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Abstract  

Every university has an academic information system that the academic community needs to know. Understanding of the 

correct academic information system for students can help students to run lectures properly and correctly. Pasir Pengaraian 

University (UPP) is a private university in Rokan Hulu Regency, Riau Province. UPP has a special bureau to serve the academic 

process, namely the Promotion and Cooperation Student Academic Bureau or commonly abbreviated as BAKPK. The obstacle 

that is often encountered at BAKPK is the lack of understanding of the UPP academic community towards the academic system, 

especially students. Even though academic regulations and guidelines already exist, they are not necessarily easily understood 

by students. One solution that can be used to help solve this weakness is to build a Mobile Pocket Book-Based Student academic 

information application. This application was built using Adobe Animate. The Mobile Pocket Book-Based Student academic 

information application has various menus, namely the UPP General Provisions menu, UPP Vision and Mission, UPP Structure, 

University Organs, Lecturers and Education Personnel, Students and Alumni, and Academics. The application has succeeded 

in displaying these menus properly and is user-friendly. Application testing using Black Box and UAT. From the results of the 

UAT test, the percentage of users stating this application is feasible is 82%. 

Keywords: Academic Information, Mobile Pocket Book, Adobe Animate.. 

Abstrak 

Setiap perguruan tinggi memiliki sebuah sistem informasi akademik yang perlu diketahui oleh civitas academica. Pemahaman 

terhadap sistem informasi akademik yang benar bagi mahasiswa dapat membantu mahasiswa untuk menjalankan perkuliahan 

dengan baik dan benar. Universitas Pasir Pengaraian (UPP) merupakan perguruan tinggi swasta di Kabupaten Rokan Hulu 

Provinsi Riau. UPP memiliki biro khusus untuk melayani proses akademik yaitu Biro Akademik Kemahasiswaan Promosi dan 

Kerjasama atau biasa disingkat menjadi BAKPK. Kendala yang seringkali dijumpai di BAKPK adalah lemahnya pemahaman 

civitas academica UPP terhadap sistem akademik, terutama mahasiswa. Meskipun peraturan maupun pedoman akademik sudah 

ada, namun itu tidak serta merta mudah dipahami oleh mahasiswa. Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk membantu 

menyelesaikan kelemahan ini adalah dengan membangun sebuah aplikasi informasi akademik Mahasiswa Berbasis Buku Saku 

Mobile. Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Animate. Aplikasi informasi akademik Mahasiswa Berbasis Buku Saku 

Mobile  memiliki beragam menu yaitu menu Ketentuan Umum UPP, Visi dan Misi UPP, Struktur UPP, Organ Universitas, 

Dosen Dan Tenaga Kependidikan, Mahasiswa dan Alumni, serta Akademik. Aplikasi telah berhasil menampilkan menu-menu 

tersebut dengan baik dan user-friendly. Pengujian aplikasi menggunakan Black Box dan UAT. Dari hasil pengujian UAT, 

persentase pengguna menyatakan aplikasi ini layak adalah sebesar 82%. 

Kata kunci: Informasi Akademik, Buku Saku Mobile, Adobe Animate.

1. Pendahuluan  

Setiap perguruan tinggi memiliki sebuah sistem 

informasi akademik yang perlu diketahui oleh sivitas 

akademika. Pemahaman terhadap sistem informasi 

akademik yang benar, khususnya bagi mahasiswa, 

membantu mahasiswa untuk menjalankan perkuliahan 

dengan baik dan benar. Sistem informasi akademik 

adalah sistem yang memberikan layanan informasi yang 

berupa data dalam hal yang berhubungan dengan data 

akademik [1]. 

Universitas Pasir Pengaraian (UPP) merupakan 

perguruan tinggi swasta di Kabupaten Rokan Hulu 

Provinsi Riau. UPP memiliki biro khusus untuk 

melayani proses akademik yaitu Biro Akademik 

Kemahasiswaan Promosi dan Kerjasama atau biasa 

disingkat menjadi BAKPK. BAKPK merupakan 

penyelenggaraan kegiatan dalam unsur pelaksana di 



Qori Mahfudhoh1 
RJTI RIAU JURNAL TEKNIK INFORMATIKA Vol. 3 No. 2 (2024) 

 

 
DOI : https://doi.org/10.61876/rjti.v3i2.2896 

50 

 

 

bidang administrasi akademik, kemahasiswaan, 

promosi, dan kerjasama [2]. 

Pada saat ini pemahaman sivitas akademika UPP 

terhadap sistem akademik masih terbatas, khususnya di 

kalangan mahasiswa. Meskipun peraturan akademik 

sudah ada, namun itu tidak serta merta mudah dipahami 

oleh mahasiswa. Hal ini terbukti dengan banyaknya 

mahasiswa yang masih sering bertanya terkait beberapa 

hal mengenai akademik, seperti proses daftar ulang, 

pengajuan cuti dan lain sebagainya. Kendala kurangnya 

pemahaman informasi akademik ini bukan saja 

dirasakan oleh mahasiswa baru, bahkan mahasiswa 

akhirpun masih ada yang tidak paham dengan sistem 

akademik.  

Pemahaman menyeluruh terhadap seluruh kehidupan 

kampus UPP juga merupakan hal yang penting bagi 

mahasiswa. Pemahaman yang baik dan benar, tentu 

mempermudah segala aktivitas akademik. Multimedia 

bisa digunakan sebagai tools untuk perancangan 

informasi akademik yang ada di UPP. Multimedia 

merupakan penyatuan dua atau lebih media komunikasi 

seperti teks, grafik, animasi, audio dan video dengan 

ciri-ciri interaktivitas komputer untuk menghasilkan 

satu persentasi yang menajubkan. Multimedia 

mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi. Bagi 

pengguna komputer multimedia dapat diartikan sebagai 

informasi komputer yang dapat disajikan melalui audio 

atau video, teks, grafik, dan animasi [3]. 

Didalam aplikasi Informasi Akademik Mahasiswa, 

tentunya menampilkan kombinasi dari multimedia, 

contohnya didalam menu Ketentuan Umum berisi 

penggabungan teks tentang pengertian UPP dan nama 

pimpinan UPP, pengertian Fakultas dan nama pimpinan 

Fakultas, pengertian program studi dan nama pimpinan 

program studi dan seterusnya. Kemudian terdapat menu 

Visi dan Misi UPP yang didalamnya juga berisi teks 

penjelasan tentang visi dan misi UPP. Kemudian 

didalam menu Struktur Organisasi UPP berisi gambar 

dari struktur organisasi UPP. Kemudian terdapat menu 

Dosen dan Tenaga Kependidikan yang didalamnya 

berisi teks penjelasan tentang tenaga kependidikan, yaitu 

Dosen tetap YPRH, Dosen ASN DPK dan Dosen tidak 

tetap. Didalam menu Mahasiswa dan Alumni berisi teks 

penjelasan tentang pengertian mahasiswa, 

kemahasiswaan, dan  organisasi kemahasiswaan di UPP. 

Lalu yang terakhir terdapat menu Akademik berisi teks 

prosedur pembayaran uang SPP, prosedur daftar ulang, 

prosedur pengajuan cuti kuliah, dan lain sebagainya. 

Buku saku mobile merupakan buku yang ditampilkan di 

layar komputer atau smartphone. Jika buku pada 

umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang dapat 

berisikan teks atau gambar, maka buku saku mobile atau 

buku elektronik berisikan informasi digital yang juga 

dapat berwujud teks atau gambar. Buku saku mobile bisa 

dibangun dengan tools multimedia. Buku saku mobile 

merupakan salah satu solusi untuk membantu sivitas 

UPP, khususnya mahasiswa dalam memahami informasi 

akademik. 

Penelitian terdahulu yang berkaitan dengan multimedia 

yang mengembangkan buku saku adalah penelitian 

dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Buku Saku 

Berbasis Android Pada Pembelajaran IPA Materi Sifat-

Sifat Cahaya Kelas IV SD”, dengan nama peneliti yaitu 

Rahmanda Wulandari, AR Supriatna, Maratun Nafiah 

pada tahun 2022. Hasil penelitian tersebut yaitu 

berdasarkan angket validasi ahli menunjukkan 

kelayakan bahan ajar buku saku berbasis android dengan 

perolehan persentase sebesar 95,65% dari ahli materi, 

96,59% dari ahli media, dan 91,25% dari ahli bahasa, 

sehingga produk ini termasuk dalam kategori sangat 

baik. Hasil uji coba produk kepada guru memperoleh 

persentase sebesar 95% dan hasil uji coba kepada siswa 

memperoleh persentase rata-rata sebesar 93,18% dengan 

kategori sangat baik. Selain itu, nilai rata-rata siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan produk mengalami 

peningkatan dari 66,06 menjadi 84,38. Berdasarkan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa produk bahan ajar 

buku saku berbasis android ini sangat layak untuk 

digunakan pada pembelajaran IPA materi sifat-sifat 

cahaya kelas IV sekolah dasar [4]. 

Penelitian lain yaitu dengan judul “Pengembangan 

Sistem Informasi Buku Saku Karakter Berbasis Android 

(Studi Kasus: SD UMP Purwokerto)” dengan nama 

peneliti yaitu Ahmadan Mukhtarif, Buce Trias 

Hanggara, Komang Candra Brata pada tahun 2020. Hasil 

penelitian tersebut diperoleh Berdasarkan hasil user 

acceptance testing, menggunakan indikator Functional 

Correctness and Completeness, dan Usability, diketahui 

tingkat penerimaan responden terhadap aplikasi tersebut 

diatas 80%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Guru, 

Siswa dan Wali Siswa bisa menerima dan menggunakan 

aplikasi Sistem Informasi Buku Saku Karakter berbasis 

Android [5]. 

Berdasarkan uraian pada paragraf-paragraf sebelumnya, 

maka penelitian ini mengangkat judul “Implementasi 

Multimedia dalam Pengembangan Informasi Akademik 

Mahasiswa Universitas Pasir Pengaraian berbasis Buku 

Saku Mobile (Studi Kasus BAKPK UPP). 

 

2. Metode Penelitian 

Metode penelitian merupakan tahapan atau langkah-

langkah yang dilakukan dalam penelitian. Tujuan dari 

metodologi penelitian ini agar penelitian yang dibuat 

sesuai dengan tujuan dari penelitian itu sendiri. Pada 

penelitian Skripsi ini terdapat beberapa tahapan 

penelitian yang akan dilakukan seperti yang akan 

dilakukan seperti Gambar 2 Tahapan Penelitian.   
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Gambar 1 Tahapan Penelitian 

2.2 Pengumpulan Data 

Peneliti melakukan pengumpulan data pada penelitian 

ini melalui studi kepustakaan, observasi dan wawancara. 

2.2.1 Studi Kepustakaan 

Studi kepustakaan dilakukan dengan cara mencari 

referensi teori-teori dan penelitian terkait yang sesuai 

dengan kasus atau permasalahan dalam pembuatan 

sistem ini. Referensi didapat dari buku, jurnal, artikel 

dan berbagai sumber lainnya. 

2.2.2 Observasi (Pengamatan) 

Observasi atau pengamatan langsung merupakan suatu 

metode pengumpulan data dengan menggunakan indera 

penglihatan atau melihat dan mengidentifikasikan 

permasalahan. Pada observasi ini, peneliti mengadakan 

peninjauan dan penelitian langsung pada kampus 

Universitas Pasir Pengaraian untuk mengetahui keadaan 

mahasiswa Universitas Pasir Pengaraian, apakah 

mahasiswa sudah memahami informasi yang berkaitan 

dengan sistem akademik di Universitas Pasir 

Pengaraian, atau justru mahasiswa sama sekali tidak 

memahami. 

2.2.3 Wawancara  

Melakukan wawancara secara langsung dengan 

mahasiswa Universitas Pasir Pengaraian untuk 

mengetahui tingkat pengetahuan mereka terhadap sistem 

akademik di Universitas Pasir Pengaraian. 

2.3 Pengembangan Sistem 

Pada tahap pengembangan pada aplikasi ini, disesuaikan 

dengan tahap-tahap pengembangan multimedia yang 

telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Pengembangan 

sistem pada aplikasi yang akan dirancang ini terdiri atas 

6 tahap yaitu tahap concept, design, material collecting, 

assembly, testing dan distribution. 

2.3.1 Konsep (Concept) 

Tahap concept merupakan tahap penentuan tujuan dan 

identifikasi user. Adapun tujuan yang akan dicapai pada 

sistem ini adalah membangun suatu aplikasi Informasi 

Akademik Mahasiswa Universitas Pasir Pengaraian 

berbasis Buku Saku Mobile sebagai suatu sistem untuk 

membantu menambah pengetahuan mahasiswa 

mengenai sistem akademik mahasiswa di Universitas 

Pasir Pengaraian. 

2.3.2 Perancangan (Design) 

Tahap design adalah membuat rincian sistem yang 

merupakan hasil dari analisa menjadi bentuk 

perancangan agar dimengerti oleh pengguna. Spesifikasi 

dibuat cukup rinci sehingga pada tahap berikutnya, yaitu 

material collecting dan assembly tidak diperlukan lagi 

keputusan baru, tetapi menggunakan apa yang sudah 

ditentukan pada tahap perencanaan. Perancangan atau 

desain perangkat lunak yang dilakukan adalah:  

1. Storyboard, yaitu melakukan visualisasi teks yang 

mendeskripsikan scene, mencantumkan semua objek 

multimedia dan melinkan ke scene lain.  

2. Struktur navigasi, yaitu membuat satu node sebagai 

halaman utama, kemudian memberikan cabang ke 

halaman-halaman pada level 1, level 2, level 3 dan 

seterusnya.  

3. Design interface, yaitu gambarkan rancangan 

tampilan aplikasi dari tiap scene. 

2.3.3 Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pada tahap material collecting dilakukan 

pengumpulan bahan seperti data teks, data gambar, data 

audio, data animasi, dan lain-lain yang diperlukan untuk 

tahap selanjutnya. Bahan yang diperlukan dalam 

multimedia dapat diperoleh dari sumber-sumber seperti 

pustaka, hasil wawancara dan lain-lain sesuai dengan 

data-data yang telah dikumpulkan pada tahap 

pengumpulan data sebelumnya. 

2.3.4 Implementasi Sistem (Assembly) 

Tahap assembly merupakan tahap dimana seluruh 

objek pada aplikasi dibuat dan aplikasi siap dioperasikan 

pada keadaan yang sebenarnya sehingga akan diketahui 

apakah sistem yang dibuat telah menghasilkan tujuan 

yang diinginkan. Pembuatan aplikasi berdasarkan 

storyboard, struktur navigasi dan design interface. 

Beberapa komponen pendukung yang berperan 

penting dalam implementasi sistem antara lain perangkat 

keras (hardware) dan perangkat lunak (software). 

Adapun spesifikasi perangkat keras (hardware) dan 

perangkat lunak (software) yang digunakan adalah 

sebagai berikut : 

1. Perangkat keras (hardware), antara lain : 

Processor : Intel(R) Core(TM) i3-

2348M CPU @ 2.30GHz   2.30 GHz Memory 

(RAM) : 4,00 GB (3,84 GB usable) 

System : 64-bit operating system, x64  

based processor 

Harddisk : 750 GB 

2. Perangkat Lunak (software), antara lain :  

Sistem Operasi : Windows 10 
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Tool : Adobe Animate 

3.3.5 Pengujian (Testing) 

Pengujian yaitu uji coba yang dilakukan terhadap sistem 

yang dibangun apakah telah sesuai dengan yang 

diharapkan atau tidak. Pengujian yang dilakukan terdiri 

dari: 

1. Pengujian Blackbox, digunakan untuk menguji 

tingkat kemampuan User Interface terhadap sistem yang 

dibangun. 

2. Pengujian Menggunakan User Acceptance Test 

(UAT). 

2.3.6 Distribusi (Distribution) 

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu 

media penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak 

cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi 

terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga 

dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan 

produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil 

evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk 

tahap concept pada produk selanjutnya. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1 Analisa Sistem Lama 

Universitas Pasir Pengaraian (UPP) merupakan 

perguruan tinggi swasta di Kabupaten Rokan Hulu 

Provinsi Riau. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara kepada mahasiswa di Universitas Pasir 

Pengaraian, sistem penyampaian informasi akademik 

mahasiswa hanya dilakukan pada acara seminar 

Pengenalan Kehidupan Kampus Mahasiswa Baru 

(PKKMB) yang diadakan setiap tahun kepada 

mahasiswa baru. Pada setiap acara seminar PKKMB 

yang diadakan, Kepala BAKPK hanya akan 

menyampaikan beberapa informasi kepada mahasiswa 

seperti cara membuka link smart.upp hingga cara 

mengaksesnya. Pada 7 mahasiswa yang diwawancarai, 

mereka memaparkan bahwa penyampaian informasi 

akademik mahasisawa belum pernah menggunakan 

media mobile application. Untuk itu diperlukan sebuah 

inovasi baru yaitu Aplikasi Informasi Akademik 

Mahasiswa Universitas Pasir Pengaraian berbasis Buku 

Saku Mobile yang dapat membantu mahasiswa untuk 

memahami informasi akademik Universitas Pasir 

Pengaraian. 

3.2 Analisa Flowchart Sistem 

Proses yang terjadi pada aplikasi Informasi Akademik 

Mahasiswa Universitas Pasir Pengaraian berbasis Buku 

Saku Mobile, dapat digambarkan dengan menggunakan 

flowchart  untuk mahasiswa.  Proses dari flowchart ini 

dimulai dari mahasiswa membuka aplikasi, kemudian  

memilih menu Mulai dimana didalamnya berisi menu 

Ketentuan Umum, Visi Misi UPP, Struktur UPP, Organ 

Universitas, Dosen dan Tenaga Kependidikan, 

Mahasiswa dan Alumni, dan Akademik. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut : 

 
Gambar 2 Flowchart Aplikasi Informasi Akademik Mahasiswa 

Universitas Pasir Pengaraian berbasis Buku Saku Mobile 

 

3.3 Pengujian Sistem 

Pengujian dilakukan untuk mencari error atau  kesalahan 

sesuai dengan kriteria yang ditetapkan agar ketika 

aplikasi diterapkan tidak mengalami permasalahan, 

sesuai dengan rancangan dan dibangun berdasarkan 

analisa yang telah diuraikan. Adapun model dan cara 

pengujian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut : 

3.3.1 Pengujian Aplikasi Menggunakan Blackbox 

Pengujian ini dilakukan untuk menunjukkan fungsi 

program yang dibuat tentang cara operasi dan 

kegunaannya, apakah keluaran data sesuai dengan yang 

diharapkan. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui 

apakah masih terjadi kesalahan program atau program 

sudah berhasil diselesaikan dengan benar. 

 

4. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu Merancang 

Aplikasi Informasi Akademik Mahasiswa Universitas 

Pasir Pengaraian berbasis Buku Saku Mobile yang 

dibangun dengan menggunakan Adobe Animate. 

Aplikasi yang dirancang berisi teks informasi mengenai 
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ketentuan umum di Universitas Pasir Pengaraian, visi 

dan misi, gambar struktur organisasi universitas, organ 

universitas, dosen dan tenaga kependidikan, mahasiswa 

dan alumni, serta akademik. Aplikasi tersebut dapat 

membantu mahasiswa agar dapat lebih memahami 

informasi akademik di Universitas Pasir Pengaraian. 

Pengujian aplikasi ini dibuat menggunakan blackbox 

dan UAT dengan menggunakan kuesioner. Pengujian 

dilakukan dengan cara mendemokan aplikasi, setelah 

user mencoba aplikasi tersebut, user diberikan kuesioner 

berisi pertanyaan yang berkaitan tentang aplikasi yang 

dibuat, mulai dari tampilan sampai dengan kelayakan 

aplikasi tersebut. Berdasarkan hasil perhitungan UAT 

menunjukkan persentase yang sangat tinggi yaitu 82% 

sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat 

diterima dengan baik 
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