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Abstrak
Abstrak Maksimal 200 kata berbahasa Indonesia dicetak miring dengan Times New Roman 11 point.
Abstrak harus jelas, deskriptif dan harus memberikan gambaran singkat masalah pengabdian
masyarakat yang dilakukan/diteliti. Abstrak meliputi alasan pemilihan topik atau pentingnya topik
pengabdian masyarakat, metode pengabdian dan ringkasan hasil. Abstrak harus diakhiri dengan
komentar tentang pentingnya hasil atau kesimpulan singkat.

Kata kunci—3-6 kata kunci, Algoritma A, algoritma B, kompleksitas

DOI: ...

Dikirim: Direvisi: Diterima:

PENDAHULUAN
Heading 2/Subbagian

Berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, metodologi (jika ada) serta tinjauan pustaka
yang memuat kajian pustaka dan landasan teori yang relevan. Sumber keterangan ditunjuk dengan
menuliskan di dalam kurung: nama akhir penulis dan tahun penerbitan. Disajikan secara sistematik
sehingga didapatkan gambaran tentang dasar pembuatan makalah ini dan hasil yang diharapkan.

METODE PELAKSANAAN
Menguraikan metode pelaksanaan pengabdian yang dilakukan. Metode pelaksanaan diuraikan
dari tahapan awal sampai akhir pengabdian yang dilakukan.

PEMBAHASAN

Menguraikan hasil analisis kualitatif dan/atau kuantitatif dengan penekanan pada jawaban atas
permasalahan. Isi dari pembahasan ini memuat segala sesuatu tentang kegiatan yang dilakukan dalam
makalah. Mulai dari konsep, perancangan, hipotesis (bila ada), percobaan, data pengamatan, dan hasil
dari data pengamatan yang ada.
Isi didukung dengan gambar, tabel, dan persamaan yang dirujuk dalam naskah.

KESIMPULAN

Kesimpulan harus mengindikasi secara jelas hasil-hasil yang diperoleh, kelebihan dan
kekurangannya, serta kemungkinan pengembangan selanjutnya.
Kesimpulan dapat berupa paragraf, namun sebaiknya berbentuk point-point dengan menggunakan
numbering atau bullet.

Ketentuan Umum

Panjang tulisan antara 7-12 halaman, termasuk lampiran. Font yang digunakan adalah Times New
Roman dengan style dan ukuran sebagaimana contoh dalam template ini, kecuali font untuk penulisan
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algoritma atau program yang akan dijelaskan lebih terperinci dalam bagian tersendiri. Untuk
optimalisasi halaman, usahakan jumlah halaman genap.

Perhatikan penggunaan bahasa. Gunakan Bahasa Indonesia yang baku untuk ragam ilmiah. Jika Anda
menggunakan istilah asing yang belum diserap ke dalam Bahasa Indonesia, tuliskan italic (miring).
Jika istilah tersebut sudah terserap ke dalam Bahasa Indonesia atau sudah lazim di dunia informatika,
seperti monitor, tidak perlu Anda tulis miring.

Persamaan
Ini juga masih menggunakan style. Untuk menulis persamaan matematika, pastikan untuk
menggunakan Microsoft Equation dengan perintah Insert | Object...

n
z_in; =b1, +Zx,v,j
i=1

Tabel

Pastikan setiap tabel mempunyai nomor urut dan judul. Tabel dibuat rata tengah. Jangan gunakan
format yang ‘aneh-aneh’. Pastikan Anda buat tabel dengan benar, melalui menu Table|Insert|Table...
dengan Table Style dipilih ‘Table Grid’ dari tombol AutoFormat... pada window ‘Insert Table’. Tabel
harus diacu dalam teks dengan menuliskan seperti, ‘...perhatikan juga font yang digunakan pada Tabel
1’ (tabel ditulis dengan ‘T’ besar).

Tabel 1. Judul tabel, gunakan sentence case (huruf awalnya besar)

N Baris ini Italic

0

1 Ini isi tabel, jika tidak Font isi tabel
mencukup, Anda bisa Regular
mengecilkan ukuran
huruf sampai 8 points.

Usahakan tabel jangan terpotong pada halaman yang berbeda, kecuali jika besarnya melebihi satu
halaman. Jika harus terpotong, jangan lupa tulis ulang header row untuk setiap kolomnya, diberi
nomor urut tabel yang sama, dan judul diganti dengan Lanjutan. Judul tabel tidak diakhiri dengan
titik. Untuk tabel dengan lebar lebih dari 1 kolom harus diletakkan di awal atau akhir halaman,
sedangkan tabel dengan lebar kurang dari 1 kolom penempatannya bebas asalkan ditempatkan
sesudah kalimat yang merujuknya.

Gambar

Seperti halnya tabel, pastikan setiap gambar mempunyai nomor urut dan judul. Buatlah gambar yang
Anda gunakan nampak seperti buatan profesional dan tidak perlu diberi bingkai. Pastikan gunakan
gambar greyscale. Gunakan style Judul Gambar untuk format ini. Gambar dibuat rata tengah. Judul
gambar tidak diakhiri dengan titik. Untuk gambar dengan lebar lebih dari 1 kolom, posisi gambar
harus diletakkan di awal atau di akhir halaman, sedangkan gambar dengan lebar kurang dari 1 kolom
penempatannya bebas. Walaupun begitu, gambar dengan ukuran kecil ini, jangan ditempatkan
mendahului kalimat yang merujuknya, apalagi ditempatkan sebelum judul makalah.
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Gambar 1. Judul Gambar, juga menggunakan sentence case (huruf awalnya besar)

KESIMPULAN

Berisi berbagai kesimpulan yang diambil berdasarkan penelitian yang telah dilakukan. Berisi
pernyataan singkat tentang hasil yang disarikan dari pembahasan. Bagian akhir dapat ditambahkan
saran kegiatan pengabdian selanjutnya

UCAPAN TERIMA KASIH
Jika perlu berterima kasih kepada pihak tertentu, misalnya sponsor pengabdian, nyatakan dengan jelas
dan singkat, hindari pernyataan terimakasih yang berlebihan.
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