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ABSTRAK 

 

Adi Nugraha Kartiwa (17200335), Perancangan Aplikasi Todolist Untuk 

Managemen Waktu Pada Siswa SMP Kesuma Bangsa Berbasis Android  
 
Waktu yang efektif merupakan kunci penting dalam mencapai prestasi akademik 

yang optimal bagi siswa. Pengelolaan waktu yang kurang baik dapat 

mengakibatkan siswa kesulitan dalam memprioritaskan antara belajar, kegiatan 

ekstrakurikuler, bermain, dan kegiatan sosial lainnya. Hal ini terutama menjadi 

masalah di SMP Kesuma Bangsa, di mana beberapa siswa lebih banyak 

menghabiskan waktu untuk hiburan daripada kegiatan akademik, yang 

berpengaruh negatif pada prestasi mereka. Dalam rangka membantu siswa 

mengelola waktu mereka dengan lebih efektif, penulis merancang Aplikasi 

Todolist berbasis Android. Aplikasi Todolist ini dikembangkan menggunakan 

bahasa pemrograman Kotlin dan Room Persistence Library. Aplikasi ini 

menyediakan fitur utama seperti menambahkan, memperbarui, menghapus, dan 

menandai tugas sebagai selesai, yang memungkinkan siswa untuk merencanakan, 

mengorganisir, dan melacak tugas-tugas mereka secara sistematis. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini meliputi 

observasi, wawancara, dan studi pustaka. 

 

Kata kunci: Manajemen Waktu, Todolist, Android, Kotlin.
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ABSTRACT 

 

Adi Nugraha Kartiwa (17200335), Designing a Todolist Application for Time 

Management for Kesuma Bangsa Middle School Students Based on Android 
 
Effective time management is crucial for achieving optimal academic performance 

among students. Poor time management can result in difficulties prioritizing 

between studying, extracurricular activities, leisure, and social engagements. This 

issue is particularly significant at SMP Kesuma Bangsa, where some students 

spend more time on entertainment than on academic activities, negatively 

impacting their performance. To assist students in managing their time more 

effectively, the author designed an Android based Todolist application.The 

Todolist application was developed using the Kotlin programming language and 

the Room Persistence Library. The application provides key features such as 

adding, updating, deleting, and marking tasks as completed, enabling students to 

systematically plan, organize, and track their tasks. Data collection techniques 

used in the design of this application include observation, interviews, and 

literature review. 

 

Keywords: Time Management, Todolist, Android, Kotlin.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

  

1.1. Latar Belakang Masalah  

Dalam era kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus berkembang, 

peran pendidikan menjadi semakin penting bagi individu. Di antara elemen penting 

dalam proses pembelajaran adalah siswa. Meskipun para guru berupaya keras untuk 

memastikan prestasi optimal bagi setiap siswa, kenyataannya masih banyak siswa 

yang kesulitan mencapai potensi maksimalnya karena kurangnya pengelolaan waktu 

yang efektif. Pengelolaan waktu yang kurang baik dapat mengakibatkan siswa 

kesulitan dalam memprioritaskan antara belajar, kegiatan ekstrakurikuler, bermain, 

dan kegiatan sosial lainnya. ``Beberapa siswa  lebih memilih  menghabiskan waktu 

lebih banyak hanya untuk bersenang-senang dibandingkan mengerjakan tugas sekolah, 

seperti: begadang, jalan-jalan, menonton TV, kecanduan game online, dan menunda-

nunda pekerjaan” (Christie , 2019). 

Akibatnya, prestasi akademik mereka terdampak secara negatif. Motivasi belajar 

yang rendah juga menjadi masalah serius dalam perkembangan siswa, terutama dalam 

konteks pembelajaran. Kurangnya waktu untuk belajar seringkali menjadi alasan 

utama siswa mengalami kesulitan dalam mencapai prestasi akademik yang diinginkan. 

Jadwal sekolah yang padat, dengan kegiatan ekstrakurikuler yang memakan waktu, 

dapat membuat siswa merasa kelelahan dan kurangnya waktu untuk istirahat. 

Akibatnya, waktu belajar pun tereduksi. Oleh karena itu, perlunya managemen waktu 

yang membantu siswa mengelola waktu mereka dengan lebih efektif menjadi semakin 

penting.  

Menurut Philip E. Atkinson, “manajemen waktu adalah suatu kemampuan yang 

mengacu pada segala bentuk usaha dan perilaku yang dirancang untuk membantu 
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orang memanfaatkan waktu mereka secara optimal” (Andani et al., 2019). Mengelola 

waktu dengan baik juga dapat membantu mencapai suatu tujuan dengan hasil yang 

optimal. Manajemen waktu terdapat lima indikator yaitu: 1) Menetapkan tujuan, 2) 

Membuat prioritas, 3) Merencanakan aktivitas, 4) Meminimalkan gangguan, dan 5) 

Mempertanggungkan 

Dalam konteks kesulitan siswa pada SMP Kesuma Bangsa dalam mengelola 

waktu mereka dengan efektif, maka penulis mencoba untuk merancang aplikasi 

todolist untuk membantu siswa memanajemen waktu kesehariannya. penggunaan 

aplikasi todolist dapat menjadi solusi yang efektif. “Aplikasi Todolist memberikan 

kemampuan kepada pengguna untuk menjadwalkan tugas dan aktivitas terjadwal 

dengan batas tanggal dan  waktu yang telah ditentukan. Pengguna menerima notifikasi  

sebelum aktivitas dilakukan” (Azmi & Rahmawati, 2021). “Apa pun yang dilakukan, 

membuat daftar tugas adalah cara terbaik untuk tetap fokus dan produktif.”(Lestari & 

Masitoh, 2022). 

Dengan menggunakan aplikasi todolist, siswa dapat memprioritaskan tugas-

tugas, mengatur jadwal belajar, kegiatan ekstrakurikuler, dan kegiatan sosial, serta 

menerima pengingat untuk memastikan bahwa semua tugas dapat diselesaikan. Oleh 

karena itu, Penulis mengambil judul mengenai “Perancangan Aplikasi Todolist 

Untuk Manajemen Waktu Pada Siswa SMP Kesuma Bangsa Berbasis Android” 

 

1.2. Identifikasi Permasalahan 

Dalam konteks kesulitan siswa dalam mengelola waktu mereka dengan Pada era 

modern ini, siswa dihadapkan pada beragam tuntutan akademik, kegiatan 

ekstrakurikuler, dan kehidupan sosial yang kompleks. Meskipun para siswa mungkin 

memiliki motivasi untuk mencapai kesuksesan dalam prestasi akademik mereka, 



 
 

3 

 

 

banyak dari mereka menghadapi tantangan dalam mengatur waktu mereka secara 

efektif. Beberapa alasan utama yang menjadi dasar pembuatan skripsi ini meliputi: 

1. Kurangnya waktu yang efektif. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

memprioritaskan tugas-tugas mereka, mengatur jadwal belajar dan menghindari 

penundaan   

2. Keterbatasan alat bantu yang tepat. Meskipun ada berbagai sumber daya dan alat 

bantu  yang tersedia seperti kalender dan planner fisik, belum semua siswa mampu 

menggunakan alat-alat ini dengan efektif. Kebutuhan akan alat bantu yang lebih 

mudah diakses dan disesuaikan dengan gaya hidup digital siswa menjadi semakin 

penting. 

3. Tantangan dalam mengelola aktivitas yang beragam. Siswa seringkali memiliki 

beragama kegiatan di luar lingkungan sekolah, mulai dari kegiatan ekstrakulikuler 

hingga komitmen sosial. 

 

1.3. Perumusan Masalah 

Dengan berdasarkan latar belakang yang ada, Penulis dapat meurumuskan 

beberapa permasalahan  sebagai berikut: 

1. Apakah aplikasi todolist berbasis Android dapat membantu siswa dalam 

mengelola waktu mereka secara lebih efektif ? 

2. Bagaimana desain dan fitur-fitur yang optimal dari aplikasi todolist dapat 

membantu siswa dalam memprioritaskan tugas-tugas mereka ? 

3. Apakah penggunaan aplikasi todolist berbasis android dapat meningkatkan 

produktivitas dan kinerja akademik siswa ? 
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1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah: 

1. Membuat aplikasi todolist berbasis Android yang dapat membantu siswa SMP 

Kesuma Bangsa dalam mengelola waktu mereka dengan lebih efektif. 

2. Merancang fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa untuk 

meningkatkan penerimaan dan penggunaan aplikasi todolist. 

3. Mengevaluasi efektifitas aplikasi todolist dalam membantu siswa mengatur 

jadwal belajar, kegiatan ekstrakulikuler, dan kegiatan sehari-hari mereka. 

 

Sementara itu manfaat yang diperoleh penulis skripsi sebagai berikut : 

1. Manfaat untuk penulis 

a. Memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Sarjana pada Program Studi 

yang diikuti. 

b. Mengembangkan keterampilan dalam pengembangan aplikasi mobile 

berbasis Android. 

c. Meningkatkan pemahaman tentang manajemen waktu dan kebutuhan siswa 

dalam konteks penggunaan teknologi. 

2. Manfaat untuk objek penelitian 

a. Menyediakan alternatif Solusi dalam mengatasi tantangan manajemen waktu 

yang dihadapi siswa. 

b. Membantu meningkatkan produktifitas siswa dengan aplikasi yang dapat 

membantu mengatur waktu dengan lebih efektif. 

c. Memberikan wawasan bagi pengembang aplikasi mengenai kebutuhan dan 

preferensi siswa dalam menggunakan aplikasi todolist 

3. Manfaat untuk pembaca 
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a. Memberikan pemahaman yang lebih baik tentang pentingnya manajemen 

waktu bagi siswa. 

b. Menyediakan informasi tentang perancangan aplikasi todolist yang dapat 

diterapkan dalam berbagai konteks Pendidikan. 

c. Memperluas wawasan pembaca tentang penggunaan teknologi dalam 

mendukung kinerja akademik dan manajemen waktu siswa.  

 

1.5. Metode Penelitian  

1.5.1. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh penulis dalam melakukan 

pengumpulan data untuk pembuatan makalah yaitu:   

1. Observasi  

Penulis melakukan observasi langsung yang berhubungan dengan permasalahan 

yang ada pada Sekolah SMP Kesuma Bangsa, hasil dari observasi diatat oleh 

penulis.  

2. Wawancara  

Data dan informasi diperoleh melalui proses tanya jawab dan interaksi langsung 

dengan beberapa siswa di sekolah tersebut. Proses tanya jawab ini guna untuk 

memperoleh suatu data dan informasi yang mendalam mengenai topik yang 

diteliti.  

3. Studi Pustaka  

Penulis melakukan studi literatur atau studi pustaka di beberapa perpustakaan 

seperti di Akademik Manajemen Informatika Bina Sarana Informatika dan juga 

perpustakaan-perpustakaan lainnya. Data teori dan literatur yang relevan dengan 

materi penulisan dikumpulkan dan dianalisis untuk mendukung penelitian ini. 
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1.5.2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak  

Metode yang digunakan penulis yaitu model air terjun. Metode air terjun atau 

waterfall ini sebenarnya adalah "Model Sekuensial Linier", yang menggambarkan 

pendekatan sistematis dan sekuensial terhadap pengembangan perangkat dalam lima 

tahap:   

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak  

Bertujuan mengidentifikasi kebutuhan perangkat lunak dari aplikasi todolist yang 

akan dikembangkan. Analisis ini menjadi dasar dalam perancangan aplikasi. 

2. Desain 

Pada tahap ini, perancangan struktur dan antarmuka dari aplikasi dilakukan 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Desain aplikasi mencakup tata letak (layout) 

tampilan aplikasi, navigasi antarmuka pengguna, serta elemen-elemen visual dan 

interaksi. 

3. Pembuatan Kode Program  

Tahap ini melibatkan implementasi desain aplikasi ke dalam kode program 

menggunakan bahasa Kotlin dengan Android Studio. Database SQLite digunakan 

untuk menyimpan dan mengelola data dalam aplikasi. 

4. Pengujian  

Setelah kode program selesai dibuat, aplikasi akan diuji secara menyeluruh untuk 

memastikan bahwa semua fitur berfungsi dengan baik dan sesuai dengan 

spesifikasi yang telah ditetapkan. 

5. Pendukung (Support) atau Pemeliharaan (Maintenance)  

Perangkat Lunak dapat berubah sewaktu-waktu saat dikirimkan ke Pengguna 

Akhir. Perubahan dapat disebabkan oleh kesalahan yang terjadi selama pengujian 

tetapi tidak terdeteksi, atau karena kebutuhan untuk mengadaptasi perangkat 
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lunak ke lingkungan baru. Selama fase dukungan atau pemeliharaan, proses 

pengembangan dapat diulang dari analisis spesifikasi hingga modifikasi perangkat 

lunak yang ada, namun tidak hingga pembuatan perangkat lunak baru.  

.  

1.6. Ruang Lingkup  

Didalam penulisan, agar pembahasan lebih terarah maka diperlukan ruang 

lingkup yang dibatasi hanya pada :  

1. Pengembangan aplikasi to-do list berbasis Android untuk manajemen waktu pada 

siswa SMP Kesuma Bangsa. 

2. Fokus pada fitur-fitur dan fungsionalitas yang dapat membantu siswa dalam 

mengatur jadwal belajar, kegiatan ekstrakurikuler, dan kegiatan sehari-hari 

mereka. 

Dengan demikian, ini akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang 

penggunaan aplikasi Todolist dalam konteks manajemen waktu siswa SMP Kesuma 

Bangsa, serta memberikan kontribusi dalam pengembangan solusi yang efektif untuk 

meningkatkan produktivitas dan kinerja akademik siswa. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1. Tinjauan Pustaka 

 2.1.1. Managemen Waktu 

Manajemen waktu adalah proses perencanaan dan pengendalian  waktu yang 

digunakan untuk aktivitas tertentu. Ini termasuk pengorganisasian dan perencanaan 

tugas untuk meningkatkan efisiensi dan produktivitas. Manajemen waktu yang efektif 

memungkinkan orang menyelesaikan lebih banyak pekerjaan dalam  waktu yang lebih 

singkat, mengurangi stres dan memberikan lebih banyak waktu untuk aktivitas 

menyenangkan dan prioritas lainnya 

Mnajemen waktu merupakan proses perencanaan dan penerapan kontrol dasar 

terhadap alokasi waktu yang digunakan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, 

manajemen didefinisikan sebagai pemanfaatan sumber daya secara efisien untuk 

mencapai tujuan tertentu. Secara umum, manajemen adalah serangkaian proses di 

mana seseorang mengatur aktivitas-aktivitas, baik yang dilakukan sendiri maupun 

bersama kelompok (Nika Sintesa, 2022) . 

 

2.1.2.  Android 

Menurut Kasman, Android merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis 

Linux untuk perangkat portable seperti smartphone dan komputer tablet. Android 

menyediakan platform terbuka bagi programmer untuk mengembangkan aplikasi 

sendiri pada berbagai perangkat dengan sistem operasi Android (Arfida et al., 2020). 

Android menyediakan Software Development Kit yang mengharuskan 

pengembang dapat membuat aplikasi yang kompatibel dengan perangkat Android 

lainnya. Belakangan ini, Kotlin juga telah menjadi bahasa resmi untuk pengembangan 

aplikasi Android. Dengan berbagai keunggulan dan kemampuan beradaptasi yang 

ditawarkannya, Android telah menjadi pilihan utama dan terbaik bagi banyak 

pengguna dan pengembang teknisi di seluruh dunia. 
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2.1.3.  Todolist 

“Menurut Lestari, todolist adalah daftar tugas yang harus diselesaikan, 

diurutkan  berdasarkan skala prioritas tertentu. Todolist sangat membantu dalam 

membantu orang menyelesaikan tugas.” (Santhi, 2022) 

2.1.4.  Android Studio 

Android Studio yaitu Integrated Development Environment (IDE) berdasarkan 

Intellij IDEA Google. Sebagai platform pendukung  sistem operasi Windows, Mac OS 

X, dan Linux.Pengembangan Android versi lama, yaitu Eclipse IDE, dan program 

plugin bernama Android Development Tools Plugin (Chai et al., 2019). 

Android Studio merupakan IDE resmi untuk Android. Android Studio 

dilengkapi fitur Intelligent Code Editor dengan kemampuan penyelesaian kode, 

pengoptimalan, dan pemeriksaan kode Tingkat lanjut. Selain itu fitur New Project 

Wizards membuat proses memulai proyek baru menjadi jauh lebih mudah dan 

sederhana yang dapat mengimpor contoh kode Google dari GitHub (Saputro, 2019). 

 

2.1.5.  Kotlin 

“Kotlin adalah bahasa pemrograman yang praktis. Dengan kata lain, bahasa ini 

merupakan kombinasi dari pemrograman berorientasi objek (OO) dan fungsional. 

Bahasa pemrograman ini dikembangkan oleh JetBrains dan didasarkan pada Java 

Virtual Machine (JVM). Kotlin juga dapat dioperasikan. Artinya bahasa pemrograman 

ini dapat digabungkan dengan bahasa pemrograman Java “(Chai et al., 2019). 
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2.1.6. Room Persistance (SQLite Database) 

Room Persistance merupakan salah satu Library Android Jetpack yang 

mempermudah dalam penggunaan database SQLite pada Android. Konfigurasi Room 

Persistance ini tidak terlalu banyak dan rumit ketika mengakses sebuah database 

(CRUD). Langkah-langkah dalam menggunakan Room: 

1. Pembuatan model yang akan mewakili entity pada database 

2. Pembuatan Data Access Object (DAO) sebagai fungsi yang berguna sebagai 

jembatan pengaksesan database 

3. Pembuatan pusat control dari Room yang meng-extend class Room Database 

dapat menjadi strategi visual untuk merancang sistem berorientasi objek 

2.1.7. UML 

“UML adalah standar bahasa yang banyak digunakan di industri untuk 

mendefinisikan persyaratan, melakukan analisis dan desain, serta menulis desain 

dalam OOP (pemrograman berorientasi objek)” (Hasanah, 2020) 

1. Activity Diagram 

“Activity diagram yaitu diagram UML yang digunakan untuk mendeskripsikan 

alur aktivitas dari sebuah proses. Activity diagram ini sangat mirip dengan 

flowchart” (Hamas & Imaduddin, 2019). 

2. Usecase Diagram 

“Use case diagram adalah untuk menjelaskan konsep hubungan antara system 

dengan dunia luar, atau menggambarkan dan merepresentasikan actor, use case, 

dan dependencies” (Hamas & Imaduddin, 2019). 
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3. Class Diagram 

“Class diagram adalah diagram yang digunakan untuk merepresentasikan kelas, 

komponen-komponen kelas dan hubungan masing-masing kelas, 

mendeskripsikan jenis-jenis objek dalam sistem” (Hamas & Imaduddin, 2019). 

 

2.2.  Penelitian Terkait 

 Penulis melakukan tinjauan berdasarkan pada penelitian terdahulu, antara lain: 

Tabel II.1 Penelitian Terkait 

No. 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Tahun Jurnal Kesimpulan 

1 
Trihana 

Santhi, 

Aprilia 

Monica 

Sari, Dewa 

Ketut Alit 

Maha 

Putra , I 

Gede 

Ciptha 

Aphila 

Diptha , 

Kadek 

Pebriawan, 

Muhamad 

Bintang 

Haekal , 

Gede 

Surya 

Mahendra  

Pengembang

an Sistem 

Informasi 

Todolist 

Berbasis 

Website 

Dalam 

meninjau 

Kegiatan 

Mahasiswa 

undiksha 

2022 
Jurnal 

Teknologi 

Ilmu 

Komputer 

Vol 1, No 1, 

Desember 

2022, Hal. 30 

- 36 

Todolist adalah 

daftar tugas 

yang harus 

diselesaikan dan 

diurutkan  

berdasarkan  

prioritas 

tertentu. 

 Daftar tugas 

sangat 

membantu 

dalam 

menyelesaikan 

tugas. 

 Sistem 

informasi to-do 

list berbasis web 

telah diterapkan 

dengan baik dan 

kini dapat 

dengan mudah 

melakukan 

pengecekan 

aktivitas 

mahasiswa 

Undiksha. 

 Siswa dapat 

menambahkan 

tugas, melihat 

tugas, dan 
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mengedit tugas. 

 Sistem 

informasi daftar 

tugas ini 

diharapkan 

dapat membantu 

siswa dalam 

menyelesaikan 

tugasnya. 

 

2 
Praditha 

Ayu 

Lestari , 

Agustine 

Hana 

Masitoh 

Aplikasi 

Me-List 

Berbasis 

Android 

Menggunak-

an 

Framework 

React Native 

2022 
Jurnal Esensi 

Infokom Vol 

6 No. 2 

Berdasarkan 
implementasi dan 
pengujian yang 
telah dilakukan, 
penulis berhasil 
merancang aplikasi 
ME-LIST berbasis 
mobile dengan 
menggunakan 
platform Android. 
Aplikasi ini 
menunjukkan hasil 
yang memuaskan, 
dengan skor SUS 
akhir rata-rata 
sebesar 80,85, yang 
menunjukkan 
bahwa aplikasi 
memiliki kegunaan 
yang baik, dapat 
diandalkan, serta 
mampu memenuhi 
kebutuhan 
pengguna. ME-
LIST dapat 
dioperasikan pada 
perangkat Android 
dengan versi 5.0 ke 
atas. Dari hasil uji 
coba, aplikasi ini 
dapat diinstal dan 
berfungsi dengan 
baik pada beberapa 
perangkat seperti 
Samsung Galaxy 
A51, Oppo A39, 
Samsung J7 Prime, 
Samsung Galaxy 
A30s, serta Xiaomi 
Redmi Note 7, yang 
masing-masing 
menggunakan 
sistem operasi 
Android 5, Android 
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6, Android 9, dan 
Android 11. 
 

3 
Rifky 

Azmi, 

Rahmawa

ti 

Perancangan 

Aplikasi 

Todolist 

Berbasis 

Android 

Menggunaka

n Flutter dan 

Database 

Sqlite 

2021 
Seminar 

Nasional 

Riset dan 

Teknologi 

(SEMNAS 

RISTEK) 

2021 

Aplikasi mytodo 

berfungsi 

sebagai asisten 

pengingat bagi 

pengguna 

smartphone 

Android untuk 

membantu 

merencanakan 

jadwal kegiatan 

mereka dan 

dapat digunakan 

sebagai solusi 

alternatif dalam 

mengatur 

aktivitas sehari-

hari. 

Berdasarkan 

pengujian yang 

dilakukan, 

aplikasi ini 

berjalan dengan 

lancar di 

perangkat 

Android tanpa 

membutuhkan 

koneksi internet. 

 

4 
Eka 

Wahyu 

Andani, 

Arri 

Handayan

i dan 

Agus 

Setiawan 

Pengaruh 

Bimbingan 

Kelompok 

Teknik 

Permainan 

Simulasi 

Untuk 

Meningkatk

an 

Manajemen 

Waktu 

Siswa Kelas 

X SMA 

Kartika III-1 

Banyubiru 

2019 
Pedagogik 

Jurnal 

Pendidikan 

Berdasarkan 

hasil penelitian 

ini, penulis 

dapat 

mengambil 

kesimpulan 

sebagai berikut. 

 Uji hipotesis 

(uji t) 

menghasilkan 

thitung 6,408 

ttabel 2,306 

dengan 

signifikansi lima 

arah 

thitung(6,408) 

>. 

 Tabel (2. 
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306). 

 Artinya terdapat 

perbedaan 

antara layanan 

konseling 

kelompok dan 

metode 

permainan 

simulasi yang 

dapat 

meningkatkan 

manajemen 

waktu siswa. 

 Oleh karena itu, 

hipotesis 

alternatif (Ha) 

berlaku. 

 “Layanan 

konseling 

kelompok 

dengan 

menggunakan 

teknologi 

permainan 

simulasi 

berdampak pada 

manajemen 

waktu kelas. 

” “X SMA 

Kartika III-1 

Banyubiru” 

dapat diterima. 

 Tingkat 

signifikansinya 

adalah 5%. 

 Layanan 

konseling 

kelompok 

berbasis metode 

permainan 

simulasi dapat 

meningkatkan 

manajemen 

waktu  siswa. 

 

5 
Dije 

Zaraska 

Kristy 

Manajemen 

Waktu, 

Dukungan 

Sosial, dan 

2019 
Indonesian 

Journal of 

Guidance and 

Counseling: 

Berdasarkan 

temuan 

penelitian dan 

pembahasan 
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Prokrastinasi 

Akademik 

Siswa Kelas 

XI SMA 

Theory and 

Application 

dapat 

disimpulkan 

Terdapat 

hubungan yang 

signifikan antara 

manajemen 

waktu, 

dukungan sosial, 

dan penundaan 

akademik. 

 Dengan kata 

lain, semakin 

baik Anda 

dalam 

manajemen 

waktu dan 

dukungan sosial, 

semakin kecil 

kemungkinan 

Anda menunda-

nunda tugas 

sekolah. 

 

 

 

Berdasarkan beberapa penelitian di atas, penulis membuat perancangan Aplikasi 

Todolist berbasis Android. Aplikasi ini dirancang dengan bahasa pemrograman Kotlin 

dengan memanfaatkan Room Persistence Library sebagai antarmuka untuk 

berinteraksi dengan SQLite database. Aplikasi ini dirancang untuk membantu siswa 

dalam mengelola waktu mereka secara lebih efektif melalui fitur-fitur seperti 

penambahan tugas, penghapusan tugas, dan pembaruan tugas. 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI 

 

3.1. Tinjauan Institusi/Organisasi/Perusahaan 

3.1.1. Sejarah SMP Kesuma Bangsa 

SMP Kesuma Depok, yang berdiri pada 10 Oktober 1998, muncul sebagai 

tanggapan terhadap tingginya minat masyarakat, terutama di wilayah Kecamatan Beji 

dan Kota Depok secara umum, terhadap pendidikan di tingkat Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). 

 Selama bertahun-tahun, jumlah siswa di SMP Kesuma Depok mengalami 

peningkatan yang signifikan. Dalam 15 tahun terakhir, jumlah siswa baru bertambah 

dari 94 siswa pada tahun ajaran 1997/1998 menjadi 639 siswa pada tahun 2009/2010, 

dan mencapai 805 siswa pada tahun ajaran 2010/2011, menunjukkan pertumbuhan 

sekitar 80%. Kenaikan ini didukung oleh strategi pemasaran sekolah, termasuk 

penambahan ruang kelas. 

 Pada tahun 2009, SMP Kesuma Depok berhasil mendapatkan akreditasi dari 

Badan Akreditasi Nasional Sekolah/Madrasah (BAN S/M) dengan peringkat "A" 

(Amat Baik).Untuk meningkatkan kualitas layanan pendidikan, SMP Kesuma Depok 

mulai menerapkan Sistem Manajemen Mutu ISO 9001:2008 pada tahun 2013. 

Penerapan sistem ini memperkuat strategi pengembangan sekolah yang sejalan dengan 

visi dan misi sekolah, yang berfokus pada pemenuhan delapan standar pendidikan 

nasional, yaitu: Standar Isi, Standar Proses, Standar Kelulusan, Standar Pendidik dan 

Tenaga Kependidikan, Standar Pengelolaan, Standar Pembiayaan, Standar Sarana dan 

Prasarana, serta Standar Penilaian. 
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3.1.2. Struktur Organisasi 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar III. 1 Struktur Organisasi 

 

1. Daftar Pekerjaan  

a. Kepala Sekolah: melaksanakan tugas sebagai manajerial, supervisi, dan 

administrasi pada sekolah 

b. Wakil Kepala Sekolah: Menyusun perencanaan, membuat program 

kegiatan dan program pelaksanaan 

c. Opeator Sekolah: Mengelola aplikasi DAPODIK (Data Pokok Pendidikan) 

d. Tata Usaha: Menyusun program Tenaga Administrasi Sekolah 

e. Guru Mata Pelajaran: melaksanakan kegiatan proses belajar seara efektif 

dan efesien 
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3.2. Analisis Aplikasi 

Aplikasi Todolist berbasis Android merupakan solusi yang dirancang untuk 

membantu pengguna mengatur dan mengelola tugas-tugas mereka dengan lebih 

efisien. Aplikasi ini memberikan kemudahan bagi user untuk mencatat, mengatur 

prioritas, dan menyelesaikan tugas-tugas mereka sehari-hari. Interface yang sederhana 

dan intuitif memudahkan pengguna dalam navigasi dan penggunaan aplikasi, sehingga 

mereka dapat fokus pada pencapaian tujuan-tujuan mereka. 

3.2.1. Analisis Masalah 

Penulis menemukan beberapa permasalahan terkait manajemen waktu pada siswa. 

Berikut adalah identifikasi masalah pada penelitian ini: 

1. Kurangnya Pengelolaan Tugas yang Efektif: Banyak siswa kesulitan mengelola  

tugas-tugas mereka secara efektif, seringkali lupa atau tidak mampu 

memprioritaskan tugas yang penting. 

2. Penundaan dan Gangguan: Siswa sering menunda tugas dan mudah teralihkan 

oleh aktivitas lain seperti media sosial, permainan online, dan kegiatan non-

akademik lainnya. 

3. Ketidakefisienan dalam Penggunaan Alat Bantu: Alat bantu fisik seperti planner 

kurang efektif bagi siswa yang lebih terbiasa dengan perangkat digital dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.2.2. Analisis Kebutuhan 

1. Analisis Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang berisi fitur-fitur fungsional 

dari sistem yang akan dibuat. Terdapat beberapa kebutuhan fungsional pada 

sistem yang akan dibuat, yaitu: 
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a. Penambahan Tugas: Aplikasi harus memungkinkan siswa untuk 

menambahkan tugas baru dengan deskripsi dan tanggal. 

b. Penghapusan Tugas: Aplikasi harus menyediakan fitur untuk menghapus 

tugas yang tidak lagi diperlukan. 

c. Pembaharuan Tugas: Siswa harus dapat memperbarui informasi tugas, 

termasuk mengubah deskripsi, status, dan tanggal. 

d. Penampilan Daftar Tugas: Aplikasi harus menampilkan daftar semua tugas, 

dengan opsi untuk memfilter tugas berdasarkan status selesai atau belum 

selesai. 

2. Analisis Kebutuhan Non-fungsional 

Kebutuhan yang mengacu pada perangkat dan spesifikasi yang dipergunakan 

selama proses pembuatan dan pengembangan sistem. Kebutuhan non-fungsional pada 

sistem yaitu: 

a. Spesifikasi Perangkat Lunak (Software) 

Adapun untuk spesifikasi perangkat lunak yang digunakan untuk 

menjalankan program aplikasi ini adalah sebagai berikut:  

1) Sistem operasi  : Windows 10 Home 64-bit 

2) Bahasa Pemrograman : Kotlin 

3) Program   : Android Studio 

b. Spesifikasi Perangkat Keras (Hardware) 

1) Processor  : Intel Core i-3 1005G1 

2) Memory  : 4 GB 

3) Harddisk : 512 GB 

4) VGA  : Intel(R) UHD Graphics 
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3.3. Rancangan Algoritma 

  Untuk prosedur, penulis akan memaparkan alur system pembuatan task 

Todolist melalui flowchart yang dimana akan menjelaskan pengoperasian aplikasi 

secara sederhana: 

 

Sumber Hasil Penelitian 

 

Gambar III. 2 Flowchart 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SOFTWARE 

 

4.1. Desain 

4.1.1. Database 

  Pemembuatan rancangan database untuk disesuaikan dengan aplikasi todolist 

yang akan dirancang dan dibangun oleh Penulis. Basis data atau database aplikasi ini 

menggunakan SQLite untuk menyimpan data tugas yang dimasukkan oleh pengguna. 

 

Tabel IV. 1 Desain Database 

Field Tipe Data 

Id Integer 

Task Text 

Completed Boolean 

Date Integer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  22 

 

 

 

4.1.2. Software Architecture 

1. Use Case Diagram 

 

 

Sumber Hasil Penelitian 

 

Gambar IV. 1 Use Case Diagram 

Pada gambar 4.1 adalah use case diagram dari aplikasi todolist berbasis 

android. Setiap use case menjelaskan pengoperasian yang berbeda, penjelasannya 

seperti pada tabel di bawah ini: 

a. Use Case Tambah Kegiatan 

 

Tabel IV. 2 Use Case Tambah Kegiatan 

Nama Tambah Kegiatan 

Aktor Pengguna 
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Deskripsi Pengguna dapat menambahkan 

kegiatan baru dengan memberikan 

nama tugas dan tanggal kegiatan 

Langkah-langkah 1. Pengguna membuka aplikasi 

2. Pengguna memilih opsi 

“Tambah Tugas” 

3. Pengguna mengisi form tambah 

tugas 

4. Pengguna menyimpan tugas 

 

 

b. Use Case Melihat Daftar Kegiatan 

 

Tabel IV. 3 Use Case Melihat Daftar Kegiatan 

Nama Melihat Daftar Kegiatan 

Aktor Pengguna 

Deskripsi Pengguna dapat melihat semua 

kegiatan yang telah ditambahkan ke 

dalam daftar 

Langkah-langkah 1. Pengguna membuka aplikasi 

2. Pengguna memilih opsi Lihat 

Semua 

3. Aplikasi menampilkan daftar 

semua tugas 
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c. Use Case Edit Kegiatan 

 

Tabel IV. 4 Use Case Edit Kegiatan 

Nama  Edit Kegiatan 

Aktor Pengguna 

Deskripsi Pengguna dapat memperbarui detail 

kegiatan yang sudah ada 

Langkah-langkah 1. Pengguna membuka aplikasi 

2. Pengguna memilih kegiatan 

yang ingin di edit 

3. Pengguna mengubah detail 

kegiatan 
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3. Activity Diagram 

a. Activity Tambah Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 2 Activity Tambah Kegiatan 
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b. Activity Edit Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 3 Activity Edit Kegiatan 
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c. Activity Hapus Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 4 Activity Hapus Kegiatan 
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4.1.3. User Interface 

1. Halaman Utama 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 5 Halaman Utama 

 

Halaman utama aplikasi todolist ini dirancang untuk memberikan pengguna 

kemudahan dalam melihat dan mengelola daftar tugas mereka. Pada halaman ini, 

pengguna dapat menambahkan, menghapus, serta menandai tugas yang telah selesai. 

Selain itu, tampilan yang sederhana dan intuitif diharapkan memudahkan siswa dalam 

mengatur waktu mereka dengan lebih baik, sehingga dapat meningkatkan 

produktivitas dan efektivitas belajar. 
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2. Halaman Tambah Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 6 Halaman Tambah Kegiatan 

 

Halaman Tambah Kegiatan dirancang untuk memudahkan pengguna dalam 

menambahkan aktivitas baru ke daftar tugas mereka. Pengguna dapat mengisi 

deskripsi kegiatan, menentukan prioritas, serta menetapkan tanggal dan waktu 

penyelesaian. Dengan antarmuka yang sederhana dan intuitif, halaman ini 

memungkinkan siswa untuk dengan cepat mencatat tugas yang perlu diselesaikan, 

sehingga membantu mereka dalam pengelolaan waktu sehari-hari. 
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3. Halaman Daftar Semua Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 7 Halaman Daftar Semua Kegiatan 

 

Halaman Daftar Semua Kegiatan menampilkan rangkuman seluruh tugas 

yang telah ditambahkan oleh pengguna. Kegiatan-kegiatan ini disusun dalam urutan 

yang dapat membantu pengguna untuk memantau progres penyelesaian tugas, baik 

yang sudah selesai maupun yang masih berlangsung. Fitur ini dirancang untuk 

memudahkan siswa melihat keseluruhan tanggung jawab mereka dan mengelola 

prioritas dengan lebih efektif. 
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4. Halaman Detail 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 8 Halaman Detail 

 

Halaman Detail Kegiatan memberikan informasi lengkap mengenai tugas yang 

dipilih oleh pengguna. Di halaman ini, pengguna dapat melihat deskripsi kegiatan, 

status penyelesaian, serta tanggal dan waktu yang telah ditetapkan. Fitur ini 

memungkinkan pengguna untuk mengedit atau memperbarui rincian kegiatan jika 

diperlukan, sehingga membantu mereka menjaga ketertiban dan keteraturan dalam 

menyelesaikan tugas. 
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5. Halaman Ubah Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 9 Halaman Ubah Kegiatan  

 

Halaman Ubah Kegiatan memungkinkan pengguna untuk melakukan 

perubahan pada detail tugas yang sudah ada. Pengguna dapat memperbarui deskripsi, 

status, dan waktu penyelesaian sesuai dengan kebutuhan. Fitur ini dirancang untuk 

memberikan fleksibilitas dalam mengelola tugas, sehingga siswa dapat menyesuaikan 

jadwal. 
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4.2. Code Generation 

1. Tambah Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 10 Code Generatiom Tambah Kegiatan 
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2.  Daftar Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 11 Code Generation Daftar Kegiatan 

 

 

 

 

 

 

 



  35 

 

 

3. Detail Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 12 Code Generation Daftar Kegiatan 
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4. Halaman Utama 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 13 Code Generation Halaman Utama 
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5. Ubah Kegiatan 

 

Sumber Hasil Penelitian 

Gambar IV. 14 Code Generation Ubah Kegiatan 
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4.3. Testing 

Pengujian (testing) unit program aplikasi  yang sudah dibuat dengan tujuan untuk 

memastikan bahwa setiap bagian dari aplikasi bekerja sesuai yang diharapkan. Metode 

pengujian yang digunakan adalah Blackbox Testing. 

1. Pengujian Halaman Utama  

Tabel IV. 5 Pengujian Halaman Utama 

No Skenario Pengujian Test Case Hasil Harapan Hasil 

Pengujian 

1 Memilih list 

kegiatan, kemudian 

tekan Checkbox  

Action:  

Tekan 

Checkbox 

kegiatan 

Sistem akan 

menampilkan 

kegiatan yang telah 

selesai 

Valid 

2 Menekan tombol 

add button 

Action: 

Tekan add 

button 

Sistem akan 

mengarahkan dari 

halaman utama ke 

form tambah 

kegiatan 

Valid 

3 Menekan button 

“Lihat Semua” 

Action:  

Tekan 

button 

“Lihat 

Semua” 

Sistem akan 

mengarahkan dari 

halaman utama ke 

halaman daftar 

semua kegiatan 

Valid 
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4 Memilih list 

kegiatan, kemudian 

menekan list 

kegiatan tersebut 

Action: 

Tekan list 

kegiatan 

Sistem akan 

menampilkan detail 

dari kegiatan 

Valid 

 

2. Pengujian Form Tambah Kegiatan 

Tabel IV. 6 Form Tambah Kegiatan 

No Skenario Pengujian Test Case Hasil Harapan Hasil 

Pengujian 

1 Mengisi form data 

tambah kegiatan, 

kemudian tekan 

tombol 

‘Tambahkan” 

Action:  

Tekan 

tombol 

Tambahkan 

Sistem 

memunculkan pesan 

berhasil 

ditambahkan 

Valid 

2 Menekan “Atur 

Tanggal” kemudian 

pilih tanggal 

Action: 

Tekan Atur 

Tanggal 

Sistem menampilkan 

tanggal yang  dipilih 

Valid 

3 Mengosongkan 

form tambah 

kegiatan,kemudain 

tekan tombol 

“Tambahkan” 

Action: 

Tekan 

tombol 

Tambahkan 

Sistem menampilkan 

peringatan 

”Kegiatan tidak 

boleh kosong” 

Tidak Valid 
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4.4. Support 

4.4.1. Publikasi Software 

Untuk mempublikasikan aplikasi todolist berbasis Android di Play Store, harus 

mendaftar terlebih dahulu sebagai pengembang di Konsol Google Play menggunakan 

Akun Google Anda. Setelah itu, perlu memastikan bahwa aplikasi terstruktur dengan 

benar dan sepenuhnya dioptimalkan serta diuji. Siapkan juga icon, screenshot, video 

demo, dan deskripsi aplikasi yang menarik dan informatif. Pastikan aplikasi mematuhi 

pedoman Google. Bangun aplikasi dalam format APK (Android Package) atau AAB 

(Android App Bundle) menggunakan Android Studio dan tandatangani aplikasi  

dengan kunci yang valid. 

  Selanjutnya, unggah paket APK atau AAB Anda ke Konsol Google Play  dan 

masukkan informasi yang diperlukan, seperti judul aplikasi, deskripsi, gambar, video, 

dan informasi lainnya. Tentukan harga (jika membayar) dan negara tempat ingin 

memublikasikan aplikasi. Isi formulir kebijakan privasi dan beri peringkat konten 

aplikasi sesuai dengan pedoman Google Play. Setelah menyelesaikan semua langkah 

ini, kirimkan permohonan untuk ditinjau. Setelah disetujui, pengguna akan dapat 

mengunduh aplikasi  di Play Store. 

4.4.2. Spesifikasi Hardware dan Software 

  Spesifikasi Hardware dan Software yang penulis gunakan untuk membuat dan 

menjalankan aplikasi. Spesifikasi ini penting untuk memastikan aplikasi dapat berjalan 

dengan baik pada perangkat yang mendukung. 

 

Tabel IV. 7 Spesifikasi Hardware 

Kebutuhan Keterangan 
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Sistem Operasi Windows 10 Home 64-bit 

Processor Intel Core i-3 

RAM 4GB 

Hardisk 512GB 

VGA Intel(R) UHD Graphics 

Software  Android Studio 

 

 

Tabel IV. 8 Sepsifikasi Software 

Kebutuhan Keterangan 

Sistem Operasi Android 12 

CPU Helio G85 

RAM 6GB 

Hardisk 128GB 

Internet Mobile Data atau WIFI 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan aplikasi todolist berbasis android yang 

telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Aplikasi Todolist berbasis Android yang dirancang menggunakan bahasa 

Kotlin dapat membantu siswa SMP Kesuma Bangsa mengelola waktu mereka 

dengan lebih baik. 

2. Fitur-fitur yang disediakan oleh aplikasi seperti penambahan, pembaruan, 

penghapusan dan penandaan tugas selesai memudahkan siswa dalam mengatur 

jadwal belajar, kegiatan ekstrakulikuler dan aktivitas sehari-hari mereka 

3. Penggunaan aplikasi ini dapat meningkatkan produktivitas dan kinerja 

akademik siswa dengan memberikan mereka alat yang mudah diakses dan 

digunakan untuk manajemen waktu 

 

5.2. Saran 

Meskipun aplikasi to-do list ini telah menunjukkan hasil yang positif, ada beberapa 

aspek yang dapat ditingkatkan dan dipertimbangkan untuk pengembangan lebih lanjut:  

1. Pengembangan fitur-fitur tambahan seperti integrasi kalender dan pengingat 

notifikasi untuk meningkatkan fungsionalitas aplikasi 

2. Melakukan perbaikan dan optimasi pada antarmuka pengguna agar lebih user-

friendly dan menarik bagi siswa 

3. Mengintegrasikan server online untuk menyimpan data secara cloud, sehingga 

memungkinkan sinkronasi data antar perangkat dan akses yang lebih fleksibel. 

Hal ini juga memungkinkan untuk backup data yang lebih aman. 
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Dengan demikian, diharapkan aplikasi to-do list ini dapat terus berkembang dan 

memberikan kontribusi yang lebih besar dalam membantu siswa mengelola waktu 

mereka dan mencapai prestasi akademik yang lebih baik.   
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