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Abstrak 
Penelitian mengenai analisis perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Mentoring pada 
Kegiatan Super Softskill Mentoring (SSM) bertujuan untuk menyusun rancangan sistem yang 
akan dikembangkan guna meminimalisir risiko nantinya pada tahap pengembangan sistem secara 
nyata. Sistem Informasi Penjadwalan SSM tersebut bertujuan untuk mempermudah aktivitas 
dalam penentuan jadwal pelaksanaan Mentoring, yang menjadi salah satu kegiatan SSM, pada 
masing-masing kelompok Mentoring berdasarkan jadwal Mentor dan Mentee yang kosong (tidak 
ada aktivitas perkuliahan) yang telah dipilih. Alur Metode Waterfall yang digunakan sebagai 
tahap penelitian terdiri dari Requirements Analyst, Design, Development, Testing, dan 
Maintenance. Namun, pada penelitian Sistem Informasi Penjadwalan kegiatan SSM hanya 
menerapkan 2 tahap metode, yaitu tahap Requirements Analysis dan tahap Design. Hasil dari 
identifikasi kebutuhan dan perancangan sistem informasi pada penelitian akan digambarkan 
dalam 3 aspek, yaitu rancangan proses bisnis menggunakan Unified Modeling Language (UML), 
rancangan database menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD), serta rancangan tampilan 
sistem menggunakan Mockup. Adapun diagram UML yang digunakan dalam penelitian, antara 
lain; Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, dan Statechart 
Diagram. Rancangan yang nantinya akan disusun dalam penelitian tersebut dibuat berdasarkan 
hasil wawancara dan observasi di tahap awal penelitian, yang mana pada metode wawancara 
dilakukan pada salah satu perwakilan dari Panitia Mahasiswa dan Peserta kegiatan SSM tahun 
2024 yang memiliki kedudukan sebagai Mentee, Mentor, dan Managing Partner. 
 
Kata kunci: Sistem Informasi; Penjadwalan; Super Softskill Mentoring; Waterfall; UML.  
 

Abstract 
This research on the design analysis of the Mentoring Scheduling Information System for the 
Super Softskill Mentoring (SSM) program aims to develop a system design that will minimize 
risks during the actual system development phase. The SSM Scheduling Information System is 
intended to facilitate the scheduling of mentoring sessions—one of the SSM activities—for each 
mentoring group based on the available schedules (when there are no classes) of the selected 
mentors and mentees. The Waterfall methodology used in this research consists of the following 
phases: Requirements Analysis, Design, Development, Testing, and Maintenance. However, in 
this research on the SSM Activity Scheduling Information System, only two stages of the method 
were implemented: the Requirements Analysis stage and the Design stage. The results of the 
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requirements identification and system design in this research will be presented in three aspects: 
business process design using the Unified Modeling Language (UML), database design using the 
Entity-Relationship Diagram (ERD), and system interface design using Mockups. The UML 
diagrams used in this study include: Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, 
Class Diagram, and Statechart Diagram. The design to be developed in this study is based on the 
results of interviews and observations conducted during the initial phase of the research, in which 
interviews were conducted with representatives from the Student Committee and participants of 
the 2024 SSM program who served as Mentees, Mentors, and Managing Partners. 
 
Keywords: Information Systems; Scheduling; Super Softskill Mentoring; Waterfall; UML.  
 
1. PENDAHULUAN 

Transisi dari era industri 4.0 menuju industri 5.0 menjadikan Teknologi Informasi (TI) 
sebagai kebutuhan fundamental dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Teknologi tidak hanya 
mengubah pola kerja, interaksi, dan pembelajaran, tetapi juga menuntut manusia untuk berperan 
aktif menciptakan dan mengembangkan solusi digital yang mampu menjawab kebutuhan zaman 
[1], [2]. Pada industri 5.0 menekankan tujuan untuk kolaborasi harmonis antara manusia dan 
mesin cerdas, di mana teknologi mendukung potensi kemanusiaan menjadi lebih optimal tanpa 
menggantikan peran manusia itu sendiri. 

Pada bidang pendidikan, TI memegang peranan penting dalam pengelolaan data dan 
mendukung proses belajar mengajar [3]. Institusi pendidikan yang memanfaatkan TI dapat 
mengelola data dengan lebih efektif dan efisien, sehingga mampu meningkatkan produktivitas 
serta kinerja institusi melalui penyediaan informasi yang tepat, akurat, dan tepat waktu [4], [5]. 
Sistem informasi sebagai kombinasi antara manusia, data, dan komponen teknologi, menjadi 
kebutuhan vital untuk mendukung aktivitas mutu layanan pendidikan [6]. 

Universitas Hayam Wuruk Perbanas Surabaya (UHW Perbanas) merupakan salah satu 
perguruan tinggi yang tidak hanya berfokus pada pengembangan hardskill melalui akademik, 
tetapi juga memiliki aktivitas untuk mengasah kemampuan softskill mahasiswa melalui berbagai 
kegiatan di luar waktu perkuliahan [7], [8]. Salah satu kegiatan tersebut adalah Super Softskill 
Mentoring (SSM), yaitu program rutin yang diselenggarakan satu tahun sekali selama satu 
semester (enam bulan) di semester genap. Kegiatan SSM bertujuan untuk pengenalan, pelatihan, 
dan pengembangan softskill mahasiswa, yang menurut Stephen R. Covey (1989) berperan penting 
dalam menentukan keberhasilan seseorang di samping keterampilan teknis [9]. 

Kegiatan SSM memiliki serangkaian aktivitas, mulai dari Pembukaan dan Pembekalan, 
Mentoring, Pencapaian Karya Bersama (PKB), Perbanas Got Talent (PGT), hingga Puncak Acara 
SSM [10]. Salah satu rangkaian inti dari SSM adalah kegiatan Mentoring, yaitu pertemuan antara 
Panitia Kegiatan Mahasiswa yang berperan sebagai Mentor dengan Peserta Kegiatan sebagai 
Mentee. Pada sesi tersebut Mentor akan menjelaskan ilmu-ilmu softskill yang telah diperoleh pada 
Kegiatan Pendalaman untuk disebarkan kepada Mentee. 

Permasalahan utama yang ditemukan di lapangan adalah proses pengaturan jadwal 
Mentoring masih dilakukan secara manual oleh Panitia Kegiatan. Pengelolaan jadwal saat ini 
hanya menggunakan alat bantu sederhana seperti WhatsApp dan Microsoft Excel [11]. Fakta di 
lapangannya, penjadwalan Mentoring SSM memiliki kompleksitas tinggi karena melibatkan 
banyak parameter yang terdiri dari; waktu kosong mahasiswa dari berbagai program studi yang 
berbeda, kesediaan waktu Mentor, preferensi Mentee, serta jumlah kelompok yang harus dibentuk 
[12]. 

Proses manual yang berlangsung saat ini menimbulkan berbagai kendala, seperti tumpang 
tindih jadwal, ketidakpuasan peserta karena tidak mendapatkan waktu yang sesuai, serta 
penundaan dalam penyusunan jadwal yang optimal [13], [14]. Dampaknya, efektivitas program 
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Mentoring menjadi berkurang karena peserta tidak dapat mengikuti sesi sesuai preferensi mereka. 
Tanpa adanya perancangan sistem yang matang, risiko kesalahan desain akan tinggi ketika sistem 
dikembangkan di kemudian hari. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi yang ditawarkan adalah melakukan analisis dan 
perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Mentoring pada kegiatan SSM. Batasan penelitian 
terdapat pada tahap Requirement Analysis dan tahap Design yang menggunakan metode 
Waterfall, dengan output berupa rancangan proses bisnis menggunakan Unified Modeling 
Language (UML), rancangan database yang menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD), 
serta rancangan tampilan sistem menggunakan tampilan Mockup. Rancangan yang dihasilkan 
diharapkan menjadi blueprint sebelum tahap implementasi sesungguhnya, sehingga dapat 
meminimalkan risiko kegagalan pada pengembangan sistem secara nyata. 

 
2. METODOLOGI  

Pada penelitian Analisis Perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan SSM UHW 
Perbanas tersebut akan menggunakan metode Waterfall sebagai model rancangan 
pengembangannya. Waterfall sendiri adalah metode yang ditemukan oleh Winston W. Royce 
tahun 1970 sebagai model pengembangan software secara berurutan atau terstruktur, artinya 
pengembangan tidak bisa berlanjut ke tahap berikutnya sebelum tahap awal diselesaikan terlebih 
dahulu [15], [16]. Adapun alur dari metode Waterfall dapat ditunjukkan pada Gambar 1 sebagai 
berikut. 

 
Gambar 1. Alur Metode Waterfall 

2.1 Requirements Analysis 

Pada tahap awal penelitian memiliki tujuan untuk mengidentifikasi permasalahan dan 
kebutuhan sistem melalui pengumpulan data primer. Adapun teknik pengumpulan data yang 
digunakan melalui dua cara, yaitu: 
a. Wawancara. Pada teknik tersebut menggunakan metode wawancara semi-terstruktur 

terhadap tiga perwakilan kegiatan SSM tahun 2024, yaitu seorang Mentee (Peserta Kegiatan), 
seorang Mentor (Panitia Kegiatan Mahasiswa), dan seorang Managing Partner/MP 
(Penanggung Jawab Kegiatan). Wawancara tersebut bertujuan menggali permasalahan 
penjadwalan, terutama pada kegiatan Mentoring, yang masih berlangsung secara manual serta 
kebutuhan pengguna terhadap sistem yang akan dirancang. 

b. Observasi. Pada teknik pengumpulan data tersebut dilakukan dengan cara mengamati 
langsung proses penjadwalan kegiatan SSM, terutama rangkaian kegiatan Mentoring, yang 
berjalan, termasuk penggunaan alat bantu seperti WhatsApp dan Microsoft Excel oleh Panitia 
Kegiatan. 

Adapun output yang diperoleh dari tahap ini berupa daftar kebutuhan fungsional (apa yang 
harus dilakukan sistem) dan kebutuhan non-fungsional (batasan kinerja sistem) yang menjadi 
dasar perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan SSM.  

2.2 Design 
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Tahap penelitian berikutnya memiliki tujuan untuk menerjemahkan kebutuhan yang telah 
diidentifikasi ke dalam bentuk rancangan sistem yang terstruktur. Perancangan Sistem Informasi 
pada penelitian meliputi tiga aspek utama, yaitu: 
a. Rancangan Proses Bisnis, yang menggunakan Unified Modeling Language (UML) meliputi 

diagram; Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, dan 
Statechart Diagram. 

b. Rancangan Database, yang menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk 
merepresentasikan entitas (Mentor, Mentee, Jadwal Kosong, Kelompok Mentoring, Jadwal 
Final) beserta relasi antar entitas. 

c. Rancangan Antarmuka, yang menggunakan Mockup terdiri dari halaman dashboard, 
halaman input jadwal kosong, halaman hasil penjadwalan, dan halaman konfirmasi jadwal. 

2.3 Batasan Penelitian 

Pada penelitian Analisis Perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan SSM UHW 
Perbanas tersebut dibatasi hanya pada tahap Requirements Analysis dan tahap Design, sedangkan 
pada tahap Development, tahap Testing, dan tahap Maintenance tidak termasuk dalam lingkup 
penelitian ini. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap penelitian selanjutnya membahas tentang hasil perancangan sistem berdasarkan 
hasil analisis dari hasil wawancara dan observasi untuk pengumpulan data penelitian. Hasilnya 
dapat ditunjukkan sebagai berikut.  

3.1 Analisis Kebutuhan 

Bagian analisis kebutuhan tersebut dijabarkan berdasarkan hasil wawancara dan observasi 
pada tahap sebelumnya, adapun output yang diperoleh akan diimplementasikan menjadi 
rancangan kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional.  

● Identifikasi Permasalahan 
Penelitian Analisis Perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan SSM UHW 

Perbanas tersebut melakukan wawancara semi-terstruktur terhadap tiga perwakilan kegiatan SSM 
tahun 2024, yang ditunjukkan pada Tabel 1.  

Tabel 1. Identitas Narasumber Penelitian 

No Nama Peran Pengalaman 

1 Sandrina Bramudya Mentee (SSM 2024) & 
Mentor di Divisi Humas 
(SSM 2025) 

Pernah menjadi Peserta (SSM 
2024) dan Panitia Kegiatan 
(SSM 2025) 

2 Najwa Fadhilah Mentor & Ketua Divisi 
Acara (SSM 2024) 

Bertanggung jawab mengurus 
kelompok Mentor 

3 Muhammad Abdullah Managing Partner (SSM 
2024) 

Pernah menjadi Mentee (SSM 
2022), Mentor (SSM 2023), 
Managing Partner (SSM 
2024) 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, ditemukan empat permasalahan utama 
dalam proses penjadwalan SSM, terutama di penjadwalan Kegiatan Mentoring, yang masih 
dilakukan secara manual dapat ditunjukkan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Identifikasi Permasalahan berdasarkan Hasil Wawancara 

No Permasalahan Kutipan Narasumber 

1 Tidak Ada Sistem 
Terintegrasi 

"Penjadwalan dilakukan secara manual berdasarkan aspek 
jumlah pertemuan, kelompok, dan materi melalui 
document/spreadsheet" (Abdullah, MP) 

2 Kompleksitas 
Pencocokan Jadwal 

"Kelompok Mentoring terdiri dari berbagai program studi yang 
memiliki jadwal perkuliahan berbeda-beda" (Sandrina, Mentee) 

3 Sering Terjadi 
Benturan Jadwal 

"Sering terjadi tabrakan jadwal karena adanya mata kuliah 
pengganti yang tidak bisa diprediksi" (Abdullah, MP) 

4 Proses Memakan 
Waktu Lama 

"Untuk menghasilkan penjadwalan memakan waktu lama 
karena penyesuaian Mentor dan Mentee melalui data-data yang 
diperoleh" (Abdullah, MP) 

● Kebutuhan Fungsional 
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka disusun kebutuhan fungsional sistem 

berdasarkan harapan narasumber yang ditunjukkan pada Tabel 3 sebagai berikut. 

Tabel 3. Hasil Kebutuhan Fungsional Penelitian 

No Fungsi Deskripsi Singkat Aktor 

1 Login Masuk ke sistem sesuai hak 
akses 

Administrator, Ketua 
Pelaksana, Managing Partner, 
Koordinator, Mentor, Mentee 

2 Registrasi Akun Pendaftaran akun baru 
(otomatis sebagai Mentee) 

Mentee 

3 Kelola Hak Akses Mengatur peran dan 
wewenang pengguna 

Administrator 

4 Kelola Data Mentee Mengatur data peserta 
kegiatan 

Administrator, Ketua 
Pelaksana, Managing Partner, 
Koordinator 

5 Kelola Data Mentor Mengatur data panitia 
mahasiswa (Managing 
Partner, General 
Mentor/Koordinator, Mentor) 

Administrator, Managing 
Partner, Koordinator 

6 Kelola Data Dokar Mengatur data panitia dosen 
dan karyawan 

Administrator, Ketua 
Pelaksana 

7 Kelola Data Jadwal Menyediakan data jadwal 
kegiatan dan daftar jadwal 
Mentoring yang dapat dipilih 

Administrator, Ketua 
Pelaksana 

8 Catat Pilih Jadwal Merekam pilihan jadwal dari 
pengguna 

Koordinator, Mentor, Mentee 

9 Plotting Jadwal Memasangkan pilihan jadwal 
Mentor dan Mentee menjadi 
kelompok 

Managing Partner, 
Koordinator 

10 Logout Keluar dari sistem dengan 
aman 

Administrator, Ketua 
Pelaksana, Managing Partner, 
Koordinator, Mentor, Mentee 
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● Kebutuhan Non-Fungsional 
Adapun kebutuhan non-fungsional pada penelitian akan disesuaikan berdasarkan hasil 

wawancara dengan narasumber sebelumnya, yang mana dapat dilihat pada Tabel 4 sebagai 
berikut. 

Tabel 4. Hasil Kebutuhan Non-Fungsional Penelitian 

No Kebutuhan Non-Fungsional Sumber Narasumber 

1 User friendly dan mudah dipahami "Tampilan UI bisa dipahami oleh orang yang 
bukan orang IT" (Sandrina) 

2 Berbasis web (responsif) "Sistem dikembangkan dalam bentuk web agar 
mudah diakses melalui berbagai device" 
(Abdullah) 

3 Tampilan tidak rumit "Fitur-fitur yang digunakan tidak terlalu rumit" 
(Najwa) 

3.2 Perancangan Proses Bisnis 

Berdasarkan batasan halaman, pada jurnal ini hanya menyajikan Use Case Diagram dan 
Activity Diagram sebagai representasi perancangan UML, sedangkan Sequence Diagram, Class 
Diagram, dan Statechart Diagram tidak ditampilkan karena keterbatasan ruang. Adapun bentuk 
Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar 2 sebagai berikut. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram SI Penjadwalan SSM 

Berdasarkan Use Case Diagram di Gambar 2 sebelumnya, dapat dirancang Activity 
Diagram, salah satu bentuk dari Activity Diagram aktivitas Catat Pilih Jadwal ditunjukkan pada 
Gambar 3 berikut. 
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Gambar 3. Activity Diagram Catat Pilih Jadwal 

3.3 Perancangan Database 

Adapun hasil rancangan database Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan SSM UHW 
Perbanas dapat ditunjukkan pada Gambar 4 sebagai berikut. 
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Gambar 4. Entity Relationship Diagram SI Penjadwalan SSM 

3.4 Perancangan Mockup 

Beberapa hasil rancangan Mockup Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan SSM UHW 
Perbanas, salah satunya tampilan halaman login awal sistem dapat ditunjukkan pada Gambar 5 
sebagai berikut. 

 

Gambar 5. Halaman Login SI Penjadwalan SSM 
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Kemudian melanjutkan dari Activity Diagram sebelumnya, adapun tampilan sistem dari 
fungsi mencatat pilihan jadwal di Sistem Penjadwalan SSM ditunjukkan pada Gambar 6 sebagai 
berikut. 

 
Gambar 6. Halaman Catat Pilih Jadwal SI Penjadwalan SSM 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada penelitian Analisis Perancangan Sistem Informasi Penjadwalan Kegiatan Super 
Softskill Mentoring (SSM) Universitas Hayam Wuruk Perbanas Surabaya telah berhasil 
menyusun rancangan sistem yang mencakup tiga aspek utama, yaitu rancangan proses bisnis 
menggunakan UML (Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, 
dan Statechart Diagram), rancangan database menggunakan Entity Relationship Diagram, serta 
rancangan antarmuka menggunakan Mockup. Rancangan tersebut disusun berdasarkan hasil 
wawancara dari perwakilan Mentee, Mentor, dan Managing Partner kegiatan SSM 2024, serta 
mengadopsi metode Waterfall pada tahap Requirements Analysis dan Design. Algoritma untuk 
mengelola jadwal, terutama jadwal Mentoring, diusulkan untuk membantu fungsi pencocokan 
jadwal dalam rancangan sistem untuk mengatasi kompleksitas penjadwalan. Saran untuk 
penelitian selanjutnya adalah mengimplementasikan rancangan yang telah disusun ke dalam 
sistem yang berfungsi, melakukan eksperimen dengan algoritma pencocokan jadwal untuk 
menemukan konfigurasi optimal, serta menambahkan fitur pendukung seperti reschedule, 
absensi, dan evaluasi hasil Mentoring guna mendukung efektivitas kegiatan SSM secara 
menyeluruh. 
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