
PERANCANGAN APLIKASI GO KULIAH “GO KU” 

BERBASIS ANDROID 

 

TUGAS AKHIR 

 

 

 

 

disusun oleh : 

Umar Syaid Himawan 

14.01.3361 

 

 

PROGRAM DIPLOMA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017 



i 
 

PERANCANGAN APLIKASI GO KULIAH “GO KU” 

BERBASIS ANDROID 

 

TUGAS AKHIR 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Ahli Madya 

pada jenjang Program Diploma – Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

disusun oleh 

UMAR SYAID HIMAWAN 

14.01.3361 

 

PROGRAM DIPLOMA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017 



ii 
 

 



iii 
 

  



iv 
 

 



v 
 

MOTTO 

 

❖ Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat (Q.S al-Mujadalah : 

11). 

❖ Belajar dari masa lalu, kerjakan hari ini, dan rencanakan masa depan. 
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PERSEMBAHAN 

 

Tugas Akhir ini saya persembahkan untuk : 

 

1. Ibu Istiyatun dan Bapak Suyatna tercinta yang selalu mendidik, mendukung 

dan mendoakan demi kelancaran, kemudahan, dan kesuksesan atas setiap 

usaha dan kerja keras. Terima kasih untuk semuanya. 

2. Persaudaraan Shorinji Kempo Amikom untuk semua ilmu, canda, tawa dan 

duka. Dari kalian saya belajar apa itu perjuangan, persaudaraan, dan 

organisasi. 

3. Teman-teman seperjuangan D3 TI 01 atas semua ilmu, canda, tawa didalam 

maupun luar kelas.  

4. Keluarga yang pernah sekost dan kontrakan terima kasih sudah menerima 

saya menjadi keluarga selama di Jogja. kalian luar biasa. 

5. Seluruh mahasiswa yang membutuhkan aplikasi untuk membantu 

memanajemen waktu dan memperoleh informasi kegiatan perkuliahan. 
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KATA PENGANTAR 

 

 Puji syukut kehadirat Allah Subhanahu Wa Ta’ala yang Karena anugerah 

dari-Nya, sehingga dapat terselesaikannya Tugas Akhir yang berjudul 

“Perancangan Aplikasi Go Kuliah “Go Ku” berbasis android” ini. Sholawat dan 

salam semoga senantiasa tercurahkan kepada junjungan besar kita, yaiut Nabi 

Muhammad Shallallahu ‘Alaihi Wasallam yang telah menunjukkan kepada kita 

jalan yang lurus berupa ajaran agama Islam yang sempurna dan menjadi rahmat 

bagi seluruh alam semesta. 

 Tugas Akhir ini disusun sebagai syarat memperoleh gelar Diploma-3. Serta 

dukungan dari berbagai pihak. Oleh Karena itu, terima kasih peneliti ucapkan 

kepada : 

1. Ibu Istiyatun dan Bapak Suyatna tercinta yang selalu mendidik, mendukung 

dan mendoakan demi kelancaran, kemudahan, dan kesuksesan atas setiap 

usaha dan kerja keras. Terima kasih untuk semuanya. 

2. Ibu Nila Feby Puspitasari, S.Kom, M.Cs, selaku Dosen pembimbing. 

3. Ibu Krisnawati. S.Si, M.T. sekalu Dekan Fakultas Ilmu Komputer. 

4. Segenap Staff dan Dosen Universitas Amikom Yogyakarta yang telah 

memberikan ilmun dan memudahkan selama proses perkuliahan.  

5. Keluarga kost dan kontrakan yang memberikan banyak bantuan serta hari-

hari yang menyenangkan. 

6. Persaudaraan Shorinji Kempo Amikom untuk semua ilmu, canda, tawa dan 

duka. Dari kalian saya belajar apa arti perjuangan, persaudaraan, dan 

organisasi. 

7. Teman-teman seperjuangan D3 TI 01 atas semua ilmu, canda, tawa didalam 

maupun luar kelas.  
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Semoga Allah Subhanahu Wa Ta’ala melimpahkan rahmat dan karunia-Nya 

atas kebaikan yang telah diberikan. Peneliti berharap Tugas Akhir ini dapat 

bermanfaat bagi semua pihak. 

 

Yogyakarta, 09 Juni 2017 

Peneliti 

 

 

Umar Syaid Himawan 
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INTISARI 

 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan manusia. 

Hampir setiap manusia pernah merasakan pendidikan dari dulu sampai saat ini. 

Pendidikan dalam jenjang perguruan tinggi di Indonesia, diselenggarakan untuk 

menyiapkan peserta didik menjadi anggota masyarakat yang memiliki kemampuan 

akademik dan professionalitas sesuai dengan bidangnya. 

Namun dalam prakteknya, seringkali mahasiswa terlambat atau bahkan 

tidak mengikuti perkuliahan. Berdasarkan hasil penelitian yang berupa kuesioner 

kepada sejumlah mahasiswa, didapat suatu data sebanyak 80% mahasiswa pernah 

terlambat mengikuti kegiatan perkuliahan. Hal ini akan sangat berakibat fatal bagi 

masa depan negara mengingat pentingnya peran mahasiswa sebagai kaum intelek 

di negara ini. 

Dengan adanya permasalahan diatas, peneliti mencoba merancang sebuah 

aplikasi yang berfungsi untuk memanajemen waktu dan memberikan informasi 

setiap kegiatan mahasiswa.  

Kata Kunci : Pendidikan, Perkuliahan, Manajemen Waktu. 
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ABSTRACT 

 

Education is a very important thing in people's lives. Almost every human 

being ever felt education from past to present. Education in the college level in 

Indonesia, was organized to prepare learners to become members of the community 

who have the academic ability and professionality in accordance with their fields. 

But in practice, it is often too late or not even students attending. Based on 

the results of research in the form of a questionnaire to a number of students, 

obtained a data as much as 80% of the students never too late to follow the activities 

of the lecture. This will be very fatal for the future of the country given the 

importance of the role of students as the House of intellect in this country. 

 From the problems have been above, scholar is trying to design an 

application that serves to create time and provide information every student 

activities. 

 

Keywords : Education, Lectures, Time Management. 

 

 

 

 

 

 

 

 


