ABSTRAK

Pada dunia perkuliahan, pertemuan antara dosen dengan mahasiswa perlu di-
lakukan. Pertemuan dosen dengan mahasiswa dilakukan dengan berbagai tujuan
seperti perwalian, pengumpulan tugas, bimbingan lomba dan sebagainya. Na-
mun realitanya, banyak dari usaha pertemuan tersebut mengalami banyak hambatan
dikarenakan perbedaan jadwal perkuliahan kedua belah pihak sehingga sulit men-
dapatkan waktu kosong untuk bertemu. Hambatan tersebut juga sering ditemukan
pada perencanaan janji temu antar mahasiswa maupun antar dosen. Selama ini, un-
tuk mendapatkan data waktu kosong harus menggunakan metode pengumpulan data
berupa polling. Metode tersebut sebenarnya kurang efektif dan memiliki banyak
kekurangan serta menghabiskan banyak waktu. Berdasarkan permasalahan terse-
but, dibutuhkan sebuah sistem untuk membantu mempersingkat dan mempermudah
menjadwalkan janji temu. Maka dari itu dibuatlah aplikasi Fresh. Aplikasi Fresh
adalah aplikasi berbasis website dengan sistem yang dapat mencari jadwal kosong
di antara beberapa jadwal perkuliahan sekaligus dengan cepat dan tepat. Aplikasi
Fresh dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai ba-
sis datanya. Aplikasi Fresh diuji dengan menggunakan pengujian black box testing
dan usability testing. Black box testing adalah metode pengujian untuk mengetahui
tingkat keberhasilan dari fungsionalitas sistem yang dibuat. Dan usability testing
adalah metode pengujian untuk mengukur tingkat kesesuaian aplikasi dengan tujuan
aplikasi dibuat, melalui user experience.

Kata Kunci : Janji temu, Aplikasi berbasis website, Fresh, PHP

v



	LEMBAR PERNYATAAN ORISINALITAS
	ABSTRAK
	LEMBAR PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR LAMPIRAN
	PENDAHULUAN
	Latar Belakang
	Perumusan Masalah
	Batasan Masalah
	Tujuan
	Metodologi Penyelesaian Masalah
	Pembagian Tugas Anggota

	TINJAUAN PUSTAKA
	Penjadwalan
	Website
	HTML, CSS, dan Bootstrap
	PHP
	AJAX
	JSON
	MySQL

	Activity Diagram
	Use Case Diagram

	ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN
	Analisis Kebutuhan
	Kebutuhan Pengguna

	Sistem Arsitektur
	Gambaran Umum Sistem
	Target Pengguna Aplikasi
	Spesifikasi Target Perangkat
	Diagram Alir Aplikasi

	Kebutuhan Pengembangan Sistem
	Perancangan Model Program
	Algoritma Linear Search
	Use Case Diagram
	Use Case Scenario

	Perancangan Aplikasi
	Perancangan Antarmuka
	Perancangan Level Tinggi


	IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
	Implementasi Aplikasi
	Implementasi Antarmuka Aplikasi
	Struktur Kode

	Pengujian Aplikasi
	Pengujian Fungsionalitas
	Pengujian Kesesuaian

	Diskusi Hasil Pengujian

	KESIMPULAN DAN SARAN
	Kesimpulan
	Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN

