk mengembangkan Android lewanjut, Google bersama dengan
sejumlah pcrusahaanﬂkemuka dalam industri perangkat keras, perangkat lunak,
dan telekomunikasiamembentuk Open Handset Alliance. Konsorsium ini terdiri
dari 34 perusahaan, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile,
dan Nvidia. Bersama-sama, mercka menyatakan komitmennya untuk mendukung
pcngcnﬁngan perangkat mobile yang bersifat open source [25].

Pada tanggal 5 November 2007, Android resmi diluncurkan, dan bersama
Open Handset Alliance, mereka memberikan dukungan gladap pendekatan open
source dalam pengembangan perangkat mobile. Selain itu, Google merilis kode-
kode Android di bawah lisensi Apache, yang merupakan lisensi perangkat lunak
open source. Ini memungkinkan sistem operasi Android untuk didistribusikan

secara bebas dan digunakan oleh berbagai vendor smartphone [26]. Sebagai hasil
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dari pendekatan open source ini,éldroid telah menjadi dasar bagi sebagian besar
produsen smartphone, termasuk HTC, Motorola, Samsung, LG, dan banyak lagi.
Hal ini disebabkan karena Android memberikan fleksibilitas dan kebebasan bagi
vendor untuk Engadaptasi sistem operasi sesuai dengan kebutuhan mereka, yang
membuatnya menjadi salah satu sistem operasi paling populer di dunia untuk
perangkat mobile [25].

23 Kotlin

Kotlin adalah sebuah bahasa pemrograman yang didasarkan pada Java
Virtual Machine (JVM), yang telah meraih popularitas yang signifikan dalam dunia
pengembangan aplikasi Android. Bahasa ini terkenal karena pendekatannya yang
pragmatis, menggabungkan konsep Object Oriented Programming (OOP) dan
pemrograman fungsional [27]. Salah satu keunggulan utama Kotlin adalah
kemampuannya untuk berinteroperabilitas dengan Jav& memungkinkan
penggunaan keduanya dalam satu proyek pengembangan. Kotlin tidak hanya
terbatas pada pengembangan aplikasi Android, melainkan dapat digunakan untuk
beragam platform pengembangan, termasuk aplikasi desktop, web, dan
pengembangan backend. Kotlin awalnya dikembangkan oleh JetBrains, perusahaan
di balik Intelli] IDEA, sebuah [ntegrated Development Environment (1DE) yang
populer [28].

Google secara resmi mendukung Kotlin sebagai bahasa pemrograman
alternatif untuk pengembangan aplikasi Android. Hal ini menandai tingkat
penerimaan dan dukungan yang kuat terhadap Kotlin dalam ekosistem
pengembangan Android. Dengan fitur-fitur modernnya dan integrasi yang baik
dengan API Android, Kotlin telah menjadi pilihan populer bagi pengembang
Android yang mencari alternatif yang lebih ekspresitf dan efisien dibandingkan
dengan Java[29].

24  Android Studio @

Android Studio adalah Integrated Development Environment (IDE) yang
dikembangkan oleh Google untuk mendukung pengembangan aplikasi Android.
IDE ini merupakan evolusi dari Eclipse IDE dan didasarkan pada Intelli] IDEA,
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sebuah IDE Java yang populer. Android Studio direncanakan untuk menjadi IDE
Emi pengembangan aplikasi Android, menggantikan peran Eclipse. Dibandingkan
dengan Eclipse yang menggunakan Android Development Tools (ADT), Android
Studio menggunakan Gradle sebagai environment pembangunan aplikasi [30].
Android Studio memiliki banyak fitur baru yang membuatnya menjadi pilihan yang
lebih unggul untuk para pengembang Android, termasuk alat bantu pengembangan
yang lebih canggih dan integrasi yang lebih kuat dengan berbagai komponen
Android. Android &ldio mendukung berbagai bahasa pemrograman, dengan
bahasa utama yang digunakan untuk pengembangan aplikasi Android adalah Java
dan Kotlin. Java adalah bahasa resmi untuk pengembangan Android dan telah
digunakan secara luas dalam komunitas pengembang Android. Namun, Kotlin juga

menjadi semakin populer sebagai alternatif yang lebih modern dan ekspresit [31].

25 Hebas&

Firebase adalah platform pengembangan aplikasi seluler dan web yang
dikembangkan oleh Google. Firebase menyediakan berbagai alat dan layanan yang
memungkinkan pengembang untuk membangun, mengelola, dan memantau
aplikasi dengan lebih mudah. Firebase sering digunakan untuk pengembangan
aplikasi seluler, web, dan perﬁkat lunak di berbagai platform [32].

Firebase pertama kali didirikan oleh James Tamplin dan Andrew Lee pada
tahun 2011 sebagai "Firebase, Inc." Saat itu, Firebase adalah platform berbagi file
yang Sﬁgﬂl sederhana. Pada tahun 2014, Firebase diluncurkan ulang dengan fokus
pada pengembangan aplikasi seluler dan web dengan menyediakan berbagai
layanan yang memungkinkan pengembang untuk mengintegrasikan fitur penting,
seperti otentikasi, basis data real-time, penyimpanan file, dan analitik ke dalam
aplikasi mereka. Firebase awalnya adalah perusahaan independen, tetapi pada tahun
2014, Google mengakuisisi Firebase, dan sejak saat itu, platform ini terus
berkembang di bawah naungan Google [33].

Firebase menawarkan berbagai fitur dan layanan untuk membantu
pengembang dalam pengembangan, pengelolaan, dan pertumbuhan aplikasi
mereka. Beberapa fitur utama yang tersedia di Firebase meliputi Fitur

Authentication, Cloud Firestore dan Realtime Database yang menyediakan solusi
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basis data berbasis cloud untuk penyimpanan dan sinkronisasi data secara real-time,
Cloud Storage, Cloud Functions, dan Crashlytics. Selain itu, Firebase juga memiliki
fitur seperti Analytics untuk memantau performa aplikasi, In-App Messaging dan
Cloud Messaging untuk interaksi pengguna, serta App Check untuk melindungi

aplikasi dari penyalahgunaan atau aktivitas tidak sah [34].

2.6  Profil Perusahaan

Dicoding adalah platform developer end-to-end yang terdiri dari program
pembelajaran online dan platform (Dicoding Academy), jaringan dan acara offline
(Dicoding Event), serta pembuatan produk/solusi (Dicoding Challenge). Dicoding
menghubungkan perusahaan teknologi dengan pengembang yang tepat dan

sebaliknya untuk berkolaborasi dalam menciptakan produk berskala global [35].

dicodins)

Gambar 2.1 Logo Perusahaan

Visi Dicoding adalah menjadi platform edukasi teknologi terdepan yang
mendorong akses literasi digital yang lebih luas untuk semua. Dicoding memiliki
misi untuk mengakselerasi transisi Indonesia menujuéunia digital melalui
pendidikan teknologi yang mentransformasi kehidupan. Dicoding hadir sebagai
platform pendidikan teknologi yang membantu menghasilkan talenta digital
berstandar global. Semua demi mengakselerasi Indonesia agar menjadi yang
terdepaﬁ%].

Bangkit Academy adalah salah satu program yang ada di dalam program
Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) yang dirancang oleh Google
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bersama GoTo, Traveloka, ]EpTech Foundation dan Dicoding sebagai platform
pembelajaran bagi peserta. Program ini dirancang untuk membekali mahasiswa
dengan keterampilan yang relevan dengan kebutuhﬁ industri saat ini [37]. Terdapat
3 learning path di Bangkit Academy 2023 ini yaitu Machine Learning, Cloud
Computing, dan Android Development .

Struktur organisasi Bangkit Academy dirancang untuk mendukung
kelancaran pelaksanaan program dan memastikan koﬁnasi yang efektif antara
berbagai pihak yang terlibat [37]. Berikut adalah struktur organisasi Bangkit
Academy:

Bangkit Academy 2023 Organizational Chart

Dora Songco

Narenda Wicaksono

Mutiara Arumsari

Irene Gloria P N Deti Anggraini

Learr ager

Learning Support Caohort Management A

Gambar 2.2 Bangkit Academy 2023 Organizational Chart [37]

Communication and
Partnership Team

27 Eajian Pustaka

Kajian pustaka ini berisi tentang penelitian sebelumnya yang relevan
dengan topik penelitian mengenai Perancangan Aplikasi Collabolio Sebagai
Platform Sosial Kolaboratif Berbasis Android. Berikut adalah beberapa penelitian
yang mﬁdi referensi bagi penelitian yang telah dilaksanakan.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh [38], yang berjudul “Recommendation
System of Information Technology Jobs using Collaborative Filtering Method
Based on Linkedin Skills Endorsement”. Penelitian tersebut berisi tentang
perancangan aplikasi berbasis web dan PHP yang bertujuan untuk untuk

mengetahui rekomendasi karir yang cocok bagi mahasiswa Teknik Informatika
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dengan cara mengklasifikasikan keahlian dan keterampilan mahasiswa berdasarkan
referensi dari data professional T1 pada Linked In. Kemudian metode Collaborative
Filtering dengan algoritma K-NN digunakan untuk menentukan klasifikasi
berdasarkan kedekatan antara keterampilan mahasiswa dengan lapangan kerja
teknologi informasi. Outputnya adalah rekomendasi bidang pekerjaan teknologi
informasi yang dihasilkan dari perhitungan keterampilan mahasiswa IT.

Hasil penelitian [39] yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Siska
(Sistem Informasi Karier) Berbasis Android” yang berisi tentang ﬁrancangan
aplikasi dengan software pengembangan flutter yang berfungsi untuk memberikan
informasi secara mendetail terkait lowongan pekerjaan yang disediakan oleh job-
agency kepada para job-seeker yang dapat diakses melalui smartphone mereka.

alam perancangan tersebut, terdapat tiga entitas utama yang terhubung. Pertama,
Admin bertugas mengatur jalannya aplikasi, mulai dari manajemen pengguna
hingga pembaruan informasi aplikasi. Kedua, Job-seeker sebagai pengguna utama
yanﬁlapat mencari lowongan sesuai keahlian, mulai dari pendaftaran hingga proses
tes (pada versi website) dan jadwal interview. Ketiga, Job-agency, berperan sebagai
penyedia lowongan pekerjaan.

Hasil penelitian [40] yang berjudul “Analisa Rancang Bangun Aplikasi Biro
Jodoh Islami Menggunakan Algoritma Profile Matching Berdasarkan Platform
Android”. Penelitian tersebut berisi tentang perancangan aplikasi pencarian jodoh
berbasis android dengan sistem profile matching atau matchmaking yang dimana
aplikasi akan menampilkan hasilnya berdasarkan preferensi dan kriteria yang
dipilih oleh pengguna.

Hasil penelitian [41] yang berjudulaﬁplikasi Pencarian Rekan dan Tempat
Singgah saat Touring Berbasis Android”. Aplikasi tersebut dibuat untuk mencari
rekan dan tempat singgah secara online untuk masyarakat yang ingin melakukan
perjalanan wisata. Pengguna yang akan melakukan perjalanan pariwisata dapat
melihat informasi pengguna lain yang ingin melakukan perjalanan pariwisata ke
tujuan yang sama, Kemudian pengguna dapat membuat pencariaan rekan dan
merespon pencarian rekan pengguna lain. Pengguna juga dapat melakukan

pencarian tempat singgah dan merespon pencarian tempat singgah user lain.
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Berdasarkan penelitian [38], [39], [40], dan [41] sebagai acuan dari
penelitian terdahulu, maka ditentukan topik penelitian yang dilakukan pada
penyusunan laporan ini dengan menggabungkan beberapa parameter dan fitur dari
penelitian terdahulu untuk menciptakan platform sosial kolaboratif berbasis

android.
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BAB 111

METODOLOGI PERCOBAAN

31 Metodologi Percobaan

Dalam penelitian, diperlukan suatu metodologi penelitian yang berperan
sebagai panduan dalam menjalankan penelitian. Keberadaan mctoc&ogi penelitian
ini bertujuan untuk mengatur alur penelitian agar lebih sistematis sehingga proses
&:nelitian dapat berjalan dengan baik dan terorganisir.
1. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan bertujuan untuk menemukan informasi mengenai
perancangan aplikasi, membantu pengembang untuk memahami kebutuhan
pengguna, mengetahui tren teknologi terkini, serta mendapatkan inspirasi desain
dari aplikasi sukses yang sudah ada. Dengan menganalisis literatur terkait,
pengembang dapat memperoleh pemahaman mendalam tentang persyaratan
fungsional yang diperlukan, menghindari kesalahan yang telah terjadi pada
penelitian aplikasi sebelumnya, dan bahkan menggunakan informasi tersebut
sebagai dasar untuk inovasi.
2. Analisis Kebutuhan dan Konsep Awal %kasi

Analisis kebutuhan pengguna bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi
yang dikembangkan dapat memenuhi harapan, kebutuhan, dan preferensi pengguna
dengan sebaik mungkin. Dengan melakukan analisis ini, tim pengembangan dapat
memahami secara mendalam siapa pengguna potensial aplikasi, masalah apa yang
terjadi pada mereka, dan bagaimana aplikasi dapat memberikan solusi yang paling
efektif dan memuaskan bagi mereka. Hal ini melibatkan pengumpulan dan evaluasi
informasi tentang preferensi pengguna, kebiasaan penggunaan, tantangan yang
dihadapi, serta harapan dan tujuan pengguna dalam menggunakan aplikasi.

Perancangan desain aplikasi bertujuan untuk menciptakan Ul (User

3. Perancangan Desain Aplikasi

Interface) dan UX (User Experience) yang intuitif, efisien, dan memberikan kesan
yang baik kepada pengguna. Perancangan awal berupa desain logo aplikasi, desain
low fidelity (wireframe) berupa gambar manual pada kertas dan high fidelity

(mockup) dari tampilan Ul aplikasi yang dibuat menggunakan software Figma.
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Setelah didapat rancangan awal, kemudian dilanjut dengan mengimplementasikan
desain Ul tersebut di software android studio dalam bentuk file XML.
4. Perancangan Program Aplikasi

Perancangan program aplikasi bertujuan untuk membangun infrastruktur
android yang baik dan terstruktur. Hal ini melibatkan proses merencanakan struktur
keseluruhan aplikasi, termasuk arsitektur perangkat lunak, desain database, serta
pemilihan arsitektur dan metode yang tepat untuk membangun aplikasi yang baik
dan efisien. Perancangan infrastruktur aplikasi Android&ga mempertimbangkan
aspek keamanan, skalabilitas, dan kinerja aplikasi. Perancangan aplikasi ini
menggunakan software android studio dengan Bahasa pemrograman Kotlin. Selain
itu ditambahkan beberapa komponen untuk membangun aplikasi seperti activity,
Jragment, desain XML, dan komponen utama lainnya.
5. Pengujian dan Pengembangan Aplikasi

Pengujian dan pengembangan aplikasi bertujuan untuk memverifikasi dan
memastikan bahwa aplikasi tersebut sesuai dengan standar kualitas serta
memastikan kinerja dari aplikasi tetap optimal dan relevan. Selain itu, pada proses
pengujian dan pengembangan aplikasi, pengembang akan memastikan
fungsionalitas yang sesuai, dimana semua fitur beroperasi dengan baik. Selain itu,
pengujian dilakukan untuk mengevaluasi performa aplikasi, memeriksa
kompatibilitas dengan berbagai perangkat %1 versi Android, serta memastikan
kualitas antarmuka pengguna yang baik. Pengujian aplikasi dilakukan dengan
metode Systemn Usability Scale (SUS) untuk mengetahui keandalan aplikasi dan

respon dari pengguna secara langsung.

32  Diagram Alir

Dalam pelaksanaan penelitian ini, penting untuk menerapkan diagram alir
(flowchart) guna memfasilitasi penciptaan suatu urutan perencanaan yang lebih
terstruktur dan terorganisir. Diagram alir membgrikan gambaran visual tentang
langkah-langkah atau proses yang terlibat dalam penelitian, mulai dari tahap awal
hingga tahap akhir. Berikut merupakan diagram alir dari penelitian perancangan

aplikasi Collabolio.
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Text Book
Jurnal
Skripsi
Internet

Studi
Literatur

Menentukan Kebutuhan dan
Konsep Awal Aplikasi

—_—

Desain Logo Aplikasi

——

Desain Low Fidelity

(Wireframe) dan High
Fidelity (Mockup)

e e

Implementasi
Desain ke Dalam Aplikasi

N

Perancangan Program
Aplikasi

Aplikasi Berjalan
dengan baik

Pengujian dan
Pengembangan Aplikasi

Penyusunan
Laporan
Tugas Akhir

Selesai

@
Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian

33  Skenario Aplikasi

diagram dan activity diagram.

Untuk scenario aplikasi disini menggunakan pendekatan dari use case

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa




18

3.3.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah salah satu jenis diagram UML (Unitied Modeling

Language) yang mengilustrasikan interaksi antara sistem dan aktor yang terlibat.

Buka LinkedIn

Menu Profile

=

Hapus Dari
Favorite

Nav Drawer

Gambar 3.2 Use Case Diagram

Berdasarkan gambar diatas, aktor disini dapat melakukan register, login dan
logout. Ketika aktor berhasil melakukan register dan login, pengguna akan diminta
untuk mengisi biodata, kemudian pengguna juga diminta untuk mengisi interest
atau keahlian rekan yang dibutuhkan. Setelah itu, pengguna akan dibawa ke menu
utama yang terdapat 3 tab tampilan yaitu menu swipe, menu favorite, dan menu
profile. Pada menu favorite, pengguna dapat melakukan beberapa aksi kepada
pengguna yang disukai, seperti mengirim email, mengirim pesan, membuka profile
linkedIn rekan, dan menghapus rekan dari daftar favorite. Selain itu terdapat juga
navigation drawer untuk melakukan pengeditan data, membuka menu about, dan
melakukan logout.

332 Activity Diagram

Diagram aktivitas (activity diagram) adalah salah satu jenis diagram dalam

UML (Unified Modeling Language) yang digunakan untuk menggambarkan alur

kerja atau perilaku proses dalam sistem perangkat lunak. Diagram ini menunjukkan
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serangkaian aktivitas, tindakan, dan keputusan yang terjadi dalam suatu proses dari

awal hingga akhir. Berikut Activity diagram dari aplikasi Collabolio.

Collabolio
Login Menu Main Menu

Edit Biodata

Gambar 3.3 Activity Diagram

34  Komponen Penelitian

Dalam penelitian ini, komponen penelitian menjadi elemen penting yang

membentuk kerangka kerja Perancangan Aplikasi Collabolio Sebagai Platform

Sosial-Kolaboratif Berbasis Android. Berikut komponen yang digunakan untuk

penelitian.

34.1 Spesifikasi Alat

Untuk mendukung pengembangan aplikasi Collabolio, diperlukan alat-alat

berikut dengan spesifikasi yang memadai yaitu
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I. Laptop

Laptop digunakan untuk menjalankan berbagai jenis perangkat lunak seperti
aplikasi, IDE (Integrated Development Environment), atau bahkan untuk
mengakses data dan sumber daya online. Dalam konteks penelitian, laptop
umumnya digunakan untuk melakukan pengolahan data, analisis, pengembangan
perangkat lunak, penulisan laporan, dan tugas-tugas lainnya terkait penelitian.
Spesitikasi laptop yang digunakan untuk penelitian yaitu AMD Athlon Gold 3150u
dengan ram 4gb.
2. Internet

Dalam konteks penelitian, akses internet memiliki peran krusial. Internet
digunakan untuk mengumpulkan informasi, data, dan literatur relevan dengan topik
penelitian. Hal ini memungkinkan akses ke basis data, jurnal ilmiah, dan sumber
daya online lainnya yang mendukung penelitian.
3. Android Studio IDE

Android Studio IDE merupakan komponen yang krusial dalam konteks
penelitian yang berfokus pada pengembangan aplikasi Android. IDE ini
menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan peneliti untuk mendesain
tampilan, merancang kode program, dan menganalisis aplikasi Android dengan
efisien.
4. Perangkat Android

Perangkat android digunakan untuk melakukan uji coba atau testing aplikasi
tuk mengetahui apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik atau masih terdapat
kesalahan atau bug pada aplikasi. Spesifikasi perangkat yang digunakan adalah

perangkat dengan prosessor 8 core, ram 4gb, dan menggunakan versi android 10.

342 ajesifikasi Aplikasi

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam penelitian ini adalah bahasa
pemrograman Kotlin. Kemudian komponen-komponen yang ditambahkan ke
dalam aplikasi yaitu firebase auth untuk proses autentikasi login dan register,
firebase firestore untuk penyimpanan data secara cloud, Card Swipe Layout untuk
tampilan utama aplikasi untuk menggeser /ist pengguna, okhttp untuk memanggil

API hasil training data machine learning, Recyclerview untuk menampilkan list
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data favorite pengguna,dan Room Database untuk menyimpan data pengguna yang

disukai secara local.

35 %enario Pengujian Aplikasi
Metode pengujian yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode system
usability scale (SUS). Metode SUS bersifat guick and dirty dan bcrbaﬁkan pada
kuesioner yang terdiri dari sepuluh pertanyaan dengan jawaban skala 1 sampai 5,
g dimulai dari Sangat Tidak Setuju sampai Sangat Setuju. Metode ini tidak
membutuhkan banyak sampel sebagai sumber datanya sehingga metoﬁ SUS ini
tergolong metode yang efektif, murah dan paling umum digunakan [42]. Pertanyaan
yang digunakan dalam pengujian SUS ini adalah sebﬁj berikut.
Tabel 4.3 Tabel Pertanyaan SUS

No Pertanyaan

Q1 | "Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi.”

Q2 | "Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan.”

Q3 | "Saya merasa sistem ini mudah digunakan.”

Q4 “Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau tcknisi dalam
menggunakan sistem ini.”

Q5 | “Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.”

Q6 “Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak sesuai pada
sistem ini).”

Q7 “Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini
dengan cepat.”

Q8 | “Saya merasa sistem ini membingungkan.”

Q9 | “Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini.”

Q10 “Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
sistem ini.”

Kemudian dalam melakukan perhitungan skor SUS terdapat beberapa
aturan sebagai berikut :
l. Pertanyaan Ganjil

Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9), nilai pengguna
dikurangi dengan 1.
Rumus : [Skor Pertanyaan Ganjil = Penilaian pengguna — 1].
2. Pertanyaan Galap

Untuk setiap pertanyaan bernomor genap (2, 4, 6, 8, 10), nilai maksimum

(5) dikurangi dengan penilaian pengguna.
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Rumus : [Skor Pertanyaan Genap = 5 - Penilaian Pengguna].

3. Menghitung Skor Responden
Jumlahkan skor dari semua pertanyaan (ganjil dan genap) untuk setiap

responden kemudian hasilnya dikalikan dengan 2.5 untuk mendapatkan skor

responden.

Rumus : (Total Skor Semua Pertanyaan) x 2,5 = Skor Responden.

4. Menghitung Skor SUS

Untuk menghitung nilai rata-rata, jumlahkan semua skor responden dan

bagi dengan jumlah responden.

Total Skor Responden
Rumus :

= Skor SUS.

Jumlah Responden
Sete didapatkan hasil skor rata-rata SUS, dilanjutkan ke proses
interpretasi skor SUS. Dalam menginterpretasikan hasil skor SUS, terdapat lima
cara yang bisa digunakan yaitu dengan berdasarkan pada interpretasi perbandingan
peringkat persentil, peringkat sifat (adjective), tingkat penerimaan (acceptable),
dan NPS dari skor SUS itu sendiri [42]. Hasil akhirnya dapat di bandingkan dengan

gambar skala interpretasi berikut.

NPE: Detractor Passive Promoter
| Marginal
Acceptable: R : .H::!t.AtTc.e:ptab e : — - L = _A.E'E',EPIE‘D‘I? ......
s e Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imaginable
Adjective: 10 (AT
Grade: F D c B A

[ | | | | I |
SUS score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 3.4 Skala Interpretasi Hasil Skor SUS [42].
3.6  Tempat Penelitian
Lokasi penelitian adalah tempat atau objek untuk diadakan suatu penelitian.
Lokasi penelitian berada di rumah penulis, yaitu Kelurahan Blokang, Kecamatan
Bandung, Kabupaten Serang, Provinsi Banten. Lokasi penelitian ini dipilih
berdasarkan pelaksanaan penelitian ﬁg diadakan oleh mitra Kampus Merdeka,
yaitu Yayasan Dicoding Indonesia, yang dilaksanakan secara daring atau online

dengan menggunakan perangkat komputer/laptop.
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3.7  Pengambilan Data

Pengambilan data merupakan tahap kunci dalam proses penelitian
Perancangan Aplikasi Collabolio Sebagai Platform Sosial Kolaboratif Berbasis
Android. Penelitian ini membutuhkan data yang akurat mengenai fitur yang perlu
di masukkan ke aplikasi, metode pemrograman yang di gunakan agar bisa berjalan
secara optimal di perangkat android, serta desain UI/UX yang menarik agar
pengguna dapat merasakan pengalaman yang impresif saat menggunakan aplikasi.
Pengambilan data dilakukan dengan mengambil beberapa sumber yaitu referensi
aplikasi Tinder, Bumble dan Linkedln, referensi dari jurnal penelitan terkait
terdahulu, panduan developer android yang disediakan oleh google serta panduan
yang diberikan oleh plat%‘m Dicoding. Kemudian dilakukan juga pengujian
keandalan aplikasi lewat metode System Usability Scale (SUS) yaitu pengujian
langsung kepada beberapa responden untuk menjalankan aplikasi yang sudah

dibuat dan kemudian responden akan mengisi form yang disediakan.
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BAB IV
PEMBAHASAN

41 Analisis Kebutuhan dan Konsep Awal Aplikasi

Konsep penelitian i& muncul dari analisis mendalam terhadap
permasalahan meningkatnya angka pengangguran di Indonesia, khususnya di
kalangan lulusan perguruan tinggi yang kurang memiliki pengalaman. Salah satu
hambatan utamanya adalah kurangnya keahlian dalam hal kolaborasi bersama rekan
tim. Dengan memahami tantangan tersebut, maka dibuatlah aplikasi Collabolio
sebagai solusi yang dapat memfasilitasi para lulusan dan profesional muda untuk
berkolaborasi dalam suatu project.

Nama "Collabolio" diambil dari gabungan kata "collaboration" dan
"portfolio". Hal ini mencerminkan tujuan utama dari aplikasi tersebut, yaitu
memfasilitasi kolaborasi antara individu dalam berbagai proyek serta
memungkinkan mereka untuk membangun dan memamerkan portofolio
profesional mereka. Dengan demikian, nama "Collabolio" tidak hanya
mencerminkan esensi dan fokus utama aplikasi, tetapi juga agar mudah diingat dan
memiliki daya tarik yang kuat.

Dari Konsep awal tersebut, kemudian dilakukan analisis fitur yang tersedia
dalam dating apps dengan mengambil dari referensi aplikasi Tinder atau Bumble
dan juga aplikasi LinkedIn sehingga dapat di implementasikan pada aplikasi
Collabolio. Berikut adalah beberapa fiturnya.

Tabel 4.1 Analisis Fitur Aplikasi

. - Tingkat Implementasi
No Fitur Deskripsi Kesulitan | yang Digunakan
. Menggunakan Integrasi
Sistem algoritma untuk .
Algoritma
Pencocokan | mencocokkan L .
1 . Tinggi Machine
(Matching | pengguna berdasarkan .
; . Learning,
System) keahlian, minat, dan Lo .
) Android Retrofit
profil proyek.
Memungkinkan
Profil pengguna untuk Firebase Firestore
2 | Pengguna | membuat dan Sedang (CRUD), Android
Terperinci | mengedit profil MVVM
dengan informasi
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terperinci seperti
pendidikan,
pengalaman, dan

keahlian.

3 | Fitur Swipe

Memungkinkan
pengguna untuk
mengevaluasi profil
rekan potensial dengan
cepat dengan
menggeser ke kanan
(minat) atau ke kiri
(tidak cocok).

Sedang

Android
RecyclerView dan
MVVM

Pesan
Langsung

Memungkinkan
pengguna untuk
berkomunikasi secara
langsung dengan rekan
kolaborasi potensial.

Tinggi

Firebase Cloud
Messaging

Notifikasi
Aktivitas

Memberi tahu
pengguna tentang
aktivitas baru seperti
match baru, pesan
masuk, atau
pembaruan proyek
yang relevan.

Sedang

Firebase Cloud
Messaging

Verifikasi
Profil

Memungkinkan
pengguna untuk
memverifikasi
identitas mereka untuk
meningkatkan
keamanan dan
kepercayaan.

Sedang

Firebase
Authentication

Pengaturan
Privasi

Memungkinkan
pengguna untuk
mengatur preferensi
privasi mereka,
termasuk siapa yang
dapat melihat profil
dan mengirim pesan.

Sedang

Android
SharedPreferences
API

Berdasarkan

tabel 4.1 diatas, diambil beberapa fitur yang dapat

diimplementasikan dalam aplikasi Collabolio yaitu sistem pencocokan (Matching

System) dengan algoritma Machine Learning, Fitur profil pengguna yang

terperinci, Fitur Swipe, serta fitur verifikasi profil dan edit profil. Beberapa fitur

lain seperti Notifikasi Aktivitas, Pengaturan Privasi, dan Pesan Langsung tidak

akan diimplementasikan karena beberapa alasan yaitu tingkat kesulitan yang tinggi
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serta ketersinambungan antara ketiganya sehingga menambah kompleksitas dari
aplikasi. Sebagai alternatif, percakapan pesan akan dialihkan ke aplikasi lain seperti
ke aplikasi pesan atau ke aplikasi email menggunakan Implicit Intent Android.
Implicit Intent sendiri merupakan sebuah mekanisme yang dapat memungkinkan
aplikasi untuk berpindah dan mengirim data ke aplikasi lain. Dengan demikian,
pengguna masih dapat berkomunikasi dengan rekan kolaborasi mereka dengan

mudah melalui aplikasi pesan yang sudah tersedia.

42  Desain Logo Aplikasi

Logo merupakan elemen penting dalam perancangan aplikasi karena
merupakan representasi visual dari merek dan identitas aplikasi tersebut. Dalam
konteks aplikasi Collabolio, logo akan menjadi elemen yang membedakan aplikasi
ini dari yang lain, mencerminkan nilai-nilai seperti kolaborasi, inovasi, dan
profesionalisme. Desain logo yang kuat dan menarik akan membantu memperkuat
citra merek Collabolio di mata pengguna dan membangun koneksi emosional
dengan mereka. Oleh karena itu, desain logo perlu memperhatikan aspek-aspek
scpcrtiﬁsan visual, keterbacaan, daya ingat, serta kesesuaian dengan tema dan

tujuan aplikasi.

Gambar 4.1 Logo Aplikasi Collabolio

Gambar 4.1 merupakan tampilan desain logo dari aplikasi Collabolio.

Bentuk dari logo tersebut merupakan gabungan dari beberapa potongan huruf yang
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terdapat pada nama Collabolio. Berikut penjelasan makna dari setiap elemen yang
terdapat pada logo.

Pertama, Lingkaran terluar dari logo yang membentuk huruf C memiliki
makna kesatuan dan inklusivitas. Hal ini melambangkan sifat kolaboratif
Collabolio, di mana individu-individu berkumpul dari berbagai latar belakang dan
keahlian untuk berkolaborasi. bentuk lingkaran juga menunjukkan bentuk
komunitas dan keterhubungan, menyoroti pentingnya kerja tim dan dukungan
bersama dalam mencapai tujuan yang sama. Secara keseluruhan, lingkaran luar
dalam logo memperkuat nilai-nilai inti kolaborasi dan kerjasama yang menandai
Collabolio.

Kedua, Lingkaran yang membentuk gambar kaca pembesar pada logo
memiliki makna pencarian, eksplorasi, dan penemuan. Hal tersebut mencerminkan
semangat inovasi dan keingintahuan yang akan menjadi bagian dari pengalaman
pengguna aplikasi Collabolio. Kaca pembesar sering kali diasosiasikan dengan
pencarian informasi, pemahaman yang lebih dalam, dan penemuan hal-hal baru.
Dalam konteks Collabolio, kaca pembesar melambangkan upaya pengguna untuk
mengeksplorasi peluang kolaborasi, memperluas jaringan profesional, dan
menemukan rekan project yang sesuai dengan minat dan keahlian mereka.

Terakhir, Lingkaran dan dasi yang terdapat di dalam kaca pembesar
membentuk huruf [ dan O, atau terlihat membentuk figur manusia berdasi, memiliki
makna formalitas dan profesionalisme. Bentuk tersebut juga merupakan
representasi dari portofolio pengguna aplikasi. Dengan demikian, simbol tersebut
mencerminkan pentingnya portofolio dalam platform Collabolio sebagai cara untuk
mempresentasikan keterampilan, proyek-proyek sebelumnya, dan pencapaian
profesional pengguna kepada orang lain.

Penggunaan warna pada logo juga sangat berpengaruh terhadap elemen
aplikasi. Warna yang dipilih tidak hanya mencerminkan identitas merek Collabolio
tetapi juga dapat mempengaruhi persepsi pengguna terhadap aplikasi. Pemilihan
warna yang tepat dapat membantu memperkuat pesan merek, menarik perhatian
pengguna, dan menciptakan atmosfer yang sesuai dengan tujuan dan nilai-nilai

aplikasi. Berikut palet warna yang digunakan pada logo.
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mn g

Gambar 4.2 Palet Warna Pada Logo

Penggunaan warna utama untuk aplikasi Collabolio adalah dari rentang
warna biru cerah sampai biru gelap dengan tambahan warna abu-abu. Pemilihan
warna ini tidak hanya mencerminkan unsur kepercayaan dan profesionalisme, tetapi
juga menimbulkan kesan yang tenang dan stabil bagi pengguna. Warna biru cerah
dapat memberikan kesan yang segar dan inovatif, sementara warna biru gelap
menambahkan sentuhan elegan dan serius. Kombinasi dari kedua warna ini
menciptakan harmoni visual yang dapat memperkuat identitas aplikasi dan
menciptakan pengalaman pengguna yang konsisten dan menarik di seluruh aplikasi.
Dengan demikian, penggunaan warna tersebut dalam desain aplikasi Collabolio
diharapkan dapat menciptakan kesan yang positif dan menarik bagi pengguna serta

memperkuat citra merek secara keseluruhan.

43  Desain gw Fidelity dan High Fidelity

low fidelity (Wireframe) dan high fidelity (Mockup). Desain low fidelity akan

Untuk mendukung pengembangan aplikasi Collabolio, dibuat juga desain

memberikan gambaran awal tentang tata letak dan fungsi dasar aplikasi tanpa detail
visual yang mendalam. Sementara itu, desain high fidelity akan menampilkan detail
visual yang lebih lengkap, termasuk warna, tipografi, dan grafis yang lebih
mendetail. Berikut untuk desain low fidelity yang dibuat menggunakan sketsa

sederhana.

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa




29

Gambar 4.3 Desain Wireframe

Pada gambar 4.3 merupakan desain wireframe aplikasi collabolio yang
terdapat beberapa halaman yaitu start/welcome screen yang berfungsi sebagai
tampilan awal atau sambutan kepada pengguna, halaman /ogin Dimana pengguna
diminta untuk memasukkan email dan kata sandi yang sudah terdaftar sebagai
syarat masuk aplikasi, halaman register jika pengguna belum memiliki akun yang
terdaftar ke dalam aplikasi, halaman menu utama yang memiliki 3 tab menu yaitu
swipe menu sebagai menu utama aplikasi, favourite menu yaitu menu yang
menampilkan rekan yang disukai atau diminati, dan user menu yang berisi biodata
dari pengguna.

Setelah gambaran kasar dari tampilan aplikasi sudah didapatkan dan
disetujui oleh tim pengembang, langkah berikutnya adalah mentransformasikan
gambar tersebut menjadi desain mockup menggunakan software Figma. Desain
mockup ini akan memperinci tampilan antarmuka pengguna (UI) dari aplikasi
Collabolio, termasuk aspek-aspek seperti layout, warna, tipografi, dan ikon. Desain
mockup ini akan menjadi dasar bagi tahap pengembangan selanjutnya, memastikan
konsistensi desain dan kesesuaian dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

Berikut adalah hasilnya.
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Login

2 Jreodi—,

@ Create a password

Create Hi, Users!
Account

B Enter your email

O e your usermame

® creato a passwor

@ Confirm your password

Mohammed Salah

@mohsalah

) Ul Designer

)
= Terms and Conditions

Login .....

Gambar 4 4 Desain Mockup

Gambar 4.4 merupakan hasil desain mockup aplikasi menggunakan
software Figma. Pada gambar tersebut, sudah terlihat kemiripan dengan tampilan
aplikasi yang asli dengan penambahan warna sementara dan penempatan posisi

komponen aplikasi yang disempurnakan, seperti tombol yang lebih terstruktur. Hal
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ini akan mempermudah dalam implementasi desain UI pada aplikasi. Selain itu,
dengan desain mockup ini juga mengurangi kemungkinan kesalahan atau perbedaan
antara desain awal dan hasil akhir yang akan dilihat oleh pengguna. Desain mockup
yang akurat juga memungkinkan tim untuk lebih fokus pada pengembangan fitur
dan fungsionalitas aplikasi tanpa terlalu banyak membuang waktu untuk

menyesuaikan desain yang tidak sesuai.

44  Implementasi Desain ke Dalam Aplikasi

Langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan desain mockup ke
aplikasiéollabolio menggunakan Software Android Studio dalam bentuk file
XML. XML sendiri merupakan bahasa markup yang digunakan untuk
mendefinisikan struktur dan tata letak elemen-elemen antarmuka pengguna dalam
pengembangan aplikasi Android. Dalam XML, Ul didefinisikan dengan
menggunakan elemen-elemen seperti TextView, Button, ImageView, LinearLayout,
RelativeLayout, dan sebagainya. Pengaturan dan tata letak elemen-elemen Ul juga
ditentukan oleh atribut-atribut XML seperti layout_width, layout _height, padding,
margin, dan atribut lainnya.

Implementasi tampilan aplikasi Collabolio terdiri dari tampilan splash
screen, start/welcome screen, login screen, register screen, input bio screen, dan 3
tab menu utama yaitu swipe menu, favorite menu, dan user profile menu. Semua
tampilan menggunakan constraint layout yang mana lebih fleksibel untuk
digunakan. Constraint layout sendiri merupakan jenis tata letak (layour) yang
digunakan dalam pengembangan aplikasi Android. Tata letak ini memungkinkan
pengembang untuk menentukan posisi dan hubungan antara elemen-elemen user
interface menggunakan batasan (constraints). Dalam constraint layout, elemen-
elemen Ul ditempatkan relatif terhadap elemen-elemen lainnya dan terhadap

batasan-batasan yang ditetapkan, seperti batasan atas, bawabh, kiri, dan kanan.
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10:25 vy il 5 @237

Collabolio

Gambar 4.5 Desain ?plash Screen Activity

Gambar 4.5 merupakan tampilan Splash screen activity yang hanya berisi
logo Collabolio. Splash screen berfungsi untuk memberikan pengalaman awal yang
menarik kepada pengguna saat mercka membuka aplikasi. Selain itu juga, splash
screen berfungsi untuk melakukan persiapan awal, seperti inisialisasi aplikasi,
memuat data, atau melakukan tugas-tugas lain yang diperlukan sebelum aplikasi
benar-benar dimuat. Hal tersebut akan memberikan pengalaman yang lebih

responsif dan mengurangi kebingungan pengguna.
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10:25 vy aitll = @374

Collabolio matches you with coworkers to
build impressive portfolios together.

Gambar 4.6 Desain Welcome Activity

Gambar 4.6 Merupakan tampilan Start/welcome activity yang berfungsi
sebagai tampilan pembuka dan sambutan kepada pengguna. Pada start activity ini
di sematkan beberapa elemen seperti tfext view pembuka dan pengenalan aplikasi.
Selain itu, terdapat juga gambar yang menarik dan sesuai dengan tema aplikasi.

Pada start screen ini juga terdapat dua tombol yaitu tombol sign in dan sign up.
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10:26 © Vg aitll = @374

Sign In

/

Email

{".
B8 Password
e

Atau

( G Sign In dengan Google )

Belum Punya Akun? Register

Gambar 4.7 Desain Login Activity

Gambar 4.7 merupaﬁ tampilan login activity Dimana pengguna diminta
untuk memasukkan alamat email dan password agar bisa masuk ke dalam menu
utama aplikasi. Elemen yang digunakan pada tampilan ini yaitu edit text view untuk
input email dan password, dan juga dua tombol sign in. Tombol sign in pertama
digunakan jika memasukkan alamat email dan kata sandi secara manual. Dan
tombol sign in kedua digunakan jika ingin masuk secara otomatis dengan
memasukkan akun google. Selain itu, terdapat clickable text yaitu “belum punya

akun? Sign Up”.
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10:26 © vy aitll 5 @374

Sign Up

Email
a Password

B Konfirmasi Password

Sudah punya akun? Sign In

Gambar 4.8 Desain Register Activity

Gambar 4.8 merupakan tampilan register activity dimana pengguna diberi
kesempatan untuk membuat akun baru dalam aplikasi. Pada tampilan ini, terdapat
beberapa elemen yang sama seperti [ogin activity namun dengan tambahan yaitu
input untuk konfirmasi ulang password. Setelah pengguna berhasil membuat akun

baru maka pengguna akan langsung diarahkan ke tampilan InputBio Activity.
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Masukkan Data Diri

Tio Fahdi

089635928001

3/9/2007

Jenis Kelamin @ Laki Laki o Perempuan

Serang

Hidup Seperti Larry

Pendidikan

Gambar 4.9 Desain InputBio Activity

Gambar 4.9 merupakan tampilan inputbio activity yaitu tampilan untuk
memasukkan biodata diri pengguna. Proses input pada tampilan ini menggunakan
beberapa elemen input seperti edit text view untuk input nama, nomor telepon,
alamat, pendidikan, dan deskripsi singkat. Selain itu terdapat juga elemen radio
button untuk input jeniﬁlamin dan juga dropdown menu untuk pemilihan skill
dan interest. Pengguna akan diminta untuk mengisi formulir secara lengkap dan

sesuai dengan input yang tersedia.
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Tio Fahdi
tiofd51@gmail.com
Pendidikan : Teknik - Untirta
Keahlian : Machine Learning

Bio : Goo

X <

% 4 o

Match! Favorite User Profile

Gambar 4.10 Desain Swipe Fragment

Gambar 4.10 merupakan tampilan tab swipe fragment yang merupakan fitur
utama aplikasi. Pada menu swipe ini mengimplementasikan elemen recycler view
berupa card stack view. Setiap kartu mewakili profil pengguna dan memuat
informasi yang relevan, seperti foto profil dan informasi singkat tentang pengguna

but. Pengguna dapat melihat profil pengguna lain dengan cara menggeser kartu
ke kanan (jika tertarik) atau ke kiri (jika tidak tertarik). Hasil swipe kanan akan
disimpan pada tab favorite sebagai pengguna yang disukai.
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o

User Profile

Gambar 4.11 Desain Favorite Fragment

Gambar 4.11 merupakan tab favorite, yang merupakan tampilan fragment untuk

menyimpan hasil dari swipe kanan pada menu swipe. Elemen yang digunakan yaitu

Recycler view untuk menampilkan daftar pengguna lain yang telah disukai. Di

dalam recycler view ini, setiap item menampilkan informasi singkat tentang profil

pengguna lain yang disukai, seperti foto profil, dan nama pengguna. Terdapat juga

tombol-tombol aksi yang akan mengarah ke aplikasi lain seperti untuk membuka

profile linked in pengguna yang disukai, mengirim pesan, mengirim email, dan

terakhir yaitu menghapus pengguna dari daftar favorite.
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Gambar 4.12 Tampilan ke Aplikasi Lain.

Pada gambar 4.12 bagian (a), ketika pengguna menekan tombol linkedin maka akan
diarahkan ke web linkedin pengguna. Untuk gambar 4.12 bagian (b), ketika
pengguna menckan tombol pesan maka pengguna akan diarahkan untuk mengirim
pesan lewat whatsapp ataupun lewat aplikasi pesan seluler. Untuk gambar 4.12
bagian (c) ketika pengguna menekan tombol email maka pengguna akan diarahkan

ke aplikasi gmail.
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Gambar 4.13 Desain Profile Fragment dan Navigation Drawer

Gambar 4.12 merupakan tab user profile fragment yang menampilkan profil
dari pengguna saat ini, yang memuat informasi seperti nama, nomor telepon, dan
informasi lainnya. Kemudian pada navigation drawer, terdapat beberapa tombol
yaitu tombol edit profil yang berfungsi untuk mengedit data profil, kemuudian
tombol edit interest, tombol about, dan terakhir tombol logout yang memungkinkan
pengguna untuk keluar dari sesi saat ini. Fitur logout ini penting karena
memungkinkan pengguna untuk mengakhiri akses mereka ke aplikasi dan

memastikan keamanan data serta privasi mereka
45  Perancangan Program Aplikasi

Pada proses ini, dibutuhkan pengetahuan mendalam tentang komponen-

komponen yang terdapat pada android studio. Hal tersebut disebabkan karena pada

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa




41

android studio terdapat banyak sekali komponen class dan function yang bisa
digunakan. Setiap bagian dari kode class dan function dapat disesuaikan dengan
kebutuhan aplikasi yang sedang dikembangkan schingga aplikasi bisa berjalan

dengan lancar dan tidak membebani kinerja perangkat.

ilél Program pada tampilan Splash Screen

override fun onStart() {
super.onStart ()

val currentUser = auth.currentlUser

Hand‘tr(Looper.qetMainLooper()).postDelayed({
if (currentUser != null) {
goToNexthActivity ()
} else {
val intent = Intent(this,
Welcomehctivity::class.java)
startActivity(intent)
finish()
}
b, 3000)
t

private fun goToNextActiwvity() |
val user = auth.currentlUser
val firestore = FirebaseFirestore.getlnstance ()
use ralet { currentlUser =->
val userId = currentUser.uid
val userRef =
firestore.collection("users") .document (userId)
userRef.get ()
.addOnSuccessListener { documentSnapshot =->
val phoneNumber =
documentSnapshot . getString ("phoneNunfF")
if (phoneNumber.isNullOrEmpty ()) {
val intent = Intent(this,
InputBicActivity::class.java)
startActivity (intent)
finish ()
} else |
val intent = Intent({this,
MainActivity::class.java)
startActivity (intent)
finish ()
t
finish{()
o)
.addOnFailurelListener { exception ->
Toast .makeText (this, "Error:
${exception.message}", Toast.LENGTH_SHCRT) . show ()
t
t
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Pada kode program diatas, Ketika proses onStart () pada Splash screen,
tampilan yang akan muncul setelahnya diatur dengan menggunakan handler dan
pengecekan kondisi dengan percabangan if else. Jika pengguna baru menginstal
aplikasi dan belum pernah login ke dalam aplikasi, maka akan diarahkan ke
welcome activity yang kemudian pengguna akan diminta untuk melakukan login
atau register. Selain itu, jika pengguna sudah pernah logirn, maka data login tersebut
akan disimpan schingga ketika pengguna masuk ke aplikasi akan langsung

diarahkan ke menu utama yaitu menu swipe.

452 Authentikasi Login dan Register Menggunakan Firebase Auth

Dengan menggunakan Firebase Auth, pengguna dapat melakukan login ke
aplikasi menggunakan alamat email dan password, atau melalui mekanisme
autentikasi lainnya yang disediakan, seperti login menggunakan akun google atau
akun facebook. Namun untuk implementasi ke aplikasi Collabolio ini hanya
menggunakan dua cara saja yaitu login menggunakan email dan password atau
login menggunakan akun Google. Untuk autentikasi menggunakan email dan

password dapat dilihat pada program berikut.

private fun inputValidity(){
binding.etLoginEmail . addTextChangedListener (object
TextWatcher {
override fun afterTextChanged(s: Editable?) {
checkInputValidity()
}

override fun beforeTextChanged (s: CharSequence?,
start: Int, count: Int, after: Int) {}

override fun onTextChanged(s: CharSequence?, start:
Int, before: Int, count: Int) {}

b

binding.etLoginPassword. addTextChangedlListener (ocbject
TextWatcher {
override fun afterTextChanged(s: Editable?) {
checkInputValidity()

}

override fun beforeTextChanged (s: CharSequence?,
start: Int, count: Int, after: Int) {}

override fun onTextChanged(s: CharSequence?, start:
Int, before: Int, count: Int) {}

b
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private fun checkInputValidity() {
val email = binding.etLoginEmail.text.toString/()
val password = binding.etLoginPassword.text.toString()
val emalllsValid =
Patterns.EMATL ADDRESS.matcher (email) .matches()
val passwordIsValid = password.length >= 8
binding.btnlLogin.isEnabled = emaillsValid &&
passwordIsValid
1
private fun signIn({email: String, password: String) {
auth.signInWithEmailAndPassword(email, password)

.addOnCompletelistener (this) { task ->
if (task.isSuccessful) {
goToNexthActivity ()

} else |

Toast .makeText (this,
getString(R.string.error login), Teocast.LENGTH SHORT) .show()
I
1
4
private fun act ionClickm{
binding.toRegister.setOnClickListener {
val intent = Intent(this,
RegisterActivity::class.java)
startActivity(intent)
t
binding.btnGeogle.setOnClickListener {
signInGoogle ()
}
binding.btnLogin.setOnClickListener {
val email = binding.etLoginEmail.text.toString/()
val password =
binding.etLoginPassword. text.toString()
signln(email, password)

}

Pengguna akan diminta untuk memasukkan alamat email dan password
yang valid sesuai dengan input yang tersedia. Terdapat juga pengecekan input dari
email dan password dengan syarat format email harus sesuai dan password harus
berisi minimal 8 karakter. Jika syarat tidak terpenuhi maka tombol sign in tidak
akan bisa ditekan.

Pada kode program juga, terdapat fungsi signInGoogle () dimana
terdapat ActivityResultLauncher dengan parameter signInIntent untuk
menampilkan pop up berisi pilihan akun Google. Pengguna akan diminta untuk
memilih akun google yang tersedia pada perangkat. Apabila sudah dipilih,
pengguna akan mendapatkan idToken dari GoogleSignInAccount. Untuk

pengguna yang login menggunakan akun google ini, tidak perlu melakukan register
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karena akunnya akan otomatis terda% ke firebase auth. Hasil dari login pengguna

akan tercatat pada firebase auth dan dapat dilihat pada gambar berikut.

Q Search by email address, phene number or user UID C
Identifie Providers Created 4 gned ser U

~
=

Gambar 4.14 Hasil Autentikasi Pada Firebase

Pada login activity juga terdapat proses pengecekan pada program yang
dimana ketika biodata pengguna sudah tersedia pada cloud firestore, maka
pengguna akan langsung diarahkan ke tampilan menu utama. Sedangkan ketika
biodata pengguna belum tersedia, maka pengguna akan diarahkan ke inputbio
activity.

Register activity digunakan jika pengguna ingin mendaftarkan akun baru ke
aplikasi dengan menggunakan email dan password. untuk implementasinya mirip
seperti login activity yaitu terdapat pengecekan untuk input dari email dan password
dengan tambahan input berupa konfirmasi ulang password. Setelah pengguna
menekan tombol sign up maka akan muncul popup permberitahuan “Registrasi

Berhasil” dan pengguna akan langsung diarahkan ke inputbio activity.

453 Mengirim Dan Menyimpan Data Pengguna ke Firestore
Proses mengirim dan menyimpan data pengguna terjadi pada inputbio
activity dengan menggunakan firebase firestore cloud. Berikut adalah kode

programnya.

private fun startGallery() {

launcherGallery.launch (PickVisualMediaRequest (ActivityResultCont
racts.PickVisualMedia.ImageOnly))
1
private wal launcherGallery = registerForActivityResult (
AetivityResultContracts.PickVisualMedia ()
) { uri: Uri? ->

if (uri != null) {
currentImagelUri = uri
showImage ()
} else {
Log.d("Photo Picker", "No media selected")
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private fun showImage() {
currentImagelri?.let {
Log.d("Image URI", "showImage: $it")
binding.ivProfile.setImageURI (1t}

private fun saveProfile() |
progressBar [@fJibility = View.VISIBLE
val email = firebaseAuth.currentUser?.email ?: ""
val uid = firebaseAuth.currentUser?.@BH 2: "™
val displayName = binding.inputName.text.toString()
val phoneNumber = binding.inputNumber.text.toString()
val birthDate = binding.inputDate.text.toString()
val male = binding.radioButtonMale.isChecked
val location = binding.inputAddress.text.toString()
val degree = binding.inputDegree.text.toString/()
val school = binding.inputSchool.text.toString/()
val bio = binding.inputBio.text.toString()

var userSkills = binding.mactvSkills.text.toString()
userSkills = userSkills.trimEnd(',", " ")
val arraySkills = userSkills.split(",").map{it.trim()}

val education = Education(degree, school)
val linkedinURL = binding.inputLinkedin.text.toString/ )

val skillsList = mutablelistOf<Skills> ()
for (skillName in arraySkills) {
val skill = Skills(skillMName)
skillsList.add(skill)

val connectionList = mutablelListOf<Connecticns> ()
val currentUser = firebaseAuth.currentUser
currentUser?.let {

val userId = it.uid

val userRef =
firestore.collection {"users") .document (userId)
when {
displayName.isEmpty () -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.inputName.error = "Masukkan Nama"
Toast.makeText (this, "Masukkan Nama",

Toast.LENGTH SHORT) .show ()

}

phonelNumber.isEmpty () -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.inputNumber.error = "Masukkan Nomor
Telepon™
Toast .makeText (this, "Masukkan Nomor

Telepon™, Toast.LENGTH SHORT) .show ()
t
birthDate.isEmpty () -> {
progressBar.visibility = View.GONE
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binding.inputNumber.error = "Masukkan
Tanggal Lahir"
Toast.makeText (this, "Masukkan Tanggal
Lahir™, Toast.LENGTH SHORT) .show ()
1

userSkills.isEmpty () -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.mactvSkills.errer = "Masukkan
Keahlian"
Toast.makeText (this, "Masukkan Eeahlian™,

Toast.LENGTH SHORT) .show ()
1

location.isEmpty ()} -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.inputfAddress.error = "Masukkan
Alamat"
2 Toast.makeText (this, "Masukkan Alamat",

Toast.LENGTH_SHORT) .show ()
4

degree.isEmpty () -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.inputbDegree.error = "Masukkan Gelar

dan Jurusan"
Toast .makeText (this, "Masukkan Gelar dan
Jurusan", Toast.LENGTH SHORT) .show ()
}

school.isEmpty ()} -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.inputiAddress.error = "Masukkan
Sekolah atau Universitas"™
Toast.makeText (this, "Masukkan Sekolah atau

Universitas"™, Toast.LENGTH SHORT) .show ()
}

blo.isEmpty () -> {
progressBar.visibility = View.GONE
E’ndinq.inputAddress.error = "Masukkan Bio"
Toast .makeText (this, "Masukkan Bieo™,

Toast.LENGTH_SHORT) .show ()
}

linkedinURL.isNotEmpty () &&
!linkedinURL.startsWith ("http") -> {
progressBar.visibility = View.GONE
binding.inputlinkedin.error = "Masukkan link

URL dengan sesual"
Toast.makeText (this, "Link tidak wvalid",
Toast.LENGTH SHORT) .show ()

t

currentImageUri == null -> {
progressBar.visibility = View.GONE
Toast.makeText (this, "Masukkan Foto Profil

Anda™, Toast.LENGTH_SHORT) .show ()
}

else =-> |
val storageRef =
storage.getReference ("users") .child(userId) .child("profile.jpg")
storageRef.putFile (currentImageUri!!) .addOnSuccesslistener {
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storageRef .downloadUrl.addOnSuccessListener { documents ->

val users =
UserProfileResponse (email, uid, displayName, phoneNumber,
birthDate, education, male, bic, location, photoURL =
documents.toString (), skillsList, connectionList, linkedinURL =

linkedinURL)
userkRef.set (users,
SetOpticns.merge())
. addﬂlSuccessLi stener |
progressBar.visibility

View.GONE
Toast .makeText (this, "Profil
berhasil diperbarui™, Toast.LENGTH SHORT)
N .show ()
goToNexthActivity ()

t
.addOnFailurelistener |
Toast .makeText (this, "Profil
gagal diperbarui”, Toast.LENGTH SHORT)
.show ()
}
} .addOnFailurelistener {
Toast .makeText (this, "Terjadi
Masalah", Toast.LENGTH SHORT) .show ()
}
}.addOnFailurelListener
Toast.makeText (this, "Terjadi Masalah",
Toast.LENGTH_ SHORT) .show ()
t

4
}
private fun fetchSkills() {
wval skillsCollection = firestore.collection("Skills™)

skillsCollection.get ()
.addOnSuccessListener { guerySnapshot ->
val skillsList = mutableListOf<String> ()
for (document in querySnapshot.documents) {
wval skill = deocument.getString("name")
skill?.let { skillsList.add(it) 1}

val adapter = ArrayAdapter (this,
R.layout.simple dropdown_item lline, skillsList)
binding.mactvSkills.sethAdapter (adapter)

binding.mactvSkills.setTokenizer (MultiAutoCompleteTextView.Comma
Tokenizer())
}
.addOnFailurelistener {
}
1

private fun goToNextActivity() {
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val user = firebaseAuth.currentUser
val firestore = FirebaseFirestore.getlnstance ()
useralet { currentUser ->
val userId = currentUser.uid
val userkRef =
firestore.collection ("users") .document (userId)
userRef.get ()
.addOnSuccessListener { documentSnapshot =->
val interests =
documentSnapshot .getString (" interems ")
if (interests.isNullOrEmpty()) {
val intent = Intent (this,
InterestActivity::class.java)
startActivity (intent)
finish ()
} else |
val intent = Intent (this,
MainActivity::class.java)
startActivity (intent)
finish ()
t
finish{()
}
.addm?ailureLlstener { exception ->
Toast.makeText (this, "Error:
${exception.message}", Toast.LENGTH_SHCRT) . show ()
}
}
}

privme fun showDatePicker (editText: EditText) {
val year = calendar.get(Calendar.YEAR)
val month = calendar.get (Calendar.MONTH)
val day = calendar.get (Calendar.DAY OF MONTH)

datePickerDialeg = DatePickerDialog(this, {_, year,
month, day ->
val selectedDate = "$day/${month+l}/$year”

editText.setText (selectedDate)
}+» vear, month, day)
datePickerDialog.show ()

Pada listing kode, pengguna akan diminta untuk memasukkan data diri
pengguna sesuai dengan input yang tersedia seperti nama lengkap, nomor telepon,
jenis kelamin, Pendidikan, keahlian (skil/), dan minat keahlian rekan yang dicari
(interest). Pada inputbio activity terdapat pengecekan agar tidak ada kolom input
yang kosong atau null data. Ketika pengguna selesai mengisi data kemudian
menekan tombol “lanjut” maka data pengguna akan dikirim dan disimpan pada
firebase firestore cloud dan pengguna akan diarahkan ke tampilan menu utama yaitu

menu swipe.
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454 Implementasi machine learning pada aplikasi

Implementasi machine learning pada aplikasi Collabolio adalah langkah
penting karena hal tersebut merupakan fitur utﬁa dalam aplikasi. Dengan
memanfaatkan teknologi machine learning, aplikasi dapat memberikan
rekomendasi rekan kerja yang sesuai dengan keterampilan dan minat pengguna.
Untuk program algoritma machine learning sendiri sudah disiapkan oleh tim
pengembang machine learning dan disimpan ke dalam sebuah APIL. Proses
implementasi pada aplikasi dilakukan dengan cara melakukan panggilan API
machine learning tersebut untuk melakukan rraining model dan hasilnya akan di
tampilkan pada aplikasi. Berikut adalah kode program pemanggilan APl machine

learning dengan menggunakan okhttp.

class ApiRequest : OkHttpClient() f{

private wval firebaseluth = FirebaseAuth.getInstance()
fun getUsers(): Array<UserApi>? {

val uid = firebaselAuth.currentUser?.uid

if (uid == null) {

return arrayOf ()

}

val regquest = Request.Builder()
.url ("https://model-endpoint-onhgnm5xvg-
uc.a.run.app/api/users/$uid/30")

Lbuild()
val response = newCall (reguest).execute()
val user = response.body?.string()?.let {

Gson () .fromJson(it, Array<UserApi>::class.java)l

if (user != null) {
return user
} else {

return arrayOf ()

1

Pada listing kode, okhttp akan melakukan panggilan api dengan endpoint
yang sudah ditentukan. Setelah itu, akan terjadi training model pada cloud yang

menghasilkan sebuah [/ist rekomendasi untuk pengguna. List tersebut akan
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ditangkap oleh okhttp dan kemudian list data tersebut disimpan dan diolah sesuai

dengan tampilan yang dibuat.

455 Menampilkan Hasil Rekomendasi

Setelah mendapatkan hasil rraining model pada machine learning berupa
list UID (User ID), langkah berikutnya adalah menampilkan daftar tersebut pada
swipe menu. Swipe menu ini menggunakan RecyclerView khusus yang telah
disesuaikan dengan bentuk CardStackView. Pada tampilan CardStackView ini,
pengguna dapat melakukan swipe ke kiri (tidak minat) atau swipe kanan (minat).

Berikut untuk program pada swipe menu.

private suspend fun apiRegForUids(): Mutablelist<String> {
return withContext (Dispatchers.IO) {
val apiRequest = ApiRequest()
val uidsResult = mutableListOf<String> ()
val users = aplRequest.getlUsers()
for (user in users!!) {
uidsResult.add (user.uid.toString())
}

uidsResult
t

private fun fillingTheltemsByApi() {
CoroutineScope (Dispatchers.Main) .launch {
val uids = apiReqgForUids ()
val cardsQuery =

db.collecticn("users") .whereln ("uid", uids)
try {
val documents = withContext (Dispatchers.I0) {

cardsQuery.get ()mﬂait () 1
for (decument in documents) {
val user =
document.toObject (UserSwipe::class. java)
if (!rowltems.contains (user)) |
rowltems.add (user)
cardsAdapter?.notifyDataSetChanged()
t
1
} catch (exception: Exceptlon) {
Log.d ("KARTU", "get failed with : ", exception)

r

}

Pertama diambil list rekomendasi pengguna berupa UID menggunakan
fungsi apiReqForUids (), kemudian hasil list UID tersebut di masukkan ke

dalam fungsi fillingTheItemsByApi ()untuk proses pencarian list UID
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tersebut pada database di firestore. Setelah didapatkan list pengguna berdasarkan
UID tersebut pada firestore, maka /list data pengguna akan diambil dan kemudian
ditampilkan pada tampilan swipe menu.

Setelah pengguna melakukan swipe ke kanan pada swipe menu, rekan kerja
yang dipilih akan disimpan ke dalam [ist favourite menu. Implementasi
penyimpanan ini juga menggunakan firestore. Setiap kali pengguna melakukan
swipe ke kanan pada kartu rekomendasi, data rekan kerja tersebut akan disimpan
ke list connection pengguna. Informasi yang disimpan berupa data UID. Untuk
menampilkannya pada favorite menu, list uid dari connection tersebut diambil
untuk dijadikan parameter filter pada firestore sehingga didapatkan profile

pengguna yang di favoritkan. Berikut adalah kode program pada menu favorite.

fun fetchConnections() |
if (currentUserUid != null) {
firestore.cellection("users™)
.m:ument (currentUserUid)
.get ()
.addOnSuccessListener { document =->
val userConnections =
document.toObject (UserProfileResponse: :class.java) ?.connections
?: 1listOf()
if (userConnections.isNotEmpty(}) {
fetchConnectionProfiles (userConnections)
} else {
_connections.value = 1istOf()
}
}
.addOnFailurelistener { exception ->
Log.d("FaveriteViewModel™, "Error getting
user document: ", exception)
t
} else {
Log.d("FavoriteViewModel™, "Current user UID is
null™)

private fun fetchConnectionProfiles(connectionlUids:
List<Connections>) {
val profileslist = mutablelListCf<UserPFrofileResponse> ()
firestore.collection("users™)

.mareln("uid", connectionUids.map { it.uid })
.get ()
.addOnSuccesslListener { result ->

for (decument in result) {
val profile =
document.toObject (UserProfileResponse:::class.java)
profileslList.add (prefile)
1

_connections.value = profilesList
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.addOnFailurellstener { exceptlon ->
Log.d("FavoriteViewModel™, "Error getting
connection profiles: ", exception)
1
1

fun removeConnection(userProfile: UserProfileResponse) {
if (currentUserUid != null) {
firestore.collection("users"™)
.document (currentUserUid)
.update ("connections",
FieldValue.arrayRemove (Connections (userProfile.uid)))
.addOnSuccessListener {

fetchConnections ()
4
.addOnFailureListener { exception ->
Log.d("FavoriteViewModel™, "Error removing
connection: ", exception)

}

Pengguna dapat melihat daftar rekan favorite dalam bentuk list
RecyclerView. Selain itu, pengguna dapat melakukan tindakan seperti menghapus
rekan kerja dari daftar favorit, mengirim pesan, ataupun mengirim email ke

pengguna yang dipilih.

45.6 Menampilkan dan Mengedit User Profile

Pada user profile menu, aplikﬁkan menampilkan informasi yang telah
mereka berikan saat mendaftar, seperti nama, nomor telepon, alamat email dan lain-
lain. Profile menu juga mengimplementasikan database firestore yang berfungsi
untuk mengambil data pengguna dari database firestore. Berikut adalah kode

program pada user profile menu.

private fun displayUserProfile (userProfile:

UserProfileResponse?) |
if (userProfile !'= null) {

binding.tvEmail.text = userProfile.email
binding.tvName.text = userProfile.displayName
binding.tvPhoneNumber.text = userProfile.phoneNumber
binding.tvBirthDate.text = userPFrofile.birthDate
binding.tvLocation.text = userProfile.location
binding.tvBio.text = userProfile.bilo
binding.tvEducation.text =
"S{userProfile.educations.degree} -
${userPreofile.educations.school}™
val genderText = if (userProfile.male) {
"Laki-laki"
} else {
"Perempuan”
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t

binding.tvIsMale.text = genderText

Glide.with (requireContext ())
.load(userProfile.photoURL)
.into(binding.userImageView)

Pada listing code, pertama dilakukan pengambilan data pengguna dari
firestore, kemudian dilakukan proses pengecekan data null pada userbProfile
agar terhindar dari error null pointer exception yang menyebabkan aplikasi crash
atau force close. Setelah itu, data akan dapat ditampilkan pada tampilan user profile
menu. Selain menampilkan informasi profil, pengguna juga diberikan opsi untuk
mengedit profil. Pada tombol edit profil, diberikan perintah yang akan melakukan
Intent ke inputhio activity. Pengguna dapat mengubah atau menambahkan
informasi baru sesuai kebutuhan. Dan terakhir terdapat opsi logout yang berfungsi
untuk keluar dari sesi saat ini dan kembali ke tampilan login activity. Opsi logout
berguna untuk keamanan agar data pengguna terjaga ketika pengguna sedang tidak

menggunakan aplikasi.

4.5.7 Navigation Drawer
Untuk navigation drawer sendiri merupakan menu tambahan yang

membantu dalam melakukan navigasi ke tampilan lain. Berikut adalah kodenya.

navViewDrawer.setNavigationltemSelectedlListener { menultem ->
whe@nenultem. itemId) {
R.id.nav_edit profile -» {
val intent = Intent (this,
InputBioActivity::class.java)
startActivity(intent)
true
}
R.id.nav edit interests -> {
val intent = Intent (this,
InteresthActivity::class.java)
startActivity (intent)
true
t
R.id.nav_about -> {
val intent = Intent (this,
AbouthActivity::class.java)
startActivity (intent)
true
t
R.id.nav logout -> {
signOut ()
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true

t

else -> false

Pada menu navigasi terdapat beberapa pilihan untuk pindah ke tampilan lain
dengan menggunakan intent seperti edit profile, edit interest, tampilan about, dan

melakukan logout.

4.6  Pengujian Aplikasi
Tahap terakhir dalam proses perancangan aplikasi adalah pengujian
aplikasi. Pengujian dilakukan dengan metode System Usability Scale (SUS).
Pengujian usability berfungsi untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi yang
dinilai dari segi efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna.
Pengujian melibatkan 15 respondeﬁnahasiswa yang berasal dari berbagai
bidang keahlian. Res%lden terbagi atas 13 orang laki-laki (86.,7%) dan 2 orang

Perempuan (13,3%). Hasil Penilaian Responden tersebut dapat dilihat pada tabel

berikut.
@ Tabel 4.2 Hasil Penilaian Responden
Responden | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10
R1 5 1 S 1 5 1 5 1 5 1
R2 4 2 S 1 4 3 4 2 4 3
R3 3 1 S 3 5 3 4 2 4 5
R4 4 2 S 2 5 1 5 1 S 2
R5 4 1 5 2 4 2 5 1 4 2
R6 5 3 4 2 5 2 3 3 5 3
R7 5 1 5 1 5 1 5 1 1 1
RS 4 3 3 2 4 2 3 2 4 5
R9 3 2 4 2 4 4 4 3 2 4
R10 2 2 4 2 3 4 4 2 4 3
R11 3 1 5 1 4 2 5 1 5 4
R12 4 2 4 4 5 2 5 2 4 4
R13 3 3 4 1 3 2 3 1 4 4
R14 4 5 S 1 5 1 5 1 S 1
R15 3 2 2 2 5 2 4 2 S 4
Keterangan:
R1-R15 = Jumlah Responden
Q1-Q10 = Jumlah Pertanyaan
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Berdasarkan data tabel 4.3 diatas, dapat dibuat sebuah grafik data distribusi
respon pengguna pada kuisioner SUS. Untuk grafik distribusi respon pengguna
dapat dilihat pada gambar berikut.

Distribusi Respon Pengguna

&8

Pertanyaan

EREBRRRERE

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Persentase Respon Pengguna

M Sangat Tidak Setuju M Tidak Setuju ™ Netral Setuju M Sangat Setuju

Gambar 4.15 Distribusi Respon Pengguna

Setelah didapatkan data penilaian ﬁpondcn terhadap aplikasi, langkah
selanjutnya adalah proses perhitungan data skor SUS. Hasil perhitungan data skor
SUS dapat dilihat pada Eel berikut.

Tabel 4.3 Hasil Rata-rata Skor SUS

Responden Jumlah Skor SUS
R1 40 100
R2 30 75
R3 27 67.5
R4 36 90
R5 34 85
R6 29 72.5
R7 36 90
RS 24 60
R9 22 55

R10 24 60
R11 33 82.5
R12 28 70
R13 26 65
R14 35 87.5
R15 27 67.5
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Rata-rata | 75.16666667

Keterang
R1-R15 = Jumlah Responden

Berdasarkan perhitungan tabel diatas, didapatkan nilai rata-rata skor SUS
sebesar 75.16666667. Jika dilakukan interpretasi skor SUS berdasarkan skala pada
gambar 3.4, maka dapat diambil kesimpulan bahwa aplikasi termasuk ke dalam
kategori Good (bagus) dalam skala adjective (peringkat sifat), sudah memenuhi
kriteria acceptable dalam skala tingkat penerimaan, namun mendapat tingkat
loyalitas pengguna passive dalam skala NPS (Net Promotore Score) yang berarti

pengguna tidak dalam kondisi menolak maupun menyukai aplikasi Collabolio ini.
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BAB YV
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya didapatkan

kesimpulan yang diperoleh sebagai berikut.

I

Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan aplikasi Collabolio
dengan user experience aplikasi yang cukup baik dan dapat dengan mudah
digunakan oleh pengguna.

Implementasi fitur, clcmcn,@n komponen yang sesuai dengan aplikasi
yang akan dibuat berfungsi untuk memastikan bahwa aplikasi Collabolio
memenuhi kebutuhan dan tujuan pengguna. Implementasi fitur pada
aplikasi Collabolio diambil berdasarkan dari referensi aplikasi dating apps
seperti aplikasi Tinder atau Bumble. Fitur fitur tersebut diantaranya yaitu
fitur verifikasi profil, Fitur swipe, fitur profil pengguna terperinci, dan fitur
favorite.

Hasil pengujian keandalan aplikasi menggunakan metode System Usability
Test (SUS) didapatkan hasil aplikasi termasuk ke dalam kategori Good
(bagus) dalam skala adjective (peringkat sifat), sudah memenuhi kriteria
acceptable dalam skala tingkat penerimaan, namun mendapat tingkat
loyalitas pengguna passive dalam skala NPS (Net Promotore Score) yang

berarti pengguna tidak dalam kondisi menolak maupun menyukai aplikasi.

Saran

Adapun saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian yang sudah

dilakukan antara lain sebagai berikut.

I

Meningkatkan aksesibilitas dan pengembangan aplikasi lebih lanjut dengan
menambahkan beberapa fitur yang membantu seperti fitur in app message,
pengaturan privasi, dan lain-lain.

Membuat program aplikasi dengan design pattern yang baik sehingga
meningkatkan efisiensi aplikasi dan mempermudah pengembang dalam

membaca kode program.
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Menambahkan parameter untuk tersambung ke sosial media pengguna

seperti Facebook, Instagram, dan lain-lain.
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