
PERANCANGAN APLIKASI BIMBINGAN SKRIPSI ONLINE “EDUVION” 

DENGAN METODE DESIGN THINKING DAN SCRUM 

 

PRAKTEK KERJA LAPANGAN 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Oleh :  

MUHAMMAD REVANZA 

NPM 21081010299 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAWA TIMUR 

2024



iii 

 

 

LEMBAR PENGESAHAN 

PRAKTEK KERJA LAPANGAN 

 

 

 
  



iii 

 

 

Surat Pernyataan 

SURAT PERNYATAAN 

 

 

  



iii 

 

 

 

Judul : Perancangan Aplikasi Bimbingan Skripsi Online “Eduvion” Dengan 

Metode Design Thinking dan SCRUM 

Studi Kasus : Kampus 

Penulis : Muhammad Revanza 

Pembimbing : Afina Lina Nurlaili, S.Kom, M.Kom 

 

 

ABSTRAK 

Penyusunan skripsi merupakan tantangan besar bagi mahasiswa di Institut Pendidikan Tinggi, 

dengan kendala internal dan eksternal yang seringkali menghambat kelancaran proses tersebut. 

Penelitian Mujiyah dkk (2001) mengidentifikasi permasalahan utama termasuk kendala dengan Dosen 

Pembimbing, keterbatasan waktu, dan kejadian tidak terduga di luar perencanaan. Dalam menghadapi 

era digital yang semakin berkembang, strategi optimalisasi sistem bimbingan tugas akhir menjadi 

krusial. Oleh karena itu, penelitian ini memfokuskan pada pengembangan platform bimbingan online 

bernama Eduvion untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembimbingan skripsi. 

 

Eduvion dirancang sebagai solusi interaktif dan kolaboratif untuk memfasilitasi komunikasi efektif 

antara mahasiswa dan dosen. Platform ini menyediakan berbagai fitur, termasuk ruang bimbingan 

online, pengunggahan file, review, konsultasi, kalender akademik, dan link materi digital pendukung. 

Implementasi Eduvion diharapkan membawa dampak positif dengan membantu mahasiswa dan dosen 

berkomunikasi secara efisien, meningkatkan transparansi proses bimbingan, serta meminimalkan 

hambatan yang sering terjadi. 

 

Platform ini hadir dalam bentuk aplikasi mobile dan website, memungkinkan mahasiswa melakukan 

bimbingan online dengan mudah dan efisien. Seiring itu, Eduvion membantu dosen mengoptimalkan 

bimbingan tanpa mengganggu jadwal lainnya. Fitur-fitur seperti accept/reject file, komentar, coretan, 

saran, dan notifikasi alert memperkaya pengalaman pengguna dan meningkatkan produktivitas dalam 

proses bimbingan skripsi. 

 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kendala internal dan eksternal memengaruhi proses 

penyusunan skripsi. Dalam konteks ini, Eduvion memberikan solusi berupa platform bimbingan online 

yang memecahkan beberapa permasalahan utama, yaitu komunikasi yang efektif, aksesibilitas 
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terhadap materi, dan manajemen waktu. Solusi ini terdiri dari tiga aspek utama: platform interaktif 

untuk komunikasi efektif antara mahasiswa dan dosen, platform bimbingan online dengan berbagai 

fitur pendukung, dan dukungan bagi dosen dalam mengoptimalkan bimbingan. 

 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang mencakup kebutuhan mahasiswa dan dosen 

dalam proses bimbingan skripsi. Dengan Eduvion, diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas penyusunan skripsi, menciptakan transparansi, dan mengoptimalkan waktu bagi mahasiswa 

dan dosen. Sebagai solusi yang berbasis teknologi, Eduvion memberikan alternatif yang inovatif untuk 

menanggulangi kendala dalam proses bimbingan skripsi di era digital ini. 

 

Kata Kunci: Pembimbingan Skripsi, Optimalisasi Sistem Bimbingan, Eduvion, Efisiensi, 

Transparansi.
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ABSTRACT 

The process of composing a thesis poses a significant challenge for students at Higher Education 

Institutions, with internal and external constraints often hindering the smooth progression of this 

process. Mujiyah et al.'s research in 2001 identified major issues, including challenges with Thesis 

Supervisors, time limitations, and unforeseen events beyond planning. In response to the evolving 

digital era, the optimization of the final project supervision system becomes crucial. Therefore, this 

study focuses on the development of an online guidance platform named Eduvion to enhance the 

efficiency and effectiveness of the thesis supervision process. 

 

Eduvion is designed as an interactive and collaborative solution to facilitate effective 

communication between students and faculty. The platform offers various features, including online 

guidance spaces, file uploads, reviews, consultations, academic calendars, and links to supporting 

digital materials. The implementation of Eduvion is expected to have a positive impact by assisting 

students and faculty in efficient communication, improving the transparency of the guidance process, 

and minimizing common obstacles. 

 

This platform is available in the form of a mobile application and website, enabling students to 

engage in online guidance effortlessly. Additionally, Eduvion aids faculty in optimizing guidance 

without disrupting their schedules. Features such as file acceptance/rejection, comments, annotations, 

suggestions, and notification alerts enhance the user experience and boost productivity in the thesis 

supervision process. 

 

Previous research indicates that internal and external constraints affect the thesis composition 

process. In this context, Eduvion offers a solution in the form of an online guidance platform 

addressing key issues, including effective communication, accessibility to materials, and time 

management. This solution comprises three main aspects: an interactive platform for effective 
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communication between students and faculty, an online guidance platform with various supporting 

features, and support for faculty to optimize guidance. 

 

The outcome of this research is an application that meets the needs of both students and faculty in 

the thesis supervision process. Eduvion is expected to enhance the efficiency and effectiveness of 

thesis composition, creating transparency, and optimizing time for both students and faculty. As a 

technology-based solution, Eduvion provides an innovative alternative to address challenges in the 

thesis supervision process in this digital era. 

 

Keywords: Thesis Supervision, Guidance System Optimization, Eduvion, Efficiency, 

Transparency.
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