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Abstrak

Aplikasi pembuatan artikel berbasis android ini merupakan sebuah aplikasi atau
perangkat lunak yang dirancang secara umum untuk dapat membaca dan membuat artikel bagi
para pengguna. Masalah yang dihadapi para pengguna saat ini yaitu dalam melakukan analisa
terhadap kunjungan artikel yang mereka buat, sehingga tidak adanya analisa tersebut mempersulit
pengguna dalam melihat efektivitas dari artikel yang telah di buat. Tujuan dibuatnya aplikasi ini
yakni untuk mempermudah para pengguna dalam melakukan analisa terhadap artikel dan tag yang
mereka buat, agar pengguna dapat menentukan apakah artikel mereka efektif atau tidak. Pengguna
yang sudah menerbitkan artikel dapat melakukan monetisasi jika artikel yang dikeluarkan sudah
lebih dari 3(tiga) artikel, proses monetisasi terjadi jika pengunjung membaca setiap artikel yang
dibuka dan akan terus bertambah setiap 10 detiknya. Algoritma yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi ini merupakan algoritma inner join. Dengan menggunakan inner join pembuat dapat
menggabungkan dari dua tabel menjadi satu, sehingga akan menghasilkan tabel yang diinginkan.
Program ini dikembangkan menggunakan teknologi Express Js dan basis data Postgresgl. Desain
aplikasi dibangun menggunakan teknologi React Native. Hasil yang diharapkan dari pembuatan
aplikasi ini agar setiap kunjungan artikel dan penggunaan tag dapat di analisa oleh pengguna serta
pengguna mendapatkan hasil dari monetisasi agar menjadi lebih giat lagi dalam membuat artikel
yang bermanfaat bagi para pembaca.
Kata kunci—Aplikasi, Android, Artikel, Inner Join, SDLC.

Abstract

This android-based article creation application is an application or software designed in
general to be able to read and create articles for users. The problem faced by users today is in
analyzing the visits of the articles they make, so that the absence of such an analysis makes it
difficult for users to see the effectiveness of the articles that have been made. The purpose of this
application is to make it easier for users to analyze the articles and tags they create, so that users
can determine whether their articles are effective or not. Users who have published articles can
monetize if there are more than 3 (three) articles published, the monetization process occurs when
a visitor reads every article that is opened and will continue to grow every 10 seconds. The
algorithm used in making this application is an inner join algorithm. By using the inner join the
creator can join from two tables into one, so that it will produce the desired table. This program
is developed using Express JS technology and Postgresql database. The app design is built using
React Native technology. The expected results from making this application are that every article
visit and use of tags can be analyzed by users and users get results from monetization so that they
become even more active in making articles that are useful for readers.
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1. PENDAHULUAN

Dunia teknologi berkembang dengan sangat pesat, khususnya di bidang teknologi
informasi dan komunikasi [1]. Manusia dapat membangun berbagai jenis teknologi yang
dimanfaatkan sebagai media untuk membantu mempermudah tugas sehari-hari dan meningkatkan
produktivitas dengan pesatnya perkembangan teknologi seperti sekarang ini. Kemajuan teknologi
informasi dan komputer yang sekarang sedang berkembang dapat menjadi inspirasi bagi para
pengembang untuk dapat dijadikan sebagai sumber teknologi baru untuk mengatasi permasalahan
yang ada di dunia [2].

Penggunaan teknologi semakin meningkat secara signifikan, seiring dengan semakin
banyaknya individu yang menciptakan teknologi yang lebih bermanfaat bagi banyak orang. Saat
ini, smartphone sering lebih disukai daripada PC (Personal Computers) dikarenakan
penggunaannya lebih praktis dan bobotnya yang ringan [3]. Perangkat seluler menjadi semakin
populer untuk penggunaan pribadi dan komersial. Platform Android telah muncul sebagai sistem
operasi smartphone yang paling cepat berkembang di antara banyak platform seluler.

Komponen penunjang sistem informasi sebagai berikut: Komponen input, metode yang
dilakukan dalam menangkap data dan memasukkan ke dalam sebuah tabel database [4].
Selanjutnya komponen model, terdiri dari prosedur, logika dan model yang dapat mengelola data
sesuai dengan keluaran yang dibutuhkan. Lalu komponen selanjutnya yaitu komponen output
merupakan keluaran informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk pengguna
sistem. Dan lanjut ke komponen teknologi, teknologi yang ada dapat menerima input,
mengimplementasikan model, dan melakukan menyimpan serta mengakses data untuk
menghasilkan keluaran. Setelah itu dilanjut dengan komponen hardware, merupakan perangkat
yang dapat menunjang kegiatan aktivitas sistem informasi sehingga sistem dapat berjalan secara
optimal, lalu dibutuhkan software untuk mempermudah dalam mengelola data dan mengirimkan
data. Setelah itu komponen basis data merupakan data yang saling terhubung satu dengan yang
lain, dan tersimpan di perangkat keras dengan menggunakan perangkat lunak untuk dapat
mengelola data. Selanjutnya yang tidak kalah pentingnya yaitu jaringan komunikasi, dengan
adanya internet memudahkan manusia untuk saling berbagi informasi dari jarak yang jauh
menjadi lebih efisien. Dan terakhir yaitu database, database merupakan sekumpulan data mentah
yang diolah untuk dijadikan informasi [5].

Membaca sebagai pintu menuju dunia baru, karena memungkinkan orang untuk
mempelajari banyak hal yang sebelumnya tidak mereka kuasai. Kemauan untuk membaca
pengetahuan dan bakat terpengaruh seseorang. Ketika membaca seseorang akan lebih banyak
belajar dan banyak mendapat banyak informasi. Seorang yang gemar membaca memiliki kualitas
yang lebih tinggi dari orang yang sedikit membaca [6]. Membaca sangat penting bagi semua
orang, baik itu membaca buku, artikel ataupun koran, seseorang dapat belajar banyak topik baru
dan memperluas pengetahuan. Dengan banyaknya pengetahuan menciptakan informasi yang luas
dan mendapat sudut pandang-sudut pandang baru dari yang dibaca [7]. Membaca juga dapat
mengurangi stres, menambah kosa-kata dan memperluas pikiran seseorang [8]. Saat ini dengan
mudahnya akses internet, masyarakat lebih suka membaca melalui smartphone, hal ini karena
bisa diakses di mana saja dan kapan saja serta informasi yang dibutuhkan sangat luas [9].
Kapasitas untuk memahami dan memanfaatkan informasi dari berbagai sumber digital disebut
sebagai literasi digital. Literasi digital terus berkembang karena mudahnya akses untuk mencari
informasi di platform digital, seperti membaca artikel, berita, dan masih banyak lagi [10]. Dengan
memanfaatkan platform digital kita sudah sangat di mudahkan dalam hal membaca ilmu
pengetahuan.

Terdapat fitur yang sangat jarang di temukan di aplikasi lain, yaitu monetisasi. Monetisisasi
merupakan salah satu cara untuk mendapatkan pemasukan dengan melakukan mengemas pesan
menjadi artikel komersial menjadi konten yang digemari dan dapat dinikmati [11]. Pada sebuah
aplikasi, semakin besar data yang tersimpan dalam database maka semakin dibutuhkan akses
yang memadai. Dalam pengelolaan data yang disajikan, pernyataan SQL digunakan untuk
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mendapatkan data dari database. Cara untuk mendapatkan kinerja query terbaik dengan
menggunakan query yang tepat, seperti INNER JOIN [12]. Dengan menggunakan metode System
Development Life Cycle (SDLC) sebagai acuan dalam membuat, mengembangkan, memelihara
dam menggunakan sistem informasi, sehingga sistem yang akan dirancang sudah terpenuhi
informasi yang dibutuhkan dan memiliki tujuan hasil. Metode SDLC mampu menampilkan
informasi dengan akurat, tepat, serta berguna dalam membantu dalam pembuatan perancangan
aplikasi sehingga proses pembuatan menjadi lebih terstruktur dan efektif dan efisien dalam hal
biaya dan waktu [13]. Tahapan-tahapan SDLC adalah sebagai berikut: perencanaan sistem,
analisis sistem, desain sistem, implementasi sistem, operasi dan pemeliharaan.

Perkembangan teknologi semakin hari semakin maju sehingga membawa buku ataupun
majalah merupakan hal yang kurang efektif dilakukan. Karena kesibukan seseorang seiring
bertambahnya usia, maka waktu luang biasanya dihabiskan untuk istirahat, berkumpul, dan
bermain game. Akibatnya, meningkatkan daya tarik membaca seseorang sangatlah sulit. Peneliti
melakukan penelitian untuk meningkatkan daya baca di masa depan. Peningkatan daya baca
meningkatkan informasi atas pengetahuan seseorang dan orang tersebut memperoleh wawasan
yang luas [14].

Teknologi informasi dapat digunakan sebagai alat untuk melacak operasi, komoditas dan
mencari informasi yang dibutuhkan untuk perusahaan [15]. Sehingga dengan adanya Aplikasi
artikel memudahkan untuk pengguna dalam hal membaca melalui smartphone, bisa dilakukan di
mana pun dan kapan pun selama terhubung dengan jaringan internet. Tidak hanya membaca,
pengguna juga dapat melakukan penulisan dan berbagi informasi dengan berbagai pengguna
lainnya.

Seiring kemajuan teknologi, semakin banyak pengguna yang membuat artikel maka akan
mendapatkan keuntungan dari setiap kunjungan pembaca ke artikel tersebut [16]. Meskipun
pengembang fitur monetisasi belum mendapatkan manfaat dari hasil monetisasi pengguna,
mereka menemukan bahwa dengan meningkatkan lalu lintas pengguna nantinya akan membuat
aplikasi mereka lebih menarik bagi pengguna. Fitur monetisasi ini sangat membantu penulis
karena membuat penulis merasa seolah-olah hasil tulisannya akan sangat diapresiasi untuk
mendorong orang untuk mengadopsi aplikasi ini dan bahkan bisa untuk menarik investor.
Perancangan aplikasi menggunakan sistem monetisasi agar menghasilkan pendapatan bagi
penulis artikel dan dalam pengelolaan statistik menggunakan algoritma inner join untuk mengatur
data sesuai dengan yang dibutuhkan, sehingga akan menghasilkan data yang cepat dan tepat.
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan untuk menjadi salah satu syarat lulus S1 di kampus
Adhirajasa Reswara Sanjaya, sedangkan dari segi ilmiah diharapkan jurnal ini menjadi referensi
dan memahami SDLC. SDLC merupakan siklus hidup dalam pengembangan sistem yang
menyajikan metodologi ataupun proses yang terorganisir untuk membangun suatu sistem.
Sedangkan bagi masyarakat umum diharapkan aplikasi ini dapat menjadi daya tarik dalam
membaca meningkatkan daya baca sehingga masyarakat Indonesia melek akan informasi [15].

2. METODE PENELITIAN

Metode yang dipakai dalam jurnal ini adalah System Development Life Cycle (SDLC).
Berikut ini tahapan-tahapan SDLC:
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Gambar 1. System Development Life Cycle (SDLC)

A. Perencanaan System (System Planning)

Pada tahapan ini bertujuan memperoleh pemahaman masalah, efisiensi, dan
pertimbangan mengarah pada Perancangan Sistem Informasi, serta mencari masalah yang
dihadapi dalam sistem sehingga kita dapat menentukan alternatif solusi awal. Sehingga ke
depannya sistem dapat berjalan sesuai dengan waktu dan menentukan strategi yang akan
digunakan dalam pengembangan sistem.

B. Analisis Sistem (System Analysis)

Pada tahapan ini pengumpulan data bertujuan untuk mengumpulkan segala macam
informasi dan data sebanyak mungkin. Kegiatan wawancara digunakan untuk memperoleh data
dan informasi. Proses wawancara diperlukan untuk menentukan tuntutan fungsional dari
pengguna, yang meliputi input, proses, dan output ke sistem yang dibutuhkan. Komponen yang
diperlukan pada tahapan ini, seperti kebutuhan perangkat keras, koneksi, bandwidth, keamanan
sistem, dan kebutuhan lainnya. Setelah selesainya pengumpulan data maka akan dilanjutkan ke
tahap perancangan sistem.

C. Perancangan Sistem (System Design)

Pada tahapan ini merupakan pembentukan kerangka desain sistem, desain database,
desain input atau output sistem informasi secara menyeluruh agar dapat mewujudkan gambaran
dari tahapan analisis yang sudah dilakukan sebelumnya atau bisa juga disebut blueprint.

D. Implementasi Sistem (System Implementation)

Tahapan selanjutnya yaitu implementasi, setelah melalui berbagai tahapan-tahapan, di
sini sistem akan melakukan uji coba. Tahapan uji coba ini menentukan apakah sistem berjalan
sesuai dengan fungsi dan tujuan yang sudah ditentukan atau dilakukan evaluasi.

E. Pemeliharaan Sistem (System Maintenance)

Tahap ini merupakan tahap akhir dari perancangan dan pembuatan sistem informasi.
Tujuan pemeliharaan adalah untuk menjamin bahwa sistem pengguna benar-benar stabil dan
bebas dari kesalahan dan masalah serta sistem dapat selalu optimal. Pemeliharaan ini seiring
lamanya waktu yang dibutuhkan untuk pemeliharaan sangat bervariasi. Namun, secara umum,
sistem informasi yang canggih memerlukan periode pemeliharaan enam bulan selama masa pakai
program aplikasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang didapatkan dari perancangan Aplikasi Pengumpulan Artikel ini
menghasilkan sebuah aplikasi yang difungsikan untuk memudahkan masyarakat dalam hal
membaca melalui Aplikasi dengan lebih praktis. Serta penelitian ini dapat meningkatkan minat
baca masyarakat dalam hal membaca karena dengan hadirnya aplikasi ini membaca menjadi lebih
mudah dan praktis.
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A. Use Case Diagram
Use case diagram mendefinisikan fitur-fitur yang terdapat dalam Aplikasi Pengumpulan
Avrtikel. Use case diagram menunjukkan adanya interaksi antara pengguna dan sistem. Use case

diagram dapat dilihat pada gambar berikut:

<<extends> |

Menulis Artike! \

<<extend>>

Gambar 2. Use Case Diagram

B. Activity Diagram

Activity diagram menjelaskan aktivitas pengguna dalam menggunakan aplikasi. Saat
pengguna pertama kali membuka aplikasi akan muncul halaman utama aplikasi, pengguna dapat
secara langsung memilih kategori artikel ataupun memilih secara langsung artikel yang tersedia
pada halaman utama aplikasi, pada halaman membaca artikel, pengguna dapat membaca secara
langsung komentar terhadap artikel tersebut dari pengguna lainnya. Jika pengguna belum login,
pengguna hanya dapat menikmati fitur yang terbatas, namun jika pengguna sudah login, maka
pengguna dapat menikmati fitur menulis artikel, membalas komentar, melihat statistik artikel
yang telah dibuat dan memperbarui data profil.

Activity Disgram
aer Syiom

)

Gambar 3. Activity Jelajahi Artikel
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Rctivity Diagram
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Gambar 4. Activity Login

Activity Diagram

System

User

Sudah
Login

4’@
Menyimpan Artikel ke
databasa

Halaman Profi

Menulis Artikel

Gambar 5. Activity Menulis Artikel

Activity Dia

gram

Gambar 6. Activity Profil
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C. Entity Relationship Diagram (ERD)
ERD berisikan komponen himpunan entitas dan himpunan relasi. Masing-masing
himpunan mewakili atribut-atribut pada seluruh data yang ada. ERD dapat digunakan untuk
menunjukkan informasi yang dibuat, lalu disimpan serta digunakan ke dalam sistem bisnis.

D D
1 users 1 ) M-

avatar 1 Yergamo,

1 1 [

CPECE>

@ articles 1 @
i -
<> —— <> —

< <>

1

calegory

Gambar 7. Entity Relationship Diagram (ERD)

D. Logical Record Structure (LRS)
Berdasarkan ERD di atas maka didapatkan hasil LRS, LRS merupakan reperesentasi dari
hubungan antara tabel-tabel yang menghasilkan relasi seperti pada gambar di bawah ini:

dsers comments
id = uuid »= .
id = uuid =~
1— email = varchar(100) Ly comment =
avatar password = varchar(255) user id = uuid
id = uuid = avatar_d = uukd artigles article_id = uuid
avatar = text | name = varchar(255) 4 = wuid createdAt = timestamp
crealedAl = timestamp description = varchar(255)| ] 1d=uuid = v updatedAt = ti
i birthdate = date title = varchar(255) e
updatedAl = timestamp der = varchar(1 user id = uuid deletedAl = timestamp
deletedAt = limestamp gender =varchar(1) -la=
status_monetize = bool img = text
income = int8 s is_publish = baol M
createdAl = imestamp | contents = text
updatedAt = timestamp category_id = uuid
deletedAt = timestamp crealedAl = timestamp |1
updatedAt = timestamp
deletedAt = timestamp category
id = uuid ==
1—| litle = varchar(255)
createdAt = timestamp
updatedAt = timestamp
user_visws deletedAt = timestamp

M- id = uuid o

article_id = uuid
user_id = uuid
duration = ini4
crealedAl = timestamp
updatedAt = timestamp
deletedAt = limestamp

Gambar 8. Logical Record Structure (LRS)

E. Tampilan Halaman Jelajahi Artikel
Pada halaman ini adalah hasil dari query pada gambar 4.18 yang menampilkan daftar artikel
penulis yang sudah terbit di aplikasi.
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5 Aplikasi Pesan Karya Anak
Bangsa sebagai Alternatif Wh...
e i

Python Series : Mengenal
Pandas pada Python
& .

R
+

Python Series : Mengenal
Statistik Dasar pada Python
~ "

Kenapa Desain Grafis Sangat
Penting di Era Digital Ini

£ u.
<

Gambar 9. Tampilah Halaman Jelajahi Artikel

F. Tampilan Halaman Login
Pada halaman login terdapat form pengisian email dan password, pada halaman ini user
diwajibkan mengisi email dan password untuk bisa mengakses beberapa fitur penting aplikasi.

<

Login

Gambar 10. Tampilan halaman login

G. Tampilan Halaman Menulis Artikel
Setelah login, user akan mendapatkan fitur menulis artikel, pada halaman ini terdapat
form pengisian judul, sampul, kategori dan konten artikel.
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Judul Artikel

Konten
Paragreph v|B I @ =

Ketik disini

® G -3

Gambar 11. Tampilan halaman menulis artikel

H. Tampilan Halaman Profil User
Setelah menulis artikel user akan di arahkan pada halaman profil, di halaman ini terdapat
informasi tentang artikel yang user miliki.

(> Keluar

s Hilman
oy

141 02:50:35 1

Edit Profile

$ Status Monetisasi Total Pendapatan

Aktif m\-‘\ 102.35(
A Dashboard Kreator
Artikel Saya
Python Series : Apa itu Data
Science?
& viman

7
(C (<]

@ @

Gambar 12. Tampilan halaman profil user
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Tampilan Halaman Statistik Artikel
Pada halaman ini menampilkan statistik artikel yang di miliki oleh user tersebut.

& Statistik
Semua -
Kunjungan
|
Il
i 11
I i || el
I\ mA |
|\ w1
IR\ N || [Vl | [
A TRNA T e
\ \/
V
Berdasarkan Kategori Umur
:
-+ [

Berdasarkan Jenis Kelamin

C

Gambar 13. Tampilan halaman statistik artikel

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian terhadap aplikasi ini, maka dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:

1.

2.

3.

Penelitian ini telah mencapai tujuan yakni dengan aplikasi android sebagai media untuk
menulis dan membaca artikel.

Dengan adanya aplikasi ini penulis dan pembaca dapat melakukannya di mana saja
selama terhubung internet.

Aplikasi ini dilengkapi fitur monetisasi terhadap artikel yang telah terbit, dengan fitur ini
penulis artikel akan sangat merasa dihargai dengan karya tulisnya.

Aplikasi ini juga dirancang hanya memiliki satu pengguna untuk setiap email yang dapat
digunakan untuk menulis atau membaca artikel.

Aplikasi ini menggunakan Algorima inner join untuk mengolah tabel sehingga
menghasilkan tabel yang dapat menampilkan data sesuai kebutuhan.
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