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Abstract

This study aims to design, create and implement a group discussion forum application that is
used as a medium for discussion and information sharing between users. As well as providing
the benefits of the application being a safe discussion space from noisy buzzers and netizens.
In this study using the waterfall method. The results of this study prove that the design and
build of the Forum Group Discussion Application Design using the waterfall method provides
system and interface design results that provide new innovations to the application of the
group discussion forum to users.

Kata kunci: Design; Application; Discussion Forums; Waterfalls

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang, membuat dan mengimpletasikan sebuah aplikasi
forum group discussion yang digunakan sebagai media diskusi dan berbagi informasi antar
pengguna. Serta memberikan manfaat dari aplikasi menjadi sebuah ruang diskusi yang aman
dari buzzer dan netizen yang rusuh. Pada penelitian ini menggunakan metode Waterfall. Hasil
penelitian ini membuktikan bahwa pembuatan Rancang Bangun Aplikasi Forum Group
Discussion dengan metode Waterfall memberikan hasil desain sistem dan antarmuka yang
memberikan inovasi baru terhadap aplikasi Forum group discussion kepada pengguna.

Kata Kunci: Rancang Bangun; Aplikasi; Forum Discussion; Waterfall

1. Pendahuluan

Salah satu perkembangan teknologi yang paling pesat saat ini adalah teknologi
informasi. Teknologi informasi adalah teknologi yang digunakan untuk mengolah informasi,
termasuk pengolahan, pengumpulan, pengumpulan, penyimpanan dan pengolahan informasi
dengan berbagai cara untuk menghasilkan informasi yang berkualitas tinggi, yaitu informasi
yang relevan, akurat dan tepat waktu untuk keperluan pribadi, bisnis dan administrasi.
informasi untuk pengambilan keputusan [1].

Teknologi Informasi dimanfaatkan untuk berinteraksi dengan orang lain. Teknologi
informasi juga bisa digunakan untuk saling menjalin komunikasi kita dengan orang lain tanpa
adanya batasan waktu. Komunikasi juga ada beberapa macamnya seperti halnya diskusi
dengan diskusi kita bisa berinteraksi untuk mendapatkan sebuah informasi yang kita belum
ketahui/didapat. Dalam kehidupan sosial, sudah pastinya tidak asing lagi dengan yang
namanya diskusi. Menurut KBBI, diskusi adalah pertemuan ilmiah untuk bertukar pendapat
tentang suatu masalah. Kata diskusi berasal dari bahasa latindiscusio atau discusum yang
berarti tukar pikiran.

Berdasarkan latar belakang tersebut, pada penelitian ini akan membuat Forum group
discussion dengan nama aplikasi diskusiaza yang dimana aplikasi ini dapat berbagi informasi
untuk mendapatkan pengetahuan baru dari berbagai pengguna yang saling memberikan
wawasan baru. Aplikasi diskusiaza merupakan aplikasi yang ramah lingkungan atau ramah
dari buzzer. Cara kerja aplikasi diskusiaza dengan cara berdiskusi melalui forum yang ada
dan memberikan manfaat positif bagi pengguna.

2. Tinjauan Pustaka

Salah satu penelitian mengenai Rancang Bangun Aplikasi Virtual Classroom berbasis
android dan webhost [2]. Penelitian ini mendeskripsikan interaksi online antara dosen dan
mahasiwa yang dapat merangsang minat dosen dan mahasiswa untuk menggunakan Virtual
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Classroom dan berdiskusi di mana saja dan kapan saja tanpa harus datang ke kampus.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Metode System Development Life Cycle yang
dimana datanya diambil dari dosen dan mahasiswa di Sekolah Tinggi lImu Komputer Pelita
Indonesia Setelah dilakukan pembuatan aplikasi Aplikasi Virtual Classroom Berbasis Android
dan Webhost yang diberi nama Go Pelita Indonesia dosen dan mahasiswa dapat melakukan
interaksi online dan juga dapat menarik minat dosen dan mahasiswa penggunaan Virtual
Classroom, serta penambahan adanya fitur aplikasi seperti chat dan group, dosen dan
mahasiswa dapat melakukan diskusi yang lebih efektif, dan dapat dilakukan dimanapun dan
kapanpun.

Kemudian dilakukan penelitian lain tentang perancangan e-sertifikat berbasis web
menggunakan pengembangan Waterfall [3]. Dalam merancang aplikasi ini peneliti
menggunakan metode pengembangan waterfall, dengan menggunakan metode tersebut dapat
menghasilkan produk yang efektif dan efisien. Dari metode ini peneliti menggunakan
pengumpulan data dengan melakukan cara observasi lapangan untuk mengetahui
permasalahan yang ada kemudian hasil temuan digunakan untuk menyusun kebutuhan
aplikasi tersebut. Setelah dilakukan pembuatan Aplikasi E-Sertifikat dapat menerbitkan e-
sertifikat secara online dalam format file PDF dan aplikasi ini dapat memverifikasi keaslian e-
sertifikat yang diterbitkan.

Penelitian selanjutnya melakukan penelitian Rancang Bangun Aplikasi Game Edukasi
Ragam Budaya Indonesia [4]. Metode yang digunakan untuk membuat aplikasi ini
menggunakan metode waterfall. Dalam metode ini peneliti menggunakan pengumpulan data
dengan melakukan studi pustaka terhadap buku-buku sastra, kuisioner dengan mewawancarai
responden, dan survey online dengan tujuan untuk mendapatkan informasi yang akan
digunakan untuk mengembangkan aplikasi. Setelah dilakukan pembuatan Aplikasi Game
Edukasi Ragam Budaya Indonesia telah dihasilkan aplikasi sebagai permainan dan
pembelajaran yang menarik dan dapat memberikan dampak positif bagi pengetahuan tentang
keanekaragaman budaya Indonesia.

Dari ketiga penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa perbedaan terdapat pada
objek penelitian yang digunakan untuk membuat aplikasi serta penambah beberapa fitur
seperti bookmarks yang digunakan user untuk menyimpan thread. Persamaan diantaranya

menggunakan metode waterfall.

3. Metodologi
3.1 Objek Penelitian

Dalam penelitian ini penulis mengambil objek terhadap kalangan masyarakat dan
beberapa mahasiswa yang kesehariannya melakukan diskusi tentang suatu topik tertentu baik
secara langsung maupun melalui aplikasi Forum group discussion yang sudah ada contohnya
seperti Kaskus, Twitter dan Quora.

3.2 Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan informasi yang lebih lengkap tentang penyusunan aplikasi ini,
peneliti menggunakan beberapa metode pengumpulan data yaitu:
1) Wawancara
Melakukan wawancara tatap muka dengan mahasiswa atau pengguna umum yang
senang berdiskusi atau berdiskusi tentang topik tertentu.
2) Survey
Metode yang digunakan untuk memperoleh data dengan observasi aplikasi seperti
Kaskus, Twitter dan Quora untuk diambil beberapa kekurangan yang nantinya akan
dikembangkan pada aplikasi diskusiaza.

3.3 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan peneliti dalam Rancang bangun
aplikasi forum group discussion “diskusiaza” adalah metode Waterfall. Metode Waterfall
adalah desain perangkat lunak. Metode Waterfall mendeskripsikan pendekatan yang
sistematis dan berurutan (bertahap) untuk pengembangan perangkat lunak [5]. Metode ini
memiliki beberapa tahapan yang harus dilalui dalam pembuatannya, antara lain sebagi
berikut:
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1) Requiment Definision

Pada tahap ini meliputi pendefinisian dan pengumpulan data untuk memahami kebutuhan
perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna.
2) System and Software Design

Pada langkah ini akan menentukan persyaratan untuk sistem struktural. Perancangan
sistem ini dimaksudkan untuk membantu menentukan perangkat keras yang diperlukan untuk
aplikasi diskusiaza.
3) Implemetation and Unit Testing

Perencanaan dari sistem yang akan dibuat, pada fase ini juga dilakukan pengembangan
sistem dan diuji fungsionalitasnya untuk pertama kali.
4) Integration and System Testing

Pada tahap ini berfungsi untuk menguji apakah aplikasi berjalan sesuai dengan yang
diharapkan dan mengecek kembali apakah sistem masih terdapat bug atau error.
5) Operation and Maintenece

Langkah ini merupakan langkah terakhir dalam pengujian model waterfall. Langkah ini
menjalankan aplikasi dan mengelola serta memperbaiki kesalahan sebelumnya.

3.4 Desain Sistem
3.4.1 DFD Konteks
DFD Konteks adalah gambaran bagaimana arah aliran informasi didalam suatu sistem
yang sedang berjalan [9]. DFD Konteks pada aplikasi diskusiaza memiliki dua entitas luar atau
eksternal entity yaitu administrator dan user lalu prosesnya adalah sistem.
1) Untuk flow dari User
Menginputkan data user, data login, data ruang dan data diskusi. Kemudian pada
proses tersebut memberikan output ruang baca dan info diskusi.
2) Untuk flow Administrator
Admin menginputkan data admin dan data login. Kemudian dari proses tersebut
sistem memberikan output berupa data diskusi dan data ruang Berikut ini gambaran
DFD Konteksnya.
Berikut ini adalah gambaran untuk diagram konteksnya:

Gambar 1. DFD Konteks

3.4. 2 DFD Level 0

DFD Level 0 menggambarkan sistem yang dibuat sebagai satu kesatuan yang
terintegrasi dengan orang atau sistem lain. DFD Level 0 meliputi proses registrasi, login,
pengolahan data, pembuatan ruangan, ruang baca dan diskusi.

1) Flow untuk user

User menginputkan data user ke proses daftar dan tersimpan pada data user.
Selanjutnya data user memberikan output kepada proses login. Pada proses login user
menginputkan data login dan proses login memberikan output pada proses pembutan ruang
berupa info user. Pada proses pembuatan ruang, user menginputkan data ruang dan pada
proses tersebut memberikan data ruang yang selanjutnya tersimpan pada data ruang. Pada
data ruang memberikan output kepada proses ruang baca dan proses ruang baca
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memberikan output ruang baca kepada user. Pada ruang baca juga memberikan output pada
proses diskusi. Proses diskusi menerima input dari user berupa data diskusi dan data tersebut
tersimpan pada data ddata diskusi.

2)

Flow Administrator

Admin menginputkan data admin ke proses pengolahan data dan tersimpan pada data

admin. Dan data admin memberikan output kepada proses login. Pada proses login admin
meginputkan data login ke proses login. Data ruang dan data diskusi yg tersimpan pada data
store memberikan output kepada proses pengolahan data. Dan pada proses tersebut
memberikan output kepada administrator berupa data ruang dan data diskusi. Berikut untuk
gambaran DFD Level 0.

Gambar 2. Data Flow Diagram Level 0

3.4.3 Entity Relasionalship Diagram (ERD)
Pada ERD memiliki 4 entitas yaitu user, diskusi, ruang baca dan admin.

1)

2)

3)

4)

Pada entitas user memiliki 4 atribut yaitu ID_user, Nama_ user, Email User dan
Pass_user. Selanjutnya entitas ruang baca yg memiliki atribut ID_ruang, Judul_ruang,
ID_user dan ID_diskusi.

Pada entitas user dan ruang baca memiliki relasi many to one, many untuk user dan one
untuk ruang baca. Dimaksud many to one karena banyak user bisa membuat ruang baca
dan satu ruang baca hanya bisa dibuat oleh satu user. Karena many to one jadi primary
key dari entitas user ditambahkan menjadi foreign key pada entitas ruang baca.

Pada entitas diskusi memiliki 2 atribut yaitu ID_Diskusi dan Diskusi. Untuk relasi antara
user dan diskusi many to many. Dimaksud many to many karena banyak user bisa
komentar pada banyak diskusi dan sebaliknya banyak diskusi bisa dikomen banyak user.
Karena many to many maka ada tabel tambahan yaitu komentar dengan atribut ID_user,
ID_komen, Wkatu_komen dan diskusi.

Pada entitas Admin terdapat 4 atribut yaitu ID_admin, Nama_admin, Email_admin dan
Pass_admin. Berelasi ternary dengan entitas diskusi dan ruang baca. Dengan relasi
many to many to one. Dari relasi tersebut maka ada tabel tambahan yaitu kelola dengan
atribut ID_kelola, ID_diskusi, ID_ruang, Waktu_kelola dan aktivitas.
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Gambar 3. Entity Relationship Diagram

4. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian yang sudah dilakukan. Dengan penerapan metode waterfall
penulis melakukan tahapan integration and system testing. Dengan testing aplikasi diharapkan
dan mengecek kembali apakah sistem masih terdapat bug atau error.

4.1 Halaman Register

Halaman Register berfungsi sebagai tampilan untuk mendaftar atau membuat akun
jika user ingin mengakses aplikasi ini maka diperlukan registrasi akun terlebih dahulu dengan

cara melengkapi isi form yang tersedia diaplikasi.

e - -

Diskusiaoza

Tangpw Luns

Gambar 4. Register

4.2 Halaman Login

Pada halaman login pengguna yang sudah memiliki akun akan memasukkan
username dan password yang dibuat saat pendaftaran. Jika user belum memiliki akun untuk
mengakses aplikasi diskusiaza user bisa melakukan registrasi terlebih dahulu.
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Gambar 5. Login

4.3 Halaman Utama
Halaman utama adalah tampilan setelah user berhasil login menggunakan akun.
Halaman ini adalah beranda dari aplikasi forum discussion “diskusiaza”.

ECEE 2 -

Gambar 6. Beranda

4.4 Halaman Explore
Pada halaman ini user bisa melihat rekomendasi beberapa thread yang sedang
trending topik serta melihat beberapa pengguna untuk saling mutualan satu sama lain
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Gambar 7. Explore
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4.5 Halaman Notifikasi
Halaman notifikasi ini berfungsi untuk melihat beberapa notifikasi yang masuk.

Notifikasi ini bisa berupa threads baru dari ruang baca yang di ikuti.

.- -~

Pa i e

Gambar 8. Notifikasi

4.6 Halaman Profile

Pada halaman ini user bisa melihat gambar profil/foto, username, nama, pengaturan
sandi dan beberapa fitur lainnya. Jika user memilih menu profil maka user akan masuk pada
tampilan profil.
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Gambar 9. Profile

4.7 Pengujian Sistem

Pada tahap ini penulis melakukan pengujian sistem dengan metode black box.
Blackbox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguiji
desain dan kode program yang telah dibangun [6]. Hasil pengujian sebagai berikut dan bukti
pengujian yang dapat dilihat pada lampiran.

Tabel 1. Hasil Pengujian Sistem

No  Aktivitas Prosedur Proses Hasil yang Kesimpulan
yang di uji Pengujian Pengujian didapatkan
1. Register User User melakukan User dapat Berhasil
melakukan input data diri melakukan
register dengan dengan mingisi register
cara form yang

menginputkan tersedia
data diri ke
form yang
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No  Aktivitas Prosedur Proses Hasil yang Kesimpulan
yang di uji Pengujian Pengujian didapatkan
disediakan
2. Login User User menginput User dapat Berhasil
menginputkan username dan melakukan
username dan password yang login
password untuk sudah dia buat
akses masuk pada saat
kehalaman register setelah
utama itu dapat masuk
ke home
3.  Menu User masuk ke Setelah user Tampilan Berhasil
Utama halaman utama melakukan login halaman
pada halaman utama
sebelumnya
user dapat
masuk ke
tampilan utama
aplikasi
diskusiaza
4. Halaman User masuk ke User dapat Tampilan Berhasil
Explore halaman masuk ke halaman
Explore halaman explore explore
dengan klik
button icon
explore setelah
itu akan masuk
ke halaman
explore Pada
halaman explore
akan
menampilkan
threads yang
masih trending
5. Halaman User User dapat Tampil Berhasil
Notifikasi melakukan masuk ke halaman
pengecekan halaman notifikasi
notifikasi notifikasi
dengan klik
button icon
notifikasi  yang
ada pada
halaman utama
setelah itu akan
masuk ke
halaman
notifikasi. Pada
halaman
notifikasi  akan
menampilkan
notifikasi  yang
masuk
6. Halaman User masuk ke User dapat Tampil Berhasil
Profil halaman profil masuk ke halaman
halaman profile profil
dengan klik
button icon
profile  setelah
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No  Aktivitas Prosedur Proses Hasil yang Kesimpulan
yang di uji Pengujian Pengujian didapatkan
itu akan
menampilkan
tampilan

halaman profile

4.8 Pembahasan

Penerapan metode waterfall dalam pengembangan aplikasi ini telah berhasil, dengan
melewati setiap tahapan pengembangan secara terstruktur dan sistematis. Proses pengujian
dengan metode Black box menegaskan bahwa aplikasi berfungsi sesuai dengan spesifikasi
fungsional yang diinginkan. Aplikasi diskusiaza memberikan manfaat bagi pengguna dalam
berdiskusi, bertanya, dan berbagi informasi secara aman. Harapannya, aplikasi ini dapat
menjadi wadah yang bermanfaat bagi pengguna yang gemar berdiskusi, serta membantu
memperluas wawasan dan pengetahuan melalui media sosial. Untuk para peneliti selanjutnya,
disarankan agar meningkatkan lagi ketelitian baik dalam segi kelengkapan fitur maupun
desain aplikasi agar lebih menarik lagi.

5. Simpulan

Hasil dari penelitian memberikan desain sistem dan antarmuka yang memberikan
inovasi baru terhadap aplikasi forum group discussion kepada pengguna. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat digunakan sebagai sarana diskusi dan pertukaran informasi. Serta
terciptanya aplikasi forum group discussion yang bermutu dan spesifik dari hasil diskusi antar
peserta agar bisa meningkatkan kedalaman informasi terhadap suatu topik.
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