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Aplikasi Pendaftaran Kegiatan Mahasiswa Baru (PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa Teknik
Informeatika

WELLA FEBRIANA (DBC 114 011)
Jurusan Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Palangka Raya
Kampus Tanjung Nyaho Jl. Y os SudarsoPalangka Raya 73112

ABSTRAK

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika atau yang biasa disingkat dengan HMTI,
merupakan salah satu organisasi kemahasiswaan yang ada ditingkat jurusan yang merupakan
suatu wadah peningkatan mutu pendidikan dan pembinaan dalam bidang teknologi informasi dan
komunikasi di kalangan mahasiswa Jurusan Teknik Informatika yang berada di dalam naungan
Fakultas Teknik Universitas Palangka Raya Di HMTI ada salah satu kegiatan yang biasa
dilakukan saat ada calon mahasiswa baru yaitu PKMB merupakan singkatan dari Perkenalan
Keakraban Mahasiswa Baru, Kegiatan ini diperuntukkan bagi mahasiswa baru di jurusan Teknik
Informatika. Pada system yang sedang berjalan, proses pendaftaran PKMB mahasiswa baru
masih dilakukan secara manual dimana calon mahasiswa baru harus dating kehimpunan untuk
mengisi data formulir pendaftaran yang selanjutnya data pada formulir tersebut diproses secara
manual. Sehingga dibutuhkan suatu sistem yang dapat membantu dalam proses pengambilan
keputusan pembagian kelompok kegiatan PKMB berdasarkan kriteria-kriteria yang telah
ditentukan secara cepat dan tepat.

Metodologi yang digunakan dalam pengembangan yakni dengan Waterfall Menurut
Sommerville, yang memiliki tahapan yaitu Requiprements Definition, System and Software
Design, Implementation and Unit Testing, Integration and System Testing, dan Operation and
Maintenance.

Aplikasi Pendaftaran Kegiatan Mahasiswa Baru (PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa Teknik
Informatika Dengan Menerapkan Metode if then ese Berbasis Website ini dirancang dan dibangu
nmenggunakan metode Waterfall Sommerville. Pada tahap System and Software Design dilakukan
pembuatan Flowchart, Use Case Diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram. Bahasa pemrograman
untuk proses pembuatan yang digunakan yaitu, PHP, CSS, dan phpMyAdmin (MySQL) sebagai database,
serta pemanfaatan metode if then else untuk penggunaan algoritma perhitungan seleksi program sehingga
terbentuknya Aplikasi Pendaftaran Kegiatan Mahasiswa Baru (PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa
Teknik Informatika Dengan Menerapkan M etode if then e se Berbasis Website ini.

Kata kunci : Jurusan Teknik Informatika, Metode If-Then-Else , Waterfall
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi internet yang pesat telah memicu munculnya
berbagai aplikasi baru termasuk di bidang teknologi informasi. Kemajuan
teknologi informasi di seluruh dunia telah membuat hidup manusia menjadi
semakin mudah, dan membuat semua orang dari belahan dunia manapun
dapat saling berkomunikasi dan saling bertukar informasi terutama sejak
diciptakannya jaringan internet. Salah satu teknologi informasi yang
digunakan yaitu website, website merupakan sarana untuk menampilkan,
memberi dan mencari informasi dengan tujuan agar pengguna dapat
berinteraksi dengan penyedia informasi dengan mudah dan cepat melalui
jaringan internet. Teknologi informasi dapat diimplementasikan dalam
mendukung - proses peningkatan kualitas pendidikan dan pelayanan
khususnya kepada mahasiswa dalam pendaftaran online kegiatan yang akan
dilaksanakan dikampus.

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika atau yang biasa disingkat
dengan HMTI, merupakan salah satu organisasi kemahasiswaan yang ada
ditingkat jurusan yang merupakan suatu wadah peningkatan mutu
pendidikan dan pembinaan dalam bidang teknologi informasi dan
komunikasi di kalangan mahasiswa Jurusan Teknik Informatika yang berada
di dalam naungan Fakultas Teknik Universitas Palangka Raya HMTI
memiliki fungsi untuk menyalurkan aspirasi dan sebagai wadah komunikasi
mahasiswa untuk mengembangkan rasa solidaritas demi tercapainya tujuan
organisasi. Di hmti ada salah satu kegiatan yang biasa dilakukan saat ada
calon mahasiswa baru yaitu pkmb merupakan singkatan dari Perkenalan
Keakraban Mahasiswa Baru, Kegiatan ini diperuntukkan bagi mahasiswa
baru di jurusan Teknik Informatika untuk memperkenalkan jurusan teknik
infformatika secara keseluruhan kepada mahasiswa baru. PKMB juga

merupakan sarana untuk mencari bakat-bakat dari para calon mahasiswa



yang masih tersembunyi. Selain itu juga merupakan sarana untuk saling
beradaptasi dengan lingkungan.

Pada sisstem yang sedang berjalan, proses pendaftaran PKMB
mahasisva baru masih dilakukan secara manual dimana calon mahasiswa
baru harus datang ke himpunan untuk mengisi data formulir pendaftaran
yang selanjutnya data pada formulir tersebut diproses secara manual.
Pendaftaran mahasiswa secara manual sangatlah tidak efektif dan tidak
efisien, untuk itu diperlukan sebuah aplikasi yang dapat mempermudah
kinerja dan memecahkan masalah yang berkaitan dengan proses pendaftaran
mahasiswa yang ingin mengikuti kegiatan PKMB. Fungsi dari aplikasi
tersebut adalah untuk memudahkan pengolahan data pendaftaran pada
PKMB yang dapat diakses dengan memanfaatkan fasilitas internet.
Sehingga pemanfaatan website untuk menunjang sistem informasi akan
bermanfaat, salah satunya sistem pendaftaran kegiatan Perkenalan
Keakraban Mahasisva Baru (PKMB) berbasis website akan menunjang
kebutuhan untuk menggantikan proses sebelumnya yang dilakukan secara
manual sehingga menjadi sebuah proses yang menggunakan sistem
terkomputerisasi. Kelebihan media online dalam bentuk website yaitu
kemampuan interaktif dan penyebaran informasi yang sangat cepat.

Kelompok atau Group dapat didefinisikan sebagal dua individu atau
lebih yang saling berinteraksi dan saling tergantung antara satu sama
lainnya dan saling bergabung untuk mencapai Tujuan tertentu. Pembagian
kelompok yang digunakan dalam pembuatan sistem informasi ialah secara
random atau acak dengan menerapkan metode if-then-else, stuktur if-then-
else disebut juga denganselection structure. Merupakan struktur
percabangan dimana suatu ekspresi akan dikerjakan jika kondisinya
terpenuhi. Jika tidak terpenuhi maka ekspresi yang lain akan dikerjakan.
Pembagian kelompok untuk peserta pkmb nya pun bedasarkan jenis
kelamin, agama, dan asal tempat tinggal mahasiswa/mahaiswi yang
bersangkutan. Adapun struktur if then else adalah sebagai berikut:

if (kondisi) then



....ekspresi 1....
else
....ekspresi 2.....

end if

Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan diatas maka diangkat
sebuah judul Tugas Akhir “Aplikasi Pendaftaran Kegiatan Mahasiswa Baru
(PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika” sehingga
diharapkan hasil penelitian skripsi ini dapat menjadi salah satu bahan
pertimbangan untuk meningkatkan sistem pengolahan data yang lebih baik
dari sistem sebelumnya serta dapat membantu pendaftaran kegiatan PKMB
pada Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMT]I).

1.2 Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan sebelumnya, maka
dapat dirumuskan permasalahan umum yang menjadi kendala dalam proses
pembuatan aplikasi tersebut yaitu :

Bagaimana merancang dan membangun aplikasi Pendaftaran Kegiatan
Mahasiswa Baru (PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika
Berbasis Website?

1.3 Batasan M asalah

Untuk menghindari terlalu luasnya pembahasan dari penelitian yang
dilakukan, maka pembahasan penulisan ini dibatasi pada Batasan masalah

sebagai berikut:

1. Aplikas ini dibuat dengan menggunakan PHP dan didukung dengan
menggunakan sistem database MySQL .

2. Website ini hanya digunakan untuk pendaftaran PKMB pada
Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Fakultas teknik.

3. Pada tahap analisa kebutuhan sistem yang akan digunakan dalam
pembuatan aplikasi ini adalah flowchart dan design sistem



menggunakan pemodelan use case diagram, activity diagram, dan
class diagram.

4. Pengguna dari web ini adalah pengunjung, admin, dan mahasiswa
teknik informatika universitas palangkaraya. Berikut Pengertian dari
tiap pengguna:
aAdmin adalah orang yang mengelola website secara keseluruhan

dimana bertugas dalam hal menginputkan data dan informasi ke
website, mengelola user yang mendaftar dan mengelola formulir
pendaftaran kegiatan PKMB.

b.Mahasiswa jurusan Teknik Informatika adalah orang yang
mengampu pendidikan di jurusan Teknik Informatika saja yang

dapat mengisi formulir pendaftaran kegiatan PKMB.

c.Pengunjung adalah orang-orang yang ingin melihat informasi yang
tersedia pada website HMTI Jurusan Teknik Informatika Universitas
Palangka Raya dan tidak mengikuti Kegiatan yang diadakan oleh
HMT]I yaitu PKMB (Pengenalan Keakraban Mahasiswva Baru).

5. Fitur yang terdapat dalam web akan berisi :

a. Fiturlogin
Tempat form untuk mahasiswa mengisi username dan password

b. Mahasiswa masuk ke formulir pendaftaran dan melengkapi
formulir yang tersedia. Dimana penguna akan mengisi form
seperti nama, nim, tempat tanggal lahir, jenis kelamin, alamat,
agama, no handphone, hobi, dan riwayat penyakit yang diderita.

c. Mahasiswa juga akan lampiran sertifikat keahlian yang dimiliki
dan mengupload foto diri sesuai dengan ketentuan yang telah
ada.

d. Logout



1.4 Tujuan Penelitian

2

Dengan adanya ” Aplikasi Pendaftaran Kegiatan Mahasiswa Baru
(PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika”, maka tujuan
penelitian ini adalah sebagal berikut :

1. Merancang sistem pendaftaran kegiatan PKMB berbasiss website.
Sistem pendaftaran berbasiskan web ini dapat diakses melalui Internet
secara online untuk mengatasi permasalahan waktu yang dihadapi oleh
mahasiswa baru.

2. Membuat Sistem Informasi pendaftaran yang Berbasis Web agar bisa
diakses dimanapun.

3. Membuar sebuah aplikasi yang benar-benar bermanfaat bagi

penggunanya.

1.5 Manfaat Pendlitian

Pembuatan ” Aplikasi Pendaftaran Kegiatan Mahasiswva Baru
(PKMB) Pada Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika’, diharapkan
memberikan manfaat yaitu :

1. Memberikan aplikasi yang bermanfaat untuk himpunan mahasiswa teknik
informatika dalam kegiatan pendaftaran pkmb, sehingga tidak lagi
memakal metode manual.

2. Mempermudah calon mahasiswa baru yang berminat untuk mendaftar
PKMB dapat diakses dimanapun dan kapanpun dengan memanfaatkan
fasilitas internet.

3. Mengurangi beban biaya kertas dalam melakukan pemasaran dan

pendaftaran calon mahasiswa baru.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan Tugas Akhir ini disusun dalam lima bab, dengan

menggunakan sistematika sebagal berikut:



BAB | PENDAHULUAN
Pada bab ini akan menguraikan latar belakang masalah, identifikasi
masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, metodologi penelitian
dan sistematika penulisan.
BAB II| LANDASAN TEORI
Pada bab ini dijelaskan mengenai teori-teori atau referensi —
referensi yang digunakan dalam pembuatan Tugas Akhir ini. Isi dari
landasan teori ini berupa, Referensi teori yang mendukung dari
pembuatan Tugas Akhir. ini, seperti teori-teori sistem, pengertian
sistem informasi, website, Bootsrap, javascript, css, jquery, ajax, my
sgl, dan penjelasan tentang pemodelan sistem menggunakan Use
Case Diagram, penjelasan tentang pemodelan data melalui activity
diagram, class diagram dan flowchart.
BAB 111 ANALISISDAN DESAIN
Pada bagian bab ini berisi tentang evaluasi masalah yang berlaku
dalam menganalisis, merancang dan membuat sebuah aplikasi.
Dalam bab ini juga akan menjelaskan mengenai uraian
permasalahan, analisis permasalahan dan perancangan sistem yang
dijabarkan menggunakan Flowchart, Use Case Diagram, penjelasan
tentang pemodelan data melalui activity diagram, dan class diagram
BAB IV IMPLEMENTASI
Pada bab ini dijelaskan mengenai implementasi dari aplikasi yang
telah dibuat serta memberikan penjelasan dari rancangan input dan
output serta melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat
untuk mengetahui  apakah aplikasi tersebut telah  dapat
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi sesuai dengan yang
diharapkan.Kemudian dilakukan tahapan pengujian atau testing
untuk memastikan hasil dari pengembangan aplikasi sistem apakah
telah sesuai dengan perancangan. Tahap pengujian menggunakan
metode black box testing.
BAB V PENUTUP



Pada Bab terakhir yaitu penutup, terdiri dari kesimpulan dan saran.
Kesimpulan akan berisi pernyataan singkat dan tepat yang
dijabarkan dari hasil studi literatur atau dapat diartikan bahwa
kesimpulan merupakan jawaban dari rumusan masalah daan
memenuhi harapan tujuan penilitian, sedangkan saran berupa
perbaikan atau peningkatan yang diperlukan saat ini ataupun pada
masa yang akan datang yang berhubungan dengan pelaksanaan
pembuatan Tugas Akhir ini. Saran yang diberikan tidak boleh
melenceng dari ruang. lingkup penilitian yang telah dibuat
sebelumnya sehingga ada jalan keluar untuk mengatasi masalah atau
kelemahan yang ada dalam pembuatan aplikasi.



1.7 JADWAL KEGIATAN

Adapun jadwal pelaksanaan Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut :

Tabe 1.1 Jadwal Kegiatan
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1.9 Tinjauan Pustaka




Tabd 1.2 Tinjauan Pustaka (Perbandingan)
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No Nama Pembuat Judul Metode Output
1. | Oktavian Gama Rancang Bangun Sistem | Metodologi Penelitian yang | Hasil dari Perancangan Sistem
Pradana Informasi Pendaftaran | digunakan pada penelitian | Informasi Pendaftaran
Putra(2013), Mahasiswa Baru One  |-ini adalah dengan | Mahasiswa Baru one day di
Day ServiceDi Ums | menggunakan System | UMS berbasis website dapat
Berbasis Web. Development  Life Cycle | Mempermudah proses
(SDLC) vyang terdiri dari | pendaftran mahasiswa baru
beberapa tahapan yaitu | yaitu melalui  pendaftaran
tahap perencanaan, tahap | online yang dapat dilakukan
analisis, & tahap merancang | dirumah.
aplikasi.
2. | Decky Iskandar Perancangan Sistem Metode yang digunakan | Hasil dari Perancangan Sistem
(2011), Pendaftaran Kegiatan | Iskandar adalah metode | Pendaftaran Kegiatan Mapala
Mapala teknik penelitian deskriptif dan | teknik  Sukabumi  Berbasis
Sukabumi Berbasis metode pengembangan | Website. adalah :
Website. perangkat lunak. Dalam | (1) Sistem Pendaftaran
metode penelitian deskriptif | Kegiatan Mapala  teknik
Terdiri  dari  wawancara, | Sukabumi  Berbasis Website
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observasi, dan studi literatur.
Sedangkan pada metode

dapat memper-mudah proses

pendaftaran mahasiswa yang

pengembangan  perangkat | ingin megikuti kegiatan
lunak terdiri dari analisis, | mapala, yaitu melalui

perancangan(desain), pendaftaran

Implementasi, dan | online.

pengujian. (2) Pendaftaran  Kegiatan
Mapala teknik  Sukabumi
Berbasis Website menjadi lebih
efektif dan efisien dengan
adanya Sistem Pendaftaran
Kegiatan Mapala  teknik
Sukabumi Berbasis Website ini.
Joni Irawan (2015), Aplikasi Pendaftaran | Metode penelitian yang | Dapat menyelesaikan masalah
MahasiswaBaru dSsc | dipakai  adalah  metode | yang dihadapi lembaga bimbel
Salman Bandung Waterfall Model, Karena | yaitu dalam pengolahan data
Tanjung pinang denganmenggunakan pendaftaran pada dSsc Salman
Berbasis Website metode ini  akan lebih | Bandung Tanjung pinang. Serta
memudahkan untuk | mendukung lembaga bimbel
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merancang suatu  konsep
perencanan sistem stock
persediaan barang Berbasis
website Dengan
menggunakan alat bantu
perancangan. Metodologi
yang - digunakan dalam
pembangunan Aplikasi ini
meliputi:

1. Metode Pengumpulan
Data

Metode yang dilakukan
dalam pengumpulan data
adalah dengan menanyakan
informasi tentang fasilitas
kantordan data — data yang
bersangkutan kepada
sumbernya.

2.Metode konsultasi menge-

dalam pembuatan aplikasi yang
berbasis  komputer  secara
sistematis, terarah, dan lengkap
serta lebih Meng- efisiensikan
waktu penge-rjan  suatu

pekerjaan.




13

nai permasalahan yang akan
dibahas
pembimbing atau orang lain

kepada  dosen
yang mengerti tentang objek
program yang akan dibahas/
Dikonsultasikan.

3.Metode perancangan peng-
embangan yang digunakan
dalam perancangan Sistem
informasi ini adalah metode
pengembangan waterfall

menurut Sommerville

Wella Febriana
(2018),

Perancangan Sistem
Pendaftaran Kegiatan
PKMB Berbasis
Website Pada Himpunan
Mahasiswa Teknik
Informatika Universitas

Palangkaraya

metode penelitian  yang
digunakan dalam
pengembangan sistem.
Metode penelitian yang
dipakai adalah  metode
Waterfall menurut

Sommerville (2011 : 31),

1. Memberikan aplikasi yang

bermanfaat untuk himpunan
mahasisva teknik
informatika (hmti) dalam
kegiatan
PKMB, sehingga tidak lagi

memakal metode manual.

pendaftaran
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Karena dengan
menggunakan metode ini
akan lebih  memudahkan
untuk  merancang  suatu
konsep perencanan sistem
informasi pendaftaran
kegiatan PKMB Berbasis

website

. Mengurangi

2. Mempermudah calon

mahasisva  baru  yang
berminat untuk mendaftar
PKMB  dapat  diakses
dimanapun dan kapanpun
dengan memanfaatkan
fasilitas internet.

beban biaya
kertas dalam  melakukan
pemasaran dan pendaftaran

calon mahasiswa baru.




BAB |1
LANDASAN TEORI

2.1 Waebste

Website atau Situs juga dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan
informasi data teks, data gambar diam atau gerak, data animasi, suara, video dan atau
gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu
rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan
jaringan-jaringan halaman (hyperlink). Website merupakan fasilitas internet  yang
menghubungkan dokumen dalam lingkup lokal maupun jarak jauh. Dokumen pada
website disebut dengan web page dan link dalam website memungkinkan pengguna bisa
berpindah dari satu page ke page lain (hypertext), baik diantara page yang disimpan
daam server ~ yang sama maupun  server  diseluruh dunia.  (Sumber
http://eprints.polsri.ac.id)

Sejarah web dikembangkan pertama kali oleh Sir Timothy Tim Berners lee,hanya saja
pada saat itu web masih berjalan tanpa terhubung jaringan. Web semakin popular ketika
mulai terhubungan jaringan internet,yaitu pada akhir tahun 80-an. Saaat itu di laboratorium
CERN berlokasi di kota Geneva, Swiss menyatakan bahwa web bias diakses melalui
jaringan dan dimiliki oleh siapa sgja. Sejarah web juga berkaitan dengan segjarah
perkembangan teknologi computer,Karena pada awalnya tampilan web masih sangatlah
sederhana hanya menampilkan teks lalu untuk hyperlink (link) pada saat itu masih
menggunakan tampilan nomor yang menghubungkan antara satu halaman ke halaman yang
lainnya.Pada saat itupun teknologi web dikembangkan dan berjalan pada system operasi
Unix,masih sangat jarang yang menggunakan teknologi windows,andai pun ada teknologi
windows tersebut masih sangat sederhana.(Stuart McClureUS,.2005).Sejarah  Web
bermula di European Laboratory for Particle Physics (lebih dikenal dengan nama CERN),
di kota Geneva dekat perbatasan Perancis dan Swiss. CERN merupakan suatu organisasi
yang didirikan oleh 18 negara di Eropa. Dibulan Maret 1989, Tim Berners dan peneliti

lainnya dari CERN mengusulkan suatu protokol sistem distribusi informasi di Internet

14
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yang memungkinkan para anggotanya yang tersebar di seluruh dunia saling membagi
informasi dan bahkan untuk menampilkan informasi tersebut dalam bentuk grafik.

Sebuah halaman web adalah dokumen yang ditulis dalam format Hyper Text Markup
Language (HTML), yang hampir selalu bisa diakses melalui Hyper Text Transfer Protocol
(HTTP), yaitu protokol yang menyampaikan informasi dari server Website untuk
ditampilkan kepada para pemakai melalui web browser. Semua publikasi dari Website-
Website tersebut dapat membentuk sebuah jaringan informasi yang sangat besar. Halaman-
halaman dari Website akan bisa diakses melalui sebuah Uniform Resource Locator(URL)
yang biasa disebut Homepage. URL ini mengatur halaman-halaman situs untuk menjadi
sebuah hirarki, meskipun, hyperlink-hyperlink yang ada di halaman tersebut mengatur para
pembaca dan memberitahu mereka susunan keseluruhan dan bagaimana arus informasi ini
berjalan.

2.1.1. Arsitektur Website

Arsitektur Website adalah suatu pendekatan terhadap desain dan perencanaan
situs yang, seperti arsitektur itu sendiri, melibatkan teknis, kriteria estetis dan
fungsional. Seperti dalam arsitektur tradisional, fokusnya adalah benar pada pengguna
dan kebutuhan pengguna. Hal ini memerlukan perhatian khusus pada konten web,
rencana bisnis, kegunaan, desain interaksi, informasi dan desain arsitektur web. Untuk
optimasi mesin pencari yang efektif perlu memiliki apresiasi tentang bagaimana sebuah
situs Web terkait dengan World Wide Web. Sejak web perencanaan isi, desain dan
manajemen datang dalam lingkup metode desain, Vitruvian tradisional tujuan
komoditas, keteguhan dan kesenangan dapat memandu arsitektur situs, seperti yang
mereka lakukan arsitektur fisik dan disiplin desain lainnya. Website arsitektur akan
datang dalam ruang lingkup estetika dan teori kritis dan kecenderungan ini dapat
mempercepat dengan munculnya web semantik dan web 2.0. Kedua ide menekankan
aspek struktur informasi. Strukturalisme adalah sebuah pendekatan untuk pengetahuan
yang telah dipengaruhi sejumlah disiplin akademis termasuk estetika, teori kritis dan
postmodernisme. Web 2.0, karena melibatkan user-generated content, mengarahkan

perhatian arsitek website untuk aspek-aspek struktur informasi. “Website arsitektur”
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memiliki potensi untuk menjadi istilah yang digunakan untuk disiplin intelektual
mengatur konten website. “Web desain”, dengan cara kontras, menggambarkan tugas-
tugas praktis, bagian-bagian-grafis dan teknis, dari merancang dan menerbitkan sebuah
situs web. Perbedaan tersebut dibandingkan dengan yang antara tugas mengedit sebuah
koran atau majalah dan desain grafis dan pencetakan. Tetapi hubungan antara editorial
dan kegiatan produksi adalah lebih dekat untuk publikasi web daripada untuk penerbitan
cetak.

Setiap halaman website hendaknya tidak lebih dari 2 (dua) level kedalaman atau 2
(dua) kali klik dari halaman depan (home). Bila tidak, spider tidak akan membuat
indeks semua halaman website. Halaman depan (home page) website harus memiliki
tautan ke halamanhalaman utama, baik melalui isi halaman depan maupun melalui
menu website. Masing-masing halaman utama juga harus memiliki tautan ke
subhalaman. Satu halaman utama bisa terhubung ke lebih dari satu subhalaman.
Sebaliknya setiap subhalaman juga harus memiliki tautan untuk kembali ke halaman
utama dan setiagp halaman utama harus memiliki tautan untuk kembali ke halaman
depan. Spider atau web crawler hanya bisa mengikuti tautan dari satu halaman ke
halaman yang lain dan dari satu website ke website yang lain. Oleh karena itu semakin
banyak tautan dari website lain yang mengarah ke website Anda maka website Anda
akan semakin dikenal oleh mesin pencari. Selanjutnya, setiap halaman baik itu halaman
depan, halaman utama dan subhalaman harus menggunakan kata kunci yang telah Anda
pilih (lihat langkah Memilih Kata Kunci). Halaman depan dan halaman-halaman utama
harus menggunakan katakata kunci yang paling banyak dicari. Apabila pada mesin
pencari pengunjung mengetikkan kata kunci yang sama dengan yang Anda pakai, maka
website Anda akan muncul pada hasil pencarian. Tentunya website Anda harus bersaing
dengan website-website yang lain. Berikut adalah halaman-halaman yang ada pada
sebuah website.

1. Haaman Depan (Home Page) Setiap website memiliki halaman depan. Pada
umumnya, halaman depan merupakan halaman pertama yang dilihat oleh pengunjung

dan juga merupakan halaman yang paling penting dalam mendapatkan urutan
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pencarian yang tinggi dari mesin pencari, karena mesin pencari memberikan lebih
banyak bobot kepada halaman depan darimana halaman lainnya. Halaman depan
harus memberikan informasi yang jelas dan singkat kepada pengunjung mengenai
apa website Anda, produk dan/atau jasa apa yang tersedia. Halaman depan harus
memiliki tautan ke semua halaman website dan setiap halaman harus memiliki tautan
untuk kembali ke halaman depan.

2. Halaman Produk/Jasa Bagian utama dari website berisi penawaran produk dan/atau
jasa. Ada website yang hanya menawarkan produk seperti peralatan elektronik,
pakaian, buku, perhiasan, kaset/CD/DVD; ada juga website yang hanya
menawarkan servis atau jasa misalnya jasa merancang website, jasa konsultasi, jasa
pelatihan; dan ada website yang menawarkan produk dan jasa sekaligus misalnya
produk bangunan dan jasa perancangan bangunan. Ada website yang hanya
menawarkan 1 (satu) produk atau jasa, namun ada juga yang menawarkan banyak
produk dan/atau jasa. Apapun kategori website Anda, yang penting Anda harus
menggambarkan secara singkat dan tepat apa yang Anda tawarkan, bantu
pengunjung untuk menentukan pilihan dan melakukan transaksi dengan cara yang
semudah mungkin. Jumlah halaman produk/jasa hendaknya disesuaikan dengan
jumlah produk/jasa yang ditawarkan. Apabila jumlah produk/jasa yang ditawarkan
banyak, maka halaman utama produk/jasa bisa berisi ringkasan dari keseluruhan
produk/jasa kemudian Anda buat lagi beberapa subhalaman yang berisi detil dari
masing-masing produk/jasa. Ingat, halaman-halaman tersebut harus memiliki tautan
yang saling menghubungkan satu sama lain.

3. Haaman Informasi Halaman informasi merupakan halaman-halaman yang
memberikan informasi kepada pengunjung selain informasi mengenai produk atau
jasa. Halaman ini digunakan untuk membangun hubungan atau komunikasi
sekaligus kepercayaan antara pengunjung dengan pemilik website. Selain berisi
informasi mengenai profil pemilik website, biasanya halaman ini juga menawarkan
materi yang diperbaharui secara teratur agar pengunjung tidak merasa bosan
berulangulang kali mengunjungi suatu website.

4. Halaman Keanggotaan Halaman keanggotaan merupakan bagian yang penting sekali
untuk pengembangan website di masa mendatang. Dengan mengetahui sigpa saja
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pengunjung dan perkembangan jumlah pengunjung aktif Anda bisa menganalisa
hal-hal yang perlu diperbaiki, memenuhi kebutuhan-kebutuhan pengunjung dengan
lebih tepat, sehingga pada akhirnya website Anda bisa terus berkembang. Ada
beberapa hal yang sangat penting apabila Anda hendak meminta data pribadi
pengunjung website yaitu Anda harus bisa menjaga kerahasiaan data tersebut dan
privasi pengunjung, mereka juga harus bisa menghentikan keanggotaannya kapan
sgja
5. Haaman Kontak Halaman kontak berisi cara-cara untuk menghubungi pengurus
website, bisa melalui email, telepon, fax, chatting, surat, ataupun dengan cara
mengisi formulir pertanyaan atau komentar secara online. Hal ini akan memberikan
rasa nyaman kepada pengunjung karena mereka bisa berhubungan dengan pemilik
website, mengetahui alamat kantornya, berbicara dengan pengurus website baik
untuk bertanya atau untuk menyampaikan keluhan.

2.1.2 HyperText Markup Language (HTML)

Berdasarkan pengertian HTML menurut para ahli di atas dan penjelasan dapat
disimpulkan bahwa Hyper Text Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa
markah yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web, menampilkan berbagai
informasi di dalam sebuah penjelajah web Internet dan pemformatan hiperteks
sederhana yang ditulis dalam berkas format ASCI| agar dapat menghasilkan tampilan
wujud yang terintegerasi. Dengan kata lain, berkas yang dibuat dalam perangkat lunak
pengolah kata dan disimpan dalam format ASCII normal sehingga menjadi halaman
web dengan perintah-perintah HTML. Bermula dari sebuah bahasa yang sebelumnya
banyak digunakan di dunia penerbitan dan percetakan yang disebut dengan SGML
(Standard Generalized Markup Language), HTML. (Sutarno NS, 2006:11).

HTML saat ini merupakan standar Internet yang didefinisikan dan dikendalikan
penggunaannya oleh World Wide Web Consortium (W3C). HTML dibuat oleh
kolaborasi Caillau TIM dengan Berners-lee robert ketika mereka bekerja di CERN
pada tahun 1989 (CERN adalah lembaga penelitian fisika energi tinggi di Jenewa).


http://id.wikipedia.org/wiki/Internet
http://id.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web_Consortium
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HTML berupa kode-kode tag yang menginstruksikan penjelajan web untuk
menghasilkan tampilan sesuai dengan yang diinginkan. Sebuah file yang merupakan
file HTML dapat dibuka dengan menggunakan penjelajah web seperti Mozlla Firefox
atau Microsoft Internet Explorer. HTML juga dapat dikenali oleh aplikasi pembuka
surel ataupun dari PDA dan perangkat lunak lain yang memiliki kemampuan browser.
HTML harus di awali dan diakhiri dengan kode-kode html dimana menunjukkan
bagaimana keluarannya pada saat di jalankan pada sebuah web browser. Bahasa
pemrograman itu dipahami oleh semua komputer di dunia atau internet. Perintah
html harus berada didalam tanda <..>, yang digunakan untuk menampilkan
fungsi—fungsi tertentu misalnya fungsi link dan sebagainya. Dengan menggunakan
perintah-perintah HTML memungkinkan pengguna untuk melakukan tugas-tugas
berikut:

1. Menentukan ukuran dan alur tulisan.

2. Mengintegerasikan gambar dengan tulisan.

3. Membuat Pranala.

4.  Mengintegerasikan berkas suara dan rekaman gambar hidup.

5. Membuat form interakiif.

Tabd 2.1. Struktur Dasar HTM L

TAG FUNGSI

HTML Untuk penanda bahwa dokumen yang
dibuat adalah dokumen web.

HEAD Untuk judul, boleh ada atau tidak.

TITLE Judul untuk masing-masing halaman,

ditampilkan di atas Browser.

BODY Informasi  yang ingin  dimunculkan
diletakkan di bagian ini.
(Sumber : https://bahasaweb.com)

2.1.3 Hyperteks Transfer Protocol (HTTP)


http://id.wikipedia.org/wiki/Mozilla_Firefox
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https://bahasaweb.com/
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Hypertext Transfer Protocol (HTTP) adalah sebuah protokol jaringan lapisan
aplikasi yang digunakan untuk sistem informas terdistribusi, kolaboratif, dan
menggunakan hipermedia. Penggunaannya banyak pada pengambilan sumber daya
yang saling terhubung dengan tautan, yang disebut dengan dokumen hiperteks, yang
kemudian membentuk World Wide Web pada tahun 1990 oleh fisikawan Inggris, Tim
Berners-Lee. Hingga kini, ada dua versi mayor dari protokol HTTP, yakni HTTPF/1.0
yang menggunakan koneksi terpisah untuk setiap dokumen, dan HTTP/1.1 yang dapat
menggunakan koneksi yang sama untuk melakukan transaksi. Dengan demikian,
HTTP/1.1 bisa lebih cepat karena memang tidak perlu membuang waktu untuk
pembuatan koneksi berulang-ulang.

HTTP adalah sebuah protokol meminta/menjawab antara klien dan server. HTTP
berfungsi sebagal permintaan-respon protokol di klien-server model komputasi.
Sebuah web browser , misalnya, mungkin klien dan aplikasi yang berjalan pada
komputer hosting yang sebuah situs web mungkin server. Klien menyampaikan pesan
permintaan HTTP ke server. Server, yang menyediakan sumber daya seperti HTML
file dan konten lainnya, atau melakukan fungsi lain atas nama klien, mengembalikan
sebuah pesan respon ke klien. Respon ini berisi informasi status tentang penyelesaian
permintaan dan juga mungkin mengandung konten yang diminta dalam tubuh
pesannya. Sehuah web browser adalah contoh dari agen pengguna (UA). Jenis lain
dari agen pengguna termasuk perangkat lunak pengindeksan digunakan oleh penyedia
layanan pencarian ( web crawier ), browser suara , aplikasi mobile dan perangkat
lunak lain yang mengakses, mengkonsumsi atau menampilkan konten web.

HTTP dirancang untuk mengizinkan elemen jaringan menengah untuk
memperbaiki atau mengaktifkan komunikasi antara klien dan server. Tinggi lalu lintas
situs sering mendapat manfaat dari web cache server yang memberikan konten atas
nama server hulu untuk meningkatkan waktu respon. Web browser cache yang
sebelumnya diakses sumber web dan menggunakan kembali mereka jika
memungkinkan untuk mengurangi lalu lintas jaringan. HTTP proxy server di jaringan
pribadi batas dapat memfasilitasi komunikasi untuk klien tanpa alamat global routable,

dengan menyampaikan pesan dengan server eksternal.
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HTTP berfungsi sebagai permintaan-respon protokol di klien-server model
komputasi. Sebuah web browser , misalnya, mungkin klien dan aplikasi yang berjalan
pada komputer hosting yang sebuah situs web mungkin server. Klien menyampaikan
pesan permintaan HTTP ke server. Server, yang menyediakan sumber daya seperti
HTML file dan konten lainnya, atau melakukan fungsi lain atas nama Klien,
mengembalikan sebuah pesan respon ke klien. Respon ini berisi informasi status
tentang penyelesaian permintaan dan juga mungkin mengandung konten yang diminta
dalam tubuh pesannya. Sebuah web browser adalah contoh dari agen pengguna (UA).
Jenis lain dari agen pengguna termasuk perangkat lunak pengindeksan digunakan oleh
penyedia layanan pencarian ( web crawler ), browser suara , aplikasi mobile dan
perangkat lunak lain yang mengakses, mengkonsumsi atau menampilkan konten web.

22 Myl

Pengertian SQL ( Structured Query Language) adalah salah satu DBMS (database

management system) yang saat ini banyak digunakan untuk operas basis data dan
embedded (ditempelkan) di hampir semua bahasa pemrograman yang mendukung basis
data relasional.Bahasa ini secara de facto merupakan bahasa standar yang digunakan
dalam manajemen basis data relasional. Perintah SQL digunakan untuk melakukan
tugas-tugas seperti update data, atau mengambil data dari database. Ada dua cara untuk
menggunakan MySQL vyaitu:

1. Menggunakan console/command line atau PHP. Kita harus hafal perintah-perintah
dalam MySQL . Interface yang digunakan hanya text-based.

2. Menggunakan PHPMyAdmin, dapat diakses dengan alamat
http://alamatwebsite/phpmyadmin. apabila digunakan localhost maka alamat
http:/localhost/phpmyadmin  atau di  127.0.0.1/phpmyadmin.  Penggunaan
PHPMyAdmin lebih mudah digunakan karena menggunakan interface yang lebih
mudah dipahami

2.3 XAMPP
Petrus F.S. dan Teguh N (2013:53), XAMPP adalah suatu program yang digunakan
sebagai server untuk mengeksekusi fungsi yang ada dalam halaman website yang kita buat
sekaligus menampilkan halaman website tersebut agar bisa diakses oleh user. 25 Politeknik
Negeri Sriwijaya Bab Il Tinjauan Pustaka Hidayatullah dan Jauhari K.K. (2014:127),
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XAMPP adalah fasilitas untuk banyak sistem operasi seperti Windows, Linux, Mac, dan
Solaris yang memungkinkan sebuah web dinamis bisa diakses secara local menggunakan
web server local. Kata XAMPP sendiri terdiri dari : a. X yang berarti Cross Platform
karena XAMPP bisa dijalankan di Windows, Linux, Mac, dan Solaris. b. A yang berarti
Apache sebagal web-server-nya. ¢c. M yang berarti MySQL sebagal Database Management
System (DBMS) d. PP yang berarti PHP dan Per| sebagai bahasa yang didukungnya.

2.31CSS
Subekti dan Teguh N (2013:39), CSS (Cascading Style Sheets) adalah kumpulan
aturan-aturan pemformatan yang mengontrol tampilan konten dalam sebuah halaman
web. Terdapat tiga jenis CSS, yaitu : 1. Inline style sheet : kita cukup menambahkan
atribut style di tag yang ingin kita berikan pemformatan. 2. Internal style sheet : kita
meletakkan aturan pemformatan dengan CSS dibagi dari html dengan tambahan tag

2.4 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin adalah suatu aplikasi yang mempermudah dalam pembuatan database
menggunakan MySqgl. Menurut Alexander F.K Sbero (2011:376) PhpMyAdmin adalah
aplikasi web vyang dibuat olen phpmyadmin.net phpMyAdmin digunakan untuk
administrasi database MySQL. Menurut Bunafit Nugroho (2009:13) phpMyAdmin adalah
aplikasi berbasis web yang dibuat dari pemrograman PHP dan diramu dengan JavaScript.
PhpMyAdmin juga dapat disebut sebagau tools yang berguna untuk mengkases ang ada
database MySQL Server dalam bentuk tampilan web. Dengan adanya phpMyAdmin semua
pekerjaan menjadi lebih muda, karena tanpa harus mengerti perintah-perintah dasar SQL,

Kita sudah dapat memanajemen database dan data di dalamnya.

Fitur phpMyAdmin:
1. Antarmuka berbasis web.
Dukungan banyak fitur MySQL.:
a. Menelusuri dan drop basis data (database), tabel, pandangan (view), bidang (fields)
dan indeks.
b. Membuat, menyalin, drop, dan mengubah nama basis data, tabel, kolom dan indeks.
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c. Pemeliharaan server, basis data dan tabel, dengan server konfigurasi.
d. Melaksanakan, mengedit dan penunjuk pernyataan-SQL, bahkan batch-queries.
e. Mengelola pengguna MySQL dan hak istimewa.
f. Mengelola prosedur penyimpanan.

2. Impor datadari CSV dan SQL

. Ekspor data ke berbagai format: CSV, SQL, XML, PDF, ISO/IEC 26300

a. Open Document Text dan Spreadsheet, Word, Excel, LATEKS dan lain-lain.
. Membuat grafik PDF dari tampilan basis data anda.

w

. Membuat kompleks query menggunakan Query-by-example(QBE).
. Pencarian global dalam basis data.

~N O o1 A~

. Transformasi data disimpan ke dalam format yang menggunakan satu set fungsi yang
telah ditetapkan, seperti menampilkan data blob-data atau download-link.

2.5 Sistem Informas

Sistem informasi pada dasarnya adalah sekelompok unsur, yang, saling terkait satu
dengan yang lainnya, sehingga dapat memproses data transaksi yang di butuhkan yang
berfungsi bersama untuk mencapai suatu tujuan. Sistem informasi adalah suatu sistem
dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang
mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari
suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan informasi
yang diperlukan untuk pengambilan keputusan. Sistem informasi dalam suatu organisasi
dapat dikatakan sebagai suatu sistem yang menyediakan informasi bagi semua tingkatan
dalam organisasi tersebut kapan saja diperlukan. Sistem ini menyimpan, mengambil,
mengubah, mengolah dan mengkomunikasikan informasi yang diterima dengan

menggunakan sistem informasi atau peralatan sistem lainnya.

untuk mendukung kombinasi kerja itu. Komponen-komponen itu Dari definisi sistem
informasi yang sudah dijelaskan di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi adalah
sebuah kombinasi yang membentuk sistem guna mendapatkan sebuah informasi yang

komponen yang dibutuhkan bekerja dengan saling berinteraksi untuk membentuk sebuah


http://blogpengertian.com/
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kesatuan sistem, yang mana nantinya bisa menghasilkan informasi yang bisa digunakan
sebagal bahan pertimbangan untuk mengambil keputusan. Menurut Mulyanto
(2009:29), “Sistem informasi adalah suatu komponen yang terdiri dari manusia, teknologi
informasi, dan prosedur kerja yang memproses, menyimpan, menganalisis, dan
menyebarkan informasi untuk mencapai suatu tujuan”. Menurut Sutarman (2012:13),
“Sistem informasi adalah Sistem dapat didefinisikan dengan mengumpulkan,
memperoses, menyimpan, menganalisis, menyebarkan informasi untuk tujuan tertentu.
Seperti sistem lainnya, sebuah sistem informasi terdiri atas input (data, instruksi) dan
output (laporan, kalkulasi)”.

Secara garis besar, sebuah sistem informasi memiliki delapan komponen. Kedelapan
komponen tersebut adalah :

1. Tujuan.

2. Input.

3. Output.

4. Penyimpan data.

5. Pemrosesan.

6. Instruksi dan prosedur.

7. Pemakal.

8. Pengamanan dan pengawasan

2.6.1 Tujuan dan Fungsi Sistem Informasi
Dari penjelasan tentang definisi sistem informasi akuntansi maka dapat disimpulkan
bahwa manajemen memerlukan sistem informasi akuntansi untuk mencapai tujuan dari
perusahaan. Adapun tujuan Sistem Informasi menurut Romney dan Steinbart (2011)
adalah sebagai berikut:
1. Mendukung operasi-operasi sehari-hari.
2. Mendukung pengambilan keputusan manajemen.
3. Memenuhi kewajiban yang berhubungan dengan pertanggung jawaban.
Fungsi sistem informasi adalah sebuah sistem yang berisikan tentang informasi
mengenai organisasi dan lingkungan sekitarnya. Aktivitas dasar yang ada dalam sistem

informasi adalah input, proses dan output mengerjakan informasi yang dibutuhkan
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organisasi. Umpan baliknya adalah output yang dikembalikan kepada orang-orang di
dalam organisasi untuk mengevaluasi dan menyaring data input. Faktor lingkungan
seperti pelanggan, pemasok, pesaing, pemegang saham dan agen pengatur saling
berhubungan dengan organisasi dan sistem informasinya. Dari uraian di atas dapat
disimpulkan bahwa sistem informasi akuntansi memiliki fungsi yang penting bagi
manajemen dalam pengambilan keputusan, untuk itu sistem informasi akuntansi harus
disusun atau dirancang sedemikian rupa sehingga dapat memenuhi kebutuhan informasi

dengan efektif dan efisien.

2.6.2 Unsur-unsur Sistem Informasi

Menurut Romney dan Steinbart (2006) sistem informasi terdiri dari 6 (enam) unsur,
yaitu:

1. Orang yang mengoperasikan sistem dan menjalankan berbagai fungsi.

2. Prosedur dan instruksi, baik secara manual dan otomatis, yang tergabung dalam

pengumpulan, proses dan penyimpanan data mengenai aktifitas organisasi.

3. Datamengenai organisasi dan proses bisnisnya.

4. Software yang digunakan untuk memproses dataorganisasi.

5. Insfrastruktur teknologi informasi, termasuk komputer, peralatan pendukung, dan

peralatan untuk komunikasi jaringan.

6. Pengendalian internal yang mengukur keamanan data dalam sistem informasi

akuntansi.

Dengan demikian dalam membentuk suatu sistem informasi akuntansi tidak hanya
dibutuhkan operator yang menjalankannya, karena pada dasarnya operator yang
menjalankan sistem harus berpedoman pada prosedur-prosedur dan didukung oleh
infrastruktur teknologi seperti software, komputer, dan peralatan pendukung lainnya.

Tanpa itu semua sebuah sistem tidak akan berjalan dengan baik.

2.6.3 Komponen Sistem Informasi
Romney dan Steinbart (2004) menyatakan ada lima komponen sistem informasi:
1. Orang-orang yang mengoperasikan sistem tersebut dan melaksanakan berbagai

fungsi.
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2. Prosedur-prosedur, baik manual maupun yang terotomatisasi, yang dilibatkan
daam mengumpulkan, memproses, dan menyimpan data tentang
aktivitasaktivitas organisasi.

3. Datatentang proses-proses bisnis organisasi.

4. Software yang dipakai untuk memproses data organisasi.

5. Infrastruktur teknologi informasi, termasuk komputer, peralatan pendukung
(peripheral device), dan peralatan untuk komunikasi jaringan.

Dengan demikian dalam membentuk suatu sistem informasi akuntansi tidak hanya
dibutuhkan operator yang menjalankannya, karena pada dasarnya operator yang
menjalankan sistem harus berpedoman pada prosedur-prosedur dan didukung oleh
infrastruktur teknologi- seperti software, komputer, dan peralatan pendukung lainnya.
Tanpa itu semua sebuah sistem tidak akan berjalan dengan baik. Sistem informasi
akuntansi dirancang dan dilaksanakan pada dasarnya untuk memberikan informasi
kepada pihak manajemen perusahaan. Dari hasil sistem informasi akuntansi ini akan
diperoleh mengenai informasi-informasi yang dibutuhkan untuk pengambilan keputusan

dalam mencapai tujuan perusahaan.

2.7 Metode |lF THEN ELSE

Struktur ini merupakan struktur percabangan yang biasanya membingungkan para
programmer pemula. Percabangan jenis ini merupakan perluasan dari struktur yang
memiliki dua kondisi diatas yaitu dengan menyisipkan satu aau lebih kondisi ke
dalamnya. Dengan IF...THEN...ELSE, pemrograman dapat mengatur tindakan yang
akan dilakukan kalau kondisi bernilai benar ataupun tindakan yang akan dijalankan
kalau kondisi salah. Bentuk umum IF...THEN...ELSE dibagi menjadi 2 kelompok :
1.IF..THEN...EL SE Satu baris
2.IF...THEN...EL SE Banyak baris

Bentuk umum diatas bisa dijelaskan sebagai berikut :
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1.Jikakondisi bernilai benar, maka salah satu dari tiga pilihan dibelakang statement
THEN akan dikerjakan.

2. Jka kondisi salah, maka salah satu dari tiga pilihan dibelakang statement ELSE
akan dikejakan.

3.Jika statement ELSE tidak ditulis maka proses eksekusi langsung akan melompat ke
baris dibawah statement IF.

IF..THEN...ELSE Banyak baris

Di dalam program jika kita menjumpa lebih dari dua kemungkinan atau lebih

pilihan pencabangan, kita bisa menggunakan |F... THEN...ELSE banyak baris.

4 aturan penggunaan blok | F...THEN...ELSE yaitu :

1. Di belakang satement THEN tidak boleh ada satement apapun selain baris
komentar. Jka anda menuliskan sesuatu statement, kompiler akan menganggapnya
sebagai statement IF...THEN...ELSE satu baris.

2. Kata ELSE, ELSE IF dan END IF hanya boleh diawali dengan nomor baris atau label
baris. Jikatidak, maka kata ini harus merupakan kata awal dari baris tersebut.

3. Blok IF harus terletak sebagai statement pertama dalam suatu baris.

4. Blok harus diakhiri dengan END IF.

2.8 Analisis Sistem
2.8.1 Flowchart

Flowchart adalah representasi grafis dari langkah — langkah yang harus diikuti
dalam menyelesaikan suatu permasalahan yang terdiri atas sekumpulan simbol,
dimana masing — masing simbol merepresentasikan kegiatan tertentu. Flowchart
diawali dengan penerimaan input dan diakhiri dengan penampilan output.
Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan dan
hubungan antar proses beserta instruksinya. Dengan demikian setigp simbol
menggambarkan proses tertentu. Sedangkan hubungan antar proses digambarkan
dengan garis penghubung Flowchart ini merupakan langkah awal pembuatan
program. Dengan adanya flowchart urutan proses kegiatan menjadi lebih jelas. Jika
ada penambahan proses maka dapat dilakukan lebih mudah. Bagan alir program
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merupakan bagian yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses
program.

2.8.1.1 Pedoman pembuatan Flowchart
Menurut Antonius Rachmat C (2010 :17) pedoman dalam pembuatan
flonchart adalah sebagai berikut:
1. Flowchart digambarkan dari halaman atas ke bawah dan dari kiri ke
kanan.

2. Kegiatan di dalam flowchart harus ditunjukan dengan jelas. Harus

ditunjukan dari mana kegiatan dimulal dan dimana akan berakhir.

3. Masing-masing kegiatan di dalam flowchart sebaiknya menggunakan
suatu kata yang mewakili suatu pekerjaan.

4. Masing-masing kegiatan didalam flowchart harus didalam urutan yang
tepat.

5. Kegiatan yang terpotong dan akan disambungkan ke tempat lain harus
ditunjukan dengan jelas menggunakan simbol penghubung yang benar.
Gunakan simbol-simbol flowchart yang standar.

2.8.1.2 Jenisjenis Flowchart

1. Bagan alir sistem (systems flowchart).
System flowchart dapat didefinisikan sebagai bagan yang menunjukkan
arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan
urut-urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam sistem. Bagan alir
sistem menunjukkan apa yang dikerjakan di sistem.

2. Bagan alir dokumen (document flowchart).
Bagan alir dokumen (document flowchart) atau disebut juga bagan alir

formulir (form flowchart) atau paperwork flowchart merupakan bagan
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alir yang menunjukkan arus dari laporan dan formulir termasuk

tembusan-tembusannya.

3. Bagan alir skematik (schematic flowchart).

Bagan alir skematik (schematic flowchart) merupakan bagan alir yang
mirip dengan bagan alir sistem, yaitu untuk menggambarkan prosedur di
dalam sistem. Perbedaannya adalah, bagan dir skematik selain
menggunakan simbol-simbol bagan alir sistem, juga menggunakan
gambar-gambar komputer dan peralatan lainnya yang digunakan. Maksud
penggunaan gambar-gambar ini adalah untuk memudahkan komunikasi
kepada orang yang kurang paham dengan simbol-simbol bagan alir.
Penggunaan gambar-gambar ini memudahkan untuk dipahami, tetapi sulit
dan lama menggambarnya.

4. Baganalir program (program flowchart).

Bagan alir program (program flowchart) merupakan bagan yang
menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses program. Bagan alir
program dibuat dari derivikasi bagan alir sistem. Bagan alir program dapat
terdiri dari dua macam, yaitu bagan alir logika program (program logic
flomchart) dan bagan alir program komputer terinci (detailed computer
program flowchart). Bagan alir logika program digunakan untuk
menggambarkan tiap-tiap langkah di dalam program komputer secara
logika.

5. Bagan alir proses (process flowchart).
Bagan alir proses (process flowchart) merupakan bagan alir yang banyak
digunakan di teknik industri. Bagan alir ini juga berguna bagi analis sistem

untuk menggambarkan proses dalam suatu prosedur.



2.8.1.3 Simbol-smbol Flowchart

kelompok

a. Flow direction Simbols, digunakan untuk menghubungkan atau
menggabungkan simbol yang satu dengan simbol yang lainnya sehingga
saling terhubung. Simbol ini disebut juga connecting line.Simbol-simbol

Simbol-simbol yang di pakai dalam flowchart dibagi

tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 2.2 Flow Directions Symbols

Simbol

Keterangan

Simbol arus / flow, yaitu menyatakan jalannya arus

suatu proses.

Simbol communication link, yaitu menyatakan
transmisi data atau informasi dari satu lokasi ke lokasi

lain.

Simbol connector, berfungsi menyatakan sambungan
dari proses ke proses lainnya dalam halaman atau

lembar yang sama.

Simbol offline connector, menyatakan sambungan
dari proses ke proses lainnya dalam halaman atau

lembar yang berbeda.

b. Processing Symbols menunjukan jenis operasi pengolahan dalam suatu proses atau

prosedur. Dengan kata lain proccessing symbols Menunjukkan jenis operasi

pengolahan dalam suatu prosedur.

menjadi 3




Tabel 2.3 Processing Symbols

Simbol Keterangan

Simbol process, yaitu menyatakan suatu

tindakan (proses) yang dilakukan oleh

komputer

Simbol manual, yaitu menyatakan suatu
tindakan (proses) yang tidak dilakukan oleh
! komputer (manual)

Simbol decision, yaitu menujukkan suatu
Tk kondisi tertentu yang akan menghasilkan dua
S kemungkinan jawaban : ya/ tidak

Simbol predefined process, yaitu

{ S : menyatakan penyediaan tempat penyimpanan

suatu pengolahan untuk memberi harga awal.

Simbol terminal, yaitu menyatakan permulaan

atau akhir suatu program

Simbol keying operation, Menyatakan segal
jenis operasi yang  diproses  dengan
menggunakan suatu mesin yang mempunyai

keyboard

Simbol offline-storage, menunjukkan bahwa
data daam simbol ini akan disimpan ke
suatu mediatertentu

Simbol manual input, memasukkan data
secara manual dengan menggunakan online
keyboard

31
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C. Input / Output Symbols menunjukkan jenis peralatan yang digunakan sebagai
media input atau output.

Tabel 2.4 Input / Output Symbols

Simbol Keterangan

Simbol  input/output, «-menyatakan proses input
atau output tanpatergantung jenis peralatannya

Simbol punched card, menyatakan input berasal
dari kartu atau output ditulis ke kartu

_ Simbol magnetic tape, menyatakan input berasal
' dari pita magnetis atau output disimpan ke pita
magnetis

Simbol magnetic disk, menyatakan input berasal
dari disk magnetis atau output disimpan ke disk

magnetis

2.8.2 Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar untuk
mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan membangun system perangkat lunak. UML
tidak berdasarkan pada bahasa pemrograman tertentu. Standar spesifikasi UML dijadikan
standar defacto oleh Object Management Group (OMG) pada tahun 1997. UML yang
berorientasikan objek mempunyai beberapa notas standar. Spesifikasi ini menjadi
populer dan standar karena sebelum adanya UML, telah ada berbagai macam spesifikasi
yang berbeda. Hal ini menyulitkan komunikasi antar pengembang perangkat lunak.
Untuk itu beberapa pengembang spesifikasi yang sangat berpengaruh berkumpul untuk
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membuat standar baru. UML dirintis oleh Grady Booch, James Rumbaugh pada tahun
1994 dan kemudian Ivar Jacobson. UML mendeskripsikan Object Oriented Programming
(OOP) dengan beberapa diagram, diantaranya:

a Diagram struktur: Diagram kelas, Diagram obyek, Diagram komponen, dan
Diagram deployment.

b. Diagram perilaku: Diagram use-case, Diagram urutan/sekuen, Diagram
kolaborasi, Diagram statechart, dan Diagram aktivitas

2.8.3 Use Case Diagram

Use Case diagram, atau diagram usecase merupakan pemodelan untuk
kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Usecase mendeskripsikan
sebuah interaksi antara saru atau lebih actor dengan sestem informasi yang akan
dibuat. Secara kasar, usecase digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di
dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi
itu. Diagram Use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor dalam sistem
yang akan dikembangkan. Use case adalah fungsionalitas atau persyaratan-
persyaratan sistem yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan dikembangkan menurut
pandangan pemal sistem. Sedangkan aktor bisa berupa orang, peralatan, atau sistem
lain yang berinteraksi terhadap sistem yang akan dibangun.Syarat penamaan pada use
case adalah nama didefinisikan sesimpel mungkin dan dapat dipahami.

Ada dua hal utama pada usecase yaitu pendefinisian apa yang disebut actor dan

usecase .

a) Actor merupakan orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi dengan distem
informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri,
jadi walaupun simbol dari actor adalah gambar orang, tapi actor belum tentu

merupakan orang
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b) Usecase merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit
yang saling bertukar pesan antar unit atau actor.

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram usecase :

Tabel 2.5 Symbol Usecase

Elemen
Uraian Simbol Elemen
Use case
Aktor adalah para pengguna (user) dari sebuah sistem.
Aktor Aktor adalah seseorang atau sesuaiu yang harus f

berinteraksi / dikembangkan dengan sistem. aktor

Gambar use case menggunakan lingkaran berbentuk
Use case bulat telur (ovals) yang diberi nama dengan kata kerja O

(verbs) yang menggambarkan fungsi-fungsi sistem Use case

Generalization merupakan hubungan ~ yang
—_—

Generalization menyatakan bahwa elemen spesial (anak) dapat o
Generalization

digantikan oleh objek general (orangtua)

Menghubungkan antara 2 atau lebih use case untuk

Include menunjukan use case tersebut merupakan bagin dari | =~ T T 7 ->
<<include>>
base use case.
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Elemen
Uraian Simbol Elemen
Use case
Menghubungkan antara dua atau lebih use case yang
Extend merupakan tambahan dari base use case yang| ~~ T "~ >
<<extend>>
biasanya untuk mengatasi kasus pengecualian.

2.8.4 Activity Diagram
Diagram aktifitas menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktifitas dari sebuah
sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu
diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukan actor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
Diagram aktifitas juga banyak digunakan untuk mendefinisikan hal-hal seperti
berikut :
a) Rancangan proses bhisnis dimana setiagp urutan aktivitas yang digambarkan
merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan
b) Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem / user interface dimana setiap
aktifitas dianggap memiliki sebuah rancangan antamukan tampilan.
¢) Rancangan pengujian dimana setiap aktifitas dianggap memerlukan sebuah pengujian
yang perlu didefinisikan kasus ujinya.

d) Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak

Berikut adalah symbol-simbol yang ada pada diagram aktifitas :

Tabel 2.6 Simbol Aktifitas Diagram

Simboal K eterangan
Status awal Status awal aktifitas sistem, sebuah diagram
O aktifitas memiliki sebuah status awal




SAUSANT | o s akhir aktifitas sistem, sebush diagram
@ aktifitas memiliki sebuah status akhir
aktifitas

Aktifitas yang dilakukan sistem, aktifitas

biasanya diawalu dengan kata kerja

Tabel 2.6 Simbol Aktifitas Diagram (L anjutan)

Percabangan /
decision

<

Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan
aktifitas lebih dari satu

Penggabungan / join | Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu

aktifitas digabungkan menjadi satu.

]
transition State transition menunjukan kegiatan apa
> | berikutnya setelah suatu kegiatan sebelumnya

Saimline

Yo

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung
jawab terhadap aktifitas yang terjadi.

2.8.5 Class Diagram

36

Class diagram adalah sebuah class yang menggambarkan struktur dan penjelasan class,

paket, dan objek serta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi,

dan lain-lain. Class diagram juga menjelaskan hubungan antar class dalam sebuah sistem

yang sedang dibuat dan bagaimana caranya agar mereka saling berkolaborasi untuk

mencapai sebuah tujuan.
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Class juga memiliki 3 area pokok (utama) yaitu : nama,atribut,dan operas. Nama
berfungsi untuk member identitas pada sebuah kelas, atribut fungsinya adalah untuk
member karakteristik pada data yang dimiliki suatu objek di dalam kelas, sedangkan
operas fungsinya adalah memberikan sebuah fungsi ke sebuah objek . Dalam
mendefinisikan metode yang ada di dalam kelas harus diperhatikan yang namanya
Cohesion dan Coupling, Cohesion adalah ukuran keterkaitan sebuah instruksi di sebuah
metode, Coupling adalah ukuran keterkaitan antar metode. Di dalam class diagram terdapat
hubungan antar kelas secara konseptual, yang disebut Relasi antar Class, di UML
disediakan macam-macam relasi antar Class, diantaranya: Asosiasi (Hubungan statis antar
kelas), Agregasi (hubungan dari keseluruhan objek), Generalisasi (relasi beberapa subkelas
ke super kelas), Dependency (keterhubungan tiap kelas.)

Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :

Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan
Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak yang
mewarisinya

Public, dapat dipanggil oleh siapa saja

Hubungan Antar Class

1.

2.
3.

Asosiasi, yaitu hubungan statis antar class. Umumnya menggambarkan class yang
memiliki atribut berupa class lain, atau class yang harus mengetahui eksistensi class lain.
Panah navigability menunjukkan arah query antar class.

Agregasi, yaitu hubungan yang menyatakan bagian (“terdiri atas..”).

Pewarisan, yaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat diturunkan dari class lain dan
mewarisi semua atribut dan metoda class asalnya dan menambahkan fungsionalitas baru,
sehingga ia disebut anak dari class yang diwarisinya. Kebalikan dari pewarisan adalah
generalisasi.

Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (message) yang di-passing dari satu class
kepada class lain. Hubungan dinamis dapat digambarkan dengan menggunakan sequence

diagram yang akan dijelaskan kemudian.
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Javascript

Javascript adalah bahasa pemrograman yang popular. Javascript adalah bahasa
pemrograman yang digunakan untuk HTML dan WEB, untuk Server, PC, Laptop, tablet
dan lebih banyak lagi. Kode pemrograman javascript dapat disisipkan kedalam halaman
HTML. Pada awalnya, JavaScript mulai diperkenalkan di browser Netscape
Navigator 2. Namun waktu itu namanya bukan JavaScript, namun LiveScript.
Mengingat pada waktu itu teknologi Java sedang panas-panasnya atau sedang tren,
maka pihak Netscape memutuskan untuk mengganti namanya menjadi JavaScript,
yang sepertinya nama tersebut lebih marketible dibandingkan  LiveScript.
Selanjutnya pihak Microsoft (rival Netscape) pun mulai ikut-ikutan memfasilitasi
web browser buatannya, ‘Internet Explorer’, supaya bisa mendukung JavaScript.
Namun mungkin karena gengsi, pihak Microsoft memberi nama bahasa yang lain,
yaitu Jscript.

Ada dua jenis bagaimana javascript dibuat, pertama javascript ditulis dalam file
yang terpisah dengan HTML, kedua javascript ditulis dalam HTML. Javascript yang
ditulis diluar HTML disebut Eksternal Javascript dengan ektensi file .js. Dalam HTML,
penulisan script diawali dengan <script> ... </script>. Script yang akan dijalankan harus
diletakkan diantara <script> dan </script>.Tag <script> memiliki beberapa atribut,
namun yang terpenting adalah atribut language dan type. Karena Javascript bukan
satu-satunya bahasa scripting, maka sangatlah perlu untuk memberitahukan kepada
browser bahwa bahasa script yang
digunakan adalah Javascript dan selanjutnya browser akan menjalankan modul

pendukung Javascript untuk memprosesnya.

Pengertian HMTI

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika atau yang biasa disingkat dengan HMTI,
merupakan salah satu organisasi kemahasiswaan yang ada ditingkat jurusan yang
merupakan suatu wadah peningkatan mutu pendidikan dan pembinaan dalam bidang
teknologi informasi dan komunikasi di kalangan mahasiswa Jurusan Teknik Informatika

yang berada di dalam naungan Fakultas Teknik Universitas Palangka Raya. HMTI
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memiliki fungsi untuk menyalurkan aspirasi dan sebagai wadah komunikasi mahasiswa
untuk mengembangkan rasa solidaritas demi tercapainya tujuan organisasi.

2.12 Pengertian PK MB

PKMB merupakan singkatan dari Perkenalan Keakraban Mahasiswa Baru,
Kegiatan ini diperuntukkan bagi mahasiswa baru di jurusan Teknik Informatika untuk
memperkenalkan jurusan teknik informatika secara keseluruhan kepada mahasiswa
baru. PKMB juga merupakan sarana untuk mencari bakat-bakat dari para calon
mahasiswa yang masih tersembunyi. Selain itu juga merupakan sarana untuk saling
beradaptasi dengan lingkungan.

Pada sistem yang sedang berjalan, proses pendaftaran PKIMB mahasiswa baru
masih dilakukan secara manual dimana calon mahasiswa baru harus datang ke
himpunan untuk mengisi data formulir pendaftaran yang selanjutnya data pada formulir
tersebut diproses secara manual. Pendaftaran mahasiswa secara manual sangatlah tidak
efektif dan tidak efisien, untuk itu diperlukan sebuah aplikasi yang dapat mempermudah
kinerja dan memecahkan masalah yang berkaitan dengan proses pendaftaran mahasiswa
yang ingin mengikuti kegiatan PKMB, sehingga dibutuhkan suatu sistem yang dapat
membantu dalam proses pengambilan keputusan pembagian kelompok kegiatan PKMB
berdasarkan kriteria-kriteria yang telah ditentukan secara cepat dan tepat.
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ANALISIS DAN DESAIN

3.1. Analisis Kebutuhan dan Definis (Recruitments Analysis and Definition )

Pada sub-bab ini analisis yang dilakukan meliputi analisis sistem yang yang
berjalan dan sistem baru yang direkomendasikan. Dalam analisis sistem yang sedang
berjalan (sistem lama), akan dilakukan analisis kelemahan sistem yang sedang
berjalan, anadlisis informasi, data atau dokumen, serta akan dianalisis rekomendasi
sistem barunya. Analisis sistem yang sedang berjalan ini berguna untuk mengetahui
kelemahan dari sistem lama, sehingga dapat diketahui siapa saja pengguna sistem dan
aktifitas yang dilakukan didalam sistem. Sehingga nantinya dapat diketahui sistem
baru seperti apa yang diperlukan.

3.1.1 AnalssSistem Lama
3.1.1.1 Proses Penyampaian Informas dan Pengelompokkan Anggota PK MB

Pada proses bisnis lama, yang selama ini digunakan oleh panitia HMTI dalam
proses pendaftaran dan proses pengelompokkan anggota kegiatan PKMB, masih
menggunakan sistem yang dapat dikatakan dengan proses non-computerize, dimana pada
tahap proses pendaftarannya masih melakukan proses manual, yakni jika terdapat
mahasiswa baru yang dinyatakan telah menjadi mahasiswa T.l. Universitas Palangka
Raya, harus mendatangi panitia kegiatan PKMB, meminta formulir pendaftaran yang
berbentuk kertas, lalu mengisi isian pada formulir tersebut, dan menyerahkan formulir
yang telah diisi kepada panitia, dan setelah proses tersebut, mahasiswa baru yang
bersangkutan harus menunggu beberapa hari/beberapa minggu untuk mendapatkan hasil
dari perhitungan manual yang dilakukan panitia kegiatan PKMB dalam melakukan
proses pengelompokkan anggota-anggota PKMB.

Pada proses yang terjadi diatas, sangatlah terlihat proses yang tidak efisien dalam
proses penerimaannya, terlebih lagi dalam proses pengelompokkan orang-orang yang
akan menjadi anggota kegiatan PKMB, dimana pada tahap penerimaannya panitia harus
melihat dan memilah satu-persatu apakah minimum recruitment yang telah ditentukan
sebelumnya oleh panitia untuk patokan penerimaan pendaftar telah memenuhi syarat atau
tidak, sedang dalam proses pengelompokkannya, panitia hanya melakukan proses

40
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manual yakni menentukan mana mahasiswva yang cocok pada kelompok satu, dan
kelompok lainnya. Dari poin-poin singkat diatas, masih sangat terlihat jelas proses bisnis
lama yang digunakan panitia HMTI Universitas Palangka Raya sangatlah tidak efektif
serta efisien.
Bisnis proses sistem lama proses penerimaan dan pengelompokkan anggota
kegiatan PKM B tersebut dapat dijabarkan dengan poin-poin berikut :
1. Pendaftar harus mendatangi panitia kegiatan PKMB, lalu mengisi formulir
pendaftaran yang telah disediakan.
2. Pendaftar mengisi kolom formulir secara lengkap mengenai beberapa hal seperti
nama, tempat dan tanggal lahir, penyakit yang selama ini/akhir-akhir ini diderita (jika
memiliki penyakit), agama, jenis kelamin, dan lain sebagainya.
3. Pendaftar menyerahkan kembali formulir yang telah diisi lengkap kepada panitia
pelaksana.
4. Sampai pada proses ini, panitia kegiatan PKM B harus menunggu sampai pada saat
semua formulir dari pendaftar, yang mana pendaftar merupakan mahasiswa baru yang
harus mengikuti kegiatan PKIM B.
5. Jika semua formulir telah terkumpul dan hari penutupan penerimaan telah sampai,
maka panitia akan melakukan proses penyeleksian, dimana proses penyeleksian
merupakan penentuan hasil dari masing-masing pedaftar dengan spesifikasi apakah
data-data informasi dari pendaftar otentik, aktual, dan sesuai dengan minimum
recruitment yang telah ditentukkan oleh panitian itu sendiri.
6. Setelah melakukan proses penyeleksian pendaftar, dan menemukan pendaftar-
pendaftar yang lulus seleksi, maka proses selanjutnya panitia dapat mengumumkan
hasil penyeleksian tersebut, perihal siapa-siapa saja yang dapat mengikuti kegiatan
PKMB yang akan dilaksanakan pada hari berikutnya.
7. Setelah mengumumkan penyeleksian tersebut diatas pada poin sebelumnya, maka
panitia harus melakukan proses inti kedua, yaitu mengelompokkan semua anggota
PKMB kedalam beberapa anggota kelompok yang belum ditentukan sebelumnya
jumlah kelompoknya.
8. Sampai pada tahap ini, panitia haruslah menyeleksi secara detail mengenai siapa-
siapa sgja yang memiliki karakteristik yang telah ditentukan oleh panitia sebelumnya,
mengenal pengelompokkan dari karakteristiknya yaitu berdasarkan :
(1) Jenis kelamin
(2) Agama
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(3) Penyakit

(4) Kotaasal

9. Pada proses nomor 8 diatas, panitia akan mengalami kesulitan dalam pembagian
kelompok, dimana akan terdapat beberapa karakteristik kata-kata yang berbeda dari
setiap data informasi yang diisi oleh pendaftar PKMB, dimana kata-kata tersebut
tidaklah semua sama pada masing-masing kriterianya, misalkan pada pendeteksian
karakterisik dan bobot penyakit, panitia akan mendapatkan banyak data mengena data
informasinya, seperti contoh pada mahasiswa yang mengisi data informasi penyakit
pada formulir sebelumnya dengan kata “penyakit asma”, dengan mahasiswa lainnya
yang mengisi data informasi penyakit lainnya yakni seperti “sesak nafas’, maka akan
didapatkan kesulitas dari pendeteksian bobot dari penyakit tersebut.

10. Dari hasil pengelompokkan diatas, maka tidak akan didapati data informasi
yang otentik dan tepat dari hasil-hasilnya, dimana akan tetap terdapat perbedaan bobot
penyakit, agama, kota asal, dan lain sebagainya dalam pengelompokkan anggota
kegiatan PKM B tersebut.



3.1.2 Flowchart Sistem Lama
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Gambar 3.1 Flowchart Sistem Lama K egiatan PK M B



Pembahasan Sistem Lama Proses Penerimaan dan Pengelompokkan Anggota
Kegiatan PKMB :
a. Kelemahan Sistem Lama

Adapun kelemahan dari sistem lama proses Pendaftaran dan Pengelompokkan
Anggota Kegiatan PKMB adalah sebagai berikut :

1. Pendaftar (M ahasiswa)
a) Pendaftar harus melakukan kegiatan fisik dalam proses pendaftaran
b) Tidak terdapatnya karakteristik tetap yang telah ditetapkan dalam pengisian

formulir

2. PanitiaPKMB

a) Tidak memiliki data informasi yang relevan dari setiap masing-masing formulir
pendaftar yang masuk

b) Data informasi yang akan diurutkan sebelum proses pengelompokkan harus
dilakukan secara manual berdasarkan beberapa criteria

¢) Proses yang memakan waktu lama

d) Pada penentuan pengelompokkan berdasarkan criteria penyakit, akan memakan
waktu yang lebih lama dibanding proses pengelompokkan berdasarkan criteria
yang lain, dikarenakan tidak terdapat angka bobot yang pasti dari criteria tersebut.

€) Proses pengumuman masih menggunakan media kertas yang akan membuang

waktu dalam percetakan dan biaya.

b. Informasi, Data dan Dokumen

Informasi data dan dokumen yang dapat dilihat pendaftar adalah informasi yang
dapat ditemukan pada medua majalah dinding kampus, serta informasi ayng didapat
oleh panitia sendiri merupakan data diri mahasiswa pendaftar melalui media kertas

formulir.

c. Rekomendasi Sistem Baru

Rekomendasi sistem baru untuk menanggapi hal pada sistem lama proses
Pendaftaran kegiatan PK M B adalah sebagai berikut :

1. Pendaftar tidak harus melakukan pendaftaran menggunakan tenaga fisik.



2. Pendaftar tidak harus mengisi formulir fisk yang dapat hilang
sewaktu-waktu.

3. Pendaftar tidak harus mengarang data informasi yang harus diisi pada formulir
pendaftaran, dikarenakan telah terdapat sugesti/arahan pada setigp kolom yang
terdapat pada formulir elektronik.

4. Pendaftar tidak harus melakukan pengisian data diri lengkap dari formulir
elektronik, dikarenakan telah terdapat data-data informasi mahasiswa sendiri yang
didapat dari database milik universitas itu sendiri.

5. Panitia tidak lagi harus melakukan penyeleksian pendaftar yang lulus/tidak ketika
telah menerima semua formulir elektronik milik pendaftar.

6. Segala kelemahan sistem lama dapat diterapkan di dalam sistem baru website
pendaftaran dan pengelompokkan anggota kegiatan PK MB.

M etodologi Penelitian

Pada bagian ini akan dijelaskan tentang metode penelitian yang digunakan dalam
pengembangan sistem. Metode penelitian yang dipakai adalah metode Waterfall menurut
Sommerville (2011 : 31), karena dengan menggunakan metode ini akan lebih
memudahkan untuk merancang suatu konsep perencanan sistem informasi pendaftaran
kegiatan PKM B Berbasis website. Dengan menggunakan alat bantu perancangan.
Metodologi yang digunakan dalam pembangunan Aplikasi ini meliputi:

1. Metode Pengumpulan Data
Metode yang dilakukan dalam pengumpulan data adalah dengan menanyakan
informasi tentang fasilitas kantordan data — data yang bersangkutan kepada
sumbernya.
2. Metode konsultasi
Mengkonsultasikan mengenai permasalahan yang akan dibahas kepada dosen
pembimbing atau orang lain yang mengerti tentang objek program yang akan
dibahas/dikonsultasikan.
3. Metode perancangan / desain
Metodologi pengembangan yang digunakan dalam perancangan Sistem informasi

ini adalah metode pengembangan waterfall menurut Sommerville (2011 : 31).



Model ini terbagi menjadi beberapa tahapan seperti yang terlihat pada gambar 3.2 berikut :
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Gambar 3.2 M etode Pengembangan Sistem Waterfall
(Sommerville, 2011 : 31)

1). Requirements Definition (Definisi Kebutuhan)
Mengumpulkan kebutuhan secara lengkap, kemudian dianalisis. Didefinisikan
kebutuhan yang harus dipenuhi oleh program yang akan dibuat. Fase ini harus
dikerjakan secara lengkap, Layanan, batasan, dan tujuan sistem ditentukan melalui

konsultasi dengan user sistem.

2). System and Software Design (Desain Sistem dan Perangkat Lunak)
Sistem dikerjakan setelah kebutuhan selesai dikumpulkan secara lengkap. Proses
perancangan sistem membagi persyaratan dalam sistem perangkat keras atau

perangkat lunak untuk menentukan sistem secara keseluruhan.

3). Implementation and Unit Testing (Implementasi dan Pengujian Unit)
Desain program diterjemahkan ke dalam kode-kode dengan menggunakan bahasa

pemrograman yang sudah ditentukan. Program yang dibangun langsung diuji baik



secara unit.

4). Integration and System Testing (Pengintregrasian dan Pengujian Sistem)
Penyatuan unit program kemudian uji secara keseluruhan. Unit program atau
program individual diintegrasikan dan diuji sebagai sistem yang lengkap untuk
menjamin bahwa persyaratan sistem telah dipenuhi.Setelah pengujian sistem,
perangkat lunak dikirim ke user.

5). Operation and Maintenance (Pengoperasian dan Pemeliharaan)
Mengoperasikan program di lingkungannya dan melakukan pemeliharaan seperti
penyesuaian atau perubahan dengan situasi sebenarnya. Biasanya tahap ini

merupakan fase siklus yang paling lama (meskipun tidak selalu).

1.6.1.Alat dan Bahan
1.6.1.1 Alat

a. Perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam pembuatan Aplikasi ini adalah :
1. Laptop Asus dengan spesifikasi sebagai berikut :
1) Processor intel Pentium 987 1.5GHz
2) RAM 500 GB;

3) Memory 2 GB;
4) Grafic Intel HD Graphics

2. Perangkat lunak (software) yang digunakan dalam pembuatan Aplikasi ini adalah:
1. MySQL(PhpMyAdmin)

XAMPP

Notepad++

HTML

CSS (Bootstrap)

Javascript.
Bahasa Pemrograman:

S O

PHP(Hypertext Preprocessor)




3.2 Analisis Sistem Baru
3.2.1 Proses Pendaftaran dan Pengelompokkan Anggota K egiatan PK M B

Dalam hal menyampaikan informasi ketersediaan proses pendaftaran mulai dari
jam/hari/tahun buka dan jam tutup/selesal pendaftaran, penyeleksian, serta
pengelompokkan anggota kegiatan PKMB, dapat dilakukan secara otomeatis dari
sistem baru yang akan dibuat.

Bisnis proses sistem baru yang akan dibuat tersebut dapat dijabarkan dengan
poin-poin berikut :

1. Pendaftar melakukan proseslogin pada website.

2. Pendaftar melihat informasi buka pengisian formulir

3. Jika proses pengisian telah dibuka, maka pendaftar dapat mengisi formulir
elektornik yang tersedia

4. Setelah proses pengisian formulir dilakukan, pendaftar dapat menunggu sampai
pada saat pembukaan pendaftaran ditutup kembali oleh sistem yang telah
ditentukan sebelumnya oleh panitia.

5. Jikatelah sampal pada saat penutupan pendaftaran, maka sistem akan menyusun
dan melakukan proses pengelompokkan anggota kegiatan PKMB berdasarkan
data-data informasi yang didapat dari data formulir pendaftar.

6. Setelah proses penyeleksian dan pengelompokkan, maka sistem akan
memberikan informasi yang otentik mengenai pengambilan keputusan
penerimaan pendaftar dan pengelompokkan anggota PKMB, serta memberikan
beberapa saran kepada panitia selaku administrator website, mana
pengelompokkan yang terbaik.



3.2.2 Flowchart Sistem Baru
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Gambar 3.3 Flowchart Sistem Baru K egiatan PK MB

d. Analisis Sistem

Pada sistem baru website di penelitian ini, terdapat tiga proses analisis yang harus

dilakukan guna membuat kejelasan dari perilaku-perilaku yang diperbolehkan dilakukan




oleh pengguna sistem baru nantinya, adapun proses-proses analisis dan penentuan poin-

poin proses bisnis tersebut dapat dijabarkan pada poin-poin berikut :

1. Analisa Pengguna

Analisa ini merupakan tahapan analisa yang bertujuan untuk mengetahui siapa

sgja actor yang akan menjadi pengguna dari sistem baru. Adapun tahapan analisa ini

yang akan dijabarkan berikut ini.
a Pendaftar

Actor ini, merupakan actor yang memiliki fasilitas terbatas dari menu-menu

yang terdapat didalam sistem. Adapaun detail dari hal-hal apa saja yang dapat
dilakukan oleh pendaftar di dalam website yakni sebagai berikut :

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Melihat halaman utama website

Kelola proses login

Kelolainformasi datadiri

Kelolaformulir pendaftaran

Melihat Informasi Hasil Penerimaan

Melihat Informasi Hasil Pengelompokkan

Melihat dan Mencetak Kartu Kokarde Pendaftaran PKMB
Kelolalogout

b. Administrator

Actor ini, merupakan actor yang memiliki fasilitas tidak terbatas dari menu-

menu yang terdapat didalam sistem. Adapaun detall dari hal-hal apa saja yang
dapat dilakukan oleh administrator selaku Panitia PKMB adalah sebagai berikut :

1.

o~ WD

Melihat halaman utama website

Kelola proses login

Kelolainformasi pendaftaran PKMB

Kelolawaktu pembukaan dan penutupan pendaftaran PKMB.

Melihat dan mencetak hasil Rekomendasi Sistem dari pengelompokkan
anggota kegiatan PK MB.

Kelolalogout



Flowcart Sistem dan Pengguna, merupakan gambaran dari proses bisnis (interaksi) di
dalam sistem baru antara pengguna dengan sistem yang berjalan.
1. Flowcart Pendaftar (Mahasiswa)
User Sistem

Mulai Menampilkan
= halaman —
beranda
— Ya N |
User
mengakses N
website | | Memeriksa Tidak
| input login
m T
username & 4
password
Logout?
Ya
Menampilkan Menyimpan
halaman user perubahan
admin pada database
AVN
elola formulir .
pendaftaran? Menampilkan
——1 kelola data diri
) e mahasiswa
Tidak
Melihat dan Menampilkan
mencetak kartu Ll | kelola dgta
hasil seleksi formulir
dan pendaftaran
pengelompokka
n kegiatan Menampilkan
PKMB . data hasil
‘ seleksi sistem

Selesai

Gambar 3.4. Flowchart Pendaftar Dengan Sistem



2. Flowcart Panitia PKMB dengan Sistem
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Gambar 3.5 Flowchart Panitia PK MB Dengan Sistem

2. Analisa Teknologi




Analisa ini merupakan tahapan analisa yang bertujuan untuk mengetahui guna
menyiapkan alat-alat dan teknologi apa sgja yang akan diimplementasikan kedalam
sistem baru. Pada tahap ini penggunaan teknologi sangat dibutuhkan dalam proses
pembuatan website dengan spesifikasi sebagai berikut :

Analisisteknologi software dan hardware :
b. Perangkat keras (hardware) yang digunakan adalah notebook ASUS X453M
dengan spesifikasi sebagai berikut :

a. Processor intel corei5 4200M;
b. Memory 4 GB;
¢. Harddisk 500 GB;
d. Vga Intel Hd Graphics 4600 dan AMD Radeon.
c. Perangkat lunak (software) yang digunakan yaitu :
a. Sistem Operasi (OS) : MicrosoftWindows 7.0;
b. SoftwareScript Editor: Notepad++ dan Sublime Text 3
c. Software Design : Miscrosoft Visio 2016, Balsamiq Mackup;
d. Bahasa Pemrograman : HTML, PHP, CSS dan Javascript;
e. SarverHost : XAMPP Server;
f. Database : MySQL dan WebSQL.

3. Andlisalnformasi
Proses analisa bagian ini, merupakan analisa yang dimaksudkan untuk mengetahui
sgjauh mana informasi yang dibutuhkan dan akan dinyatakan serta diinformasikan di
dalam sistem baru. Penyampaian informasi adalah sebagai pemudah dalam proses
pemesanan yang merupakan keutamaan dalam proses penggunaan sistem aplikasi dan
website penjualan barang ini. Adapun beberapa bagian informasi yang dapat ditemukan
di dalam sistem ini adalah :

1) Halaman login
Pada halaman ini, pendaftar (mahasiswa) dapat masuk kedalam sistem dengan
cara memasukkan Username dan Password yang telah dimiliki masing-masing
mahasiswa sebelumnya, dengan cara tersebut pengguna admin dapat memasuki

halaman pengelolaan semua informasi dari website. Akan tetapi berbeda dengan



data login admin, admin adalah pengguna yang memiliki hak akses dari semua data
dan fasilitas, dimana admin telah memiliki satu akses Username dan Password login
yang telah dimuat di dalam database.

2) Halaman informasi pendaftaran PKMB
Halaman ini adalah informasi yang dapat dilihat oleh semua user, dimana jika
yang login adalah admin, admin dapat secara langsung mengelola data informasi
tersebut.

3) Halaman pendaftaran
Halaman ini merupakan cara pertama mahasiswa agar dapat mengikuti kegiatan
PKMB, dimana pada halaman ini terdapat formulir pendaftaran yang harus diisi
sesual data mahasiswa dan kebutuhan nya

4) Halaman kelola hasil seleksi sistem
Pada halaman ini, admin akan menyetujui ataupun merubah hasil seleksi yang
dilakukan sistem.

5) Halaman hasil seleksi dan pengelompokkan sistem
Pada halaman ini, mahasiswa selaku pendaftar, dapat melihat informasi hasil
seleksi dan pengelompokkan anggota PKMB oleh sistem, dimana tata cara
pengelompokkan merupakan hasil dari implementasi menggunakan metode if then
else, dimana sistem akan mengelompokkan mahasiswa pendaftar melalui kategori-

kategori yang telah disiapkan oleh sistem.

6) Halaman kartu pendaftar
Halaman ini dapat digunakan semua pengguna sistem untuk mencetak hasil
pendaftaran berhasil, dimana hasil cetak dapat dibawa untuk mengikuti kegiatan
PKMB.

3.2.3 System and Software Design

1. Desain sistem
Berikut ini adalah perancangan sistem dengan menggunakan model pada

UML, yaitu Use Case Diagram :



1) Use Case Diagram Aktor Pendaftar
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Gambar 3.6 Tabel user case actor pendaftar
Tabd 3.1 use case diagram aktor pendaftar
No. Aktor Use Case
1. | pendaftar Lihat halaman utama website

Kelola proses login

Kelola informasi data diri

Kelola formulir pendaftaran

Melihat dan mencetak kartu hasil seleksi dan

o ol o B

pengelompokkan oleh sistem.

f. Kelolalogout

Tabel 3.2 deskrips use case aktor mahasiswa
No. | Use Case Deskripsi




No.

Use Case

Deskripsi

Login

Sebelum memasuki halaman utama website,
mahasiswa harus melakukan proses validasi login
terlebih dahulu, dimana data yang dapat
dimasukkan pada penggunaan fasilitas ini adalah
dengan cara mengirimkan data Username dan
Password ke dalam sistem, lalu sistem melakukan
pemeriksaan kecocokan ke database dengan data
yang dikirimkan pengguna tersebut.

a Username

b. Password

Informasi data
diri

mahasiswa

Data informasi pada fasilitas ini adalah data-data
mengenai masing-masing mahasiswa, yakni terdiri
dari nama lengkap penyakit yang diderita
sekarang/akhir-akhir ini,tahun masuk, dan lain
sebagainya.

a. Simpan data

b. Edit data

c. Cancel

Formulir

pendaftaran

Data formulir pendaftaran merupakan data yang
vital bagi  sistem, dimana datadata yang
dimasukkan oleh mahasiswa selaku pendaftar
kegiatam PKM B nantinya akan digunakan sebagai
analisis  dan penentuan seleksi dan
pengelompokkan anggota kegiatan PKMB

a. Simpan data

b. Edit data

c. Kirim Data

Keanggotaan

Kelompok

Penggunaan fasilitas keanggotaan kelompok ini

mahasiswa dapat meliat informasi pembagian




No. | Use Case Deskripsi

kelompok nya, dan mencetak kokarde.
a Cetak data

5 Logout Keluar dari sistem

2) Use Case Diagram Aktor Panitia (admin)
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Gambar 3.7 Use case actor panitia



Tabel 3.3 use case diagram aktor panitia

No. Aktor Use Case
1. Panitia PKMB | a Lihat halaman utama website
(admin) b. Kelolaproseslogin
c. Keloladatainformasi pendaftaran
d. KelolaPengurus Kelompok
e. Kelolahasil seleksi dan pengelompokkan
oleh sistem
f. Kelola Akun
0. Kelolalogout
Tabel 3.4 deskrips use caseaktor panitia
No.| UseCase Deskripsi
1 Login Sebelum memasuki halaman utama website, panitia
harus melakukan proses validasi login terlebih
dahulu, dimana data yang dapat dimasukkan pada
penggunaan fasilitas ini adalah dengan cara
mengirimkan data Username dan Password ke
dalam sistem, lalu sistem melakukan pemeriksaan
kecocokan ke database dengan data yang dikirimkan
pengguna tersebut.
b. Username
c. Password
2 | Informasi Data informasi pada fasilitas ini adalah data-data
pendaftaran | mengenai tata cara, kebutuhan, dan hal lainnya yang
ingin diinformasikan kepada mahasiswa mengenai
pelaksanaan kegiatan PKMB.
a. Update data
b. Edit data
c. Hapusdata
3 | Hasil seleksi | Pada saat sistem telah memberikan rekomendasi

hasil seleksi, maka admin dapat mengubah ataupun




No. Use Case

Deskripsi

menambah data yang diperlukan pada hasil seleksi
sistem, dimana jika hal tersebut telah dilakukan,
maka admin dapat menyebarluaskan informasi hasil
seleksi dengan memberikan tanda di  dalam
database.

a Tambah data

b. Edit data

4 Pengurus

Kelompok

Merupakan data informasi yang dapat digunakan
sistem untuk menentukan berapa jumlah kelompok
yang ada dalam PKIMB.
pendaftaran.

a Tambah data

b. Ubah data

c. HapusData

5 Akun

Merupakan data informasi yang digunakan admin
untuk mengubah username ataupun password.

a. Update data

b. Edit data

c. Hapusdata

6 Logout

Keluar dari sistem

a. Activity Diagram

Activity diagram pada sistem akan digambarkan pada gambar berikut ini.




1. Activity Diagram Mahasiswva (Pendaftar)
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Gambar 3.8 Activity Diagram M ahasiswa (Pendaftar)



2. Activity Diagram Panitia (Administrator)
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informas
pendaftaran

Linat dan Cetak hasil
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Gambar 3.9 Activity Diagram Panitia



b. Classdiagram

1. Daftar proses:
Tabel 3.5 Daftar Proses Semua Pengguna
No. Nama Proses Keterangan

1 Login Proses masuk/penggunaan sistem hanya dapat
dilakukan dengan cara melakukan proses login
terlebih dahulu. Diantaranya yang dapat dilakukan
oleh pengguna website dan pengguna aplikasi
android.

2 Kelolainformas | Proses kelola informasi data diri merupakan

data diri

pengelolaan data-data informasi mahasiswa yang
dibutuhkan oleh sistem, guna mendeteksi
kategori-kategori apa saja yang terdapat dari
masing-masing pendaftar kegiatan PKM B

3 Kelolaformulir | Proses kelola formulir pendaftaran dapat
pendaftaran dilakukan oleh admin dan mahasiswa sendiri,
dimana isi data-data dati hasil pengiriman formulir
ini nantinya akan diseleksi dan dikelompokkan
oleh sistem.
4 Kelolainformasi | Proses kelola informasi pendaftaran, merupakan
pendaftaran pengelolaan informasi yang akan ditampilkan
pada halaman utama website setelah login, dimana
informasi ini memuat waktu pembukaan dan
penutupan pendaftaran, waktu pelaksanaan
kegiatam PKMB, dan lain sebagainya.
5 Kelolawaktu Proses kelola waktu pendaftaran merupakan
pendaftaran pengelolaan data informasi yang akan digunakan

oleh sistem untuk ditampilkan pada halaman
utama website sebagai informasi kepada
mahasiswa, dan juga dataini digunakan oleh

sistem guna mengaktifkan proses pendaftaran oleh




No. Nama Proses Keterangan
pengguna sistem serta menonaktifkannya secara
otomatis.
6 Kelolainformas | Pada halaman informasi hasil dan rekomendasi
hasil seleksi dan | sistem mengenal hasil seleksi dan
pengelompokkan | pengelompokkan anggota kegiatam PKMB,
anggota kegiatam | pengguna dapat melihat daftar pengelompokkan,
PKMB oleh sistem | dan ini nantinya dapat digunakan pengguna
sebagai pengelolaan data hasil seleksi yang
sebenarnya serta data cetak yang dapat digunakan
sebagal bukti hasil pendaftaran pada saat
pelaksanaan kegiatan PKMB.
7 Logout Proses keluar sistem
2. Daftar Table
Tabel 3.6 Daftar Tabel dalam Sistem
No Nama Tabel Keterangan
1 Table admin Tabel yang menyimpan data
akun login administrator
2 Table _pendaftar Tabel yang menyimpan
data-data akun login
pendaftar yang masuk
3 Table kriteria Tabel yang menyimpan data
Kriteria-kriteria yang akan
digunakan sebagai konstanta
karakter perhitungan
4 Table bobot_kriteria Tabel yang menyimpan data
bobot dari masing-masing
Kriteria




Table informasi

Tabel yang menyimpan data
informasi yang terdapat di

halaman beranda

Table form_pendaftaran

Tabel yang menyimpan data
formulir pendaftaran yang
dilakukan oleh pendaftar

Table hasil_seleks_keanggotaan

Tabel yang menyimpan data
hasil seleksi dari seleksi
panitia mengenai
keanggotaan kegiatan
PKMB

Table rekomendasi_sistem

Tabel yang menyimpan data
rekomendasi sistem yang
akan digunakan panitia
pelaksana kegiatan untuk
menjadi solusi
pengelompokkan anggota
kegiatan PKMB

Table ketua anggota

Table yang menyimpan data
informasi dari orang yang
akan menjadi ketua setiap

masing-masing anggota

yang akan dikelompokkan
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Gambar 3.10 Class Diagram Tabel dan Database



3. Desain Tabel

4. Tabel admin
No. Nama Field TipeData L ebar Keterangan
1 |1d Int 11 Primary Key
2 | Nama_lengkap Text
3 | Username Text
4 | Password Text
5. Tabel pendaitar
No. Nama Field Tipe Data Lebar K eterangan
1 p0d Int a1 Primary Key
2 | Nama_lengkap Text
3 | Username Text
4 | Password Text
5 | Jenis_kelamin Text
6 | Telepon Varchar(11)
7 | Penyakit Text
8 | Asal Kota text
9 |TTL Text
10 | Telepon Varchar(20)
11 | Keterangan lain Text
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6. Tabel kriteria
No. Nama Field Tipe Data L ebar Keterangan
1 |(Id Int 11 Primary Key
2 | Nama_ kriteria Text
3 | Bobot Text
4 | Type Text
7. Tabel bobot_kriteria
No. Nama Field Tipe Data L ebar K eterangan
1 =»Id Int 12 Primary Key
2 | id_kriteria Text
3 | Nilai_bobot Text
8. Tabel informasi
No. Nama Field TipeData L ebar K eterangan
1|1Id Int 11 Primary Key
2 | Judul Text
3 | Isi_informasi Text
4 | Waktu_buka Date
5 | Waktu_tutup Date
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6 | Tahun Text
9. Tabel form_pendaftaran
No. Nama Field Tipe L ebar Keterangan
Data
1 |1d Int 11 Primary Key
2 | Nama_lengkap Text
3 | Tt Text
4 | Hoby Text
5 | Penyakit_terakhir Text
6 | Penyakit yang pernah | Text
7 | Agama Text
8 | Kota asa Text
9" | Alamat Text
10 | Berkeluarga Text
11 | Deskripsi_diri_anda Text
12 | Telepon Text
13 | Status Int(11)
10. Tabel hasil_seleksi_rekomendasi
No. Nama Field Tipe L ebar K eterangan

Data
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1 |1d Int 11 Primary Key
2 | Id_pendaftar Int 9

3 | Ketua_kelompok Text

4 | Nama_asisten Text

5 | Nama_kelompok Text

6 | No_kelompok Int 9

7 | Nilai.bobot_seleksi Int 9

8 | Keterangan Text

Design Interface

1. Design Interface Administrator
a. Halaman Login
Merupakan halaman utama dari website, dimana didalam nya
terdapat form input untuk proses login, yakni terdiri dari elemen
input username dan password, serta tombol masuk untuk

melanjutkan proses.

a3 =0 1 S E

Gambar 3.11 Halaman Login
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a Halaman Beranda
Merupakan halaman awal dari hasil proses login, didalamnya memuat
informasi lengkap dari tata cara, dan lain hal mengenai kegiatan PKMB yang
akan berlangsung dilain hari.
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Gambar 3.12 Halaman Beranda

b. Halaman Kelola Informasi Pendaftaran
Merupakan halaman pengelolaan informasi dari hal-hal apa saja yang
akan dilakukan, disyaratkan, dan ditetapkan untuk kegiatan PKMB yang
akan dilaksanakan. Pada halaman ini, admin juga dapat mengatur jam buka
dan jam tutupnya pendaftaran kegiatan PKMB.
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Gambar 3.13 Halaman K &lola Informas Pendaftaran

¢. Halaman Kelola Hasil Seleksi Sistem
Merupakan halaman pengelolaan hasil seleksi sistem, dimana halaman ini
hanya dapat dikelola olen admin, yakni mengenai bobot penilaian atas
kriteria-kriteria terkelompok oleh sistem, dan juga pengelolaan persetujuan
rekomendasi sistem.

Gambar 3.14 Halaman K elola Hasil Seleks Sistem

d. Kelola Pengurus Kelompok
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Merupakan halaman untuk mengelola sigpa-siapa sagja yang akan menjadi
ketua, wakil ketua, dan nama kelompok yang akan dijadikan sebagai tempat
pengelompokkan dari setiap anggota yang terdaftar.
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Gambar 3.15 Halaman K elola Pengurus K elompok
2. Design Interface Pendaftar

a. Halaman Login
Merupakan halaman utama dari website, dimana didalam nya terdapat form

input untuk proses login, yakni terdiri dari elemen input username dan
password, sertatombol masuk untuk melanjutkan proses.



54

o =ty G

==

Gambar 3.16 Halaman L ogin
b. Halaman Beranda
Merupakan halaman awal dari hasil proses login, didalamnya memuat
informasi lengkap dari tata cara, dan lainhal mengenai kegiatan PKMB
yang akan berlangsung dilain hari.
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Gambar 3.17 Halaman Beranda
c. Halaman Kelola Data Diri
Merupakan halaman pengelolaan data diri dari masing-masing pendaftar
kegiatan PKMB, dimana data yang telah terisi pada halaman ini dan
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tersmpan, nantinya akan digunakan sebagai penambahan data pada formulir

pendaftaran kegiatan PKMB.
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Gambar 3.18 Halaman Kelola Data Diri
d. Halaman Kelola Form Pendaftaran
Merupakan halaman pengelolaan formulir elektornik pendaftaran kegiatan
PKMB.
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Gambar 3.19 Halaman K elola Form Pendaftaran
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e. Halaman Hasil Seleksi
Merupakan halaman yang menginformasikan hasil kerja sistem, dalam
pendeteksian dan penngkategorian bobot dari masing-masing pendaftar
kegiatan PKMB.
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Gambar 3.20 Halaman Hasil Seleks



BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PROGRAM

4.1 Implementasi
Setelah analisis maka dilakukan penulisan program, website yang
telah dibuat akan diimplementasikan. Website yang dibuat akan ditesting
terlebih dahulu, jika ada kesalahan, maka akan kembali ke metodologi
sebelumnya yaitu pembuatan kode program. Metode testing yang digunakan
pada pembuatan website ini adalah Metode Blackbox.
4.1.1 Implementas. Program Website
4111 Tampilan Program Website untuk Admin
1) Tampilan Login

Gambar 4.1. Tampilan Halaman Login Admin

Tampilan diatas merupakan tampilan login website dimana admin
diharuskan login terlebih dahulu untuk masuk ke sistem. Seorang admin

harus login dengan menggunakan username dan password yang telah ada.
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Gambar 4.2. Tampilan Halaman Gagal L ogin Admin

Tampilan diatas merupakan tampilan website jika gagal login
pada dimana kesalahan password/username..
2) Tampilan Halaman Beranda Admin
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Gambar 4.3. Tampilan Halaman Beranda Admin
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Tampilan diatas merupakan tampilan halaman beranda admin pada
website dimana terdapat fitur beranda, kelola info pendaftaran, kelola
pengurus kelompok, data pendaftar, seleksi, hasil seleksi, akun, log ouit.
Halaman beranda admin akan menampilkan daftar informasi 5 tahun, jumlah
pendaftar, jumlah pendaftar PKMB, waktu pendaftaran buka, dan waktu
pendaftaran tutup.

3) Tampilan Halaman K elola Info Pendaftaran

Tampilan dibawah merupakan tampilan untuk mengelola info
pendaftaran.Admin dapat melakukan perubahan data judul info pendaftaran,
is info, waktu buka dan tutup pendaftaran mengklik tombol update informasi.
Tampilan dibawah merupakan tampilan informasi jika data berhasil diubah.

| Hee |
Gambar 4.4. Tampilan Halaman K elola Info Pendaftaran

o recak e Ean

Gambar 4.5. Tampilan K€elola Info Pendaftaran
Berhasi| diubah
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4) Tampilan Halaman K elola Pengurus K elompok

= @ N .

Gambar 4.6. Tampilan Halaman K elola Pengur us K elompok

Tampilan diatas merupakan tampilan untuk mengelola pengurus
kelompok. Admin dapat menambah, mengubah dan menghapus data
kelompok dari pendaftaran PKMB. Tampilan dibawah merupakan tampilan
kelola jika data berhasil ditambah, diubah, dan dihapus.
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Gambar 4.7. Tampilan Data K elola Pengurus Kelompok Berhasll
Ditambah, Diubah, dan Dihapus
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5) Tampilan Halaman Data Pendaftar

Tampilan dibawah merupakan tampilan data pendaftar. Admin dapat
melihat profil dari data pendaftar PKMB yang sudah melengkapi  form

pendaftaran.

i ;
Gambar 4.10. Tampilan Halaman Data Pendaftar
Tampilan dibawah merupakan tampilan data pendaftar jika admin
mengklik tombol lihat profil
[-

Gambar 4.11. Tampilan Halaman Data Pendaftar L anjutan
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6) Tampilan Halaman Seleksi

Gambar 4.12. Tampilan Halaman Seleks

Tampilan diatas ini merupakan tampilan kelola seleksi kelompok  dimana
admin memproses hitungan seleksi data pendaftar dengan menggunakan
metode if the else dimana menampilkan nilai-nilai dari peserta kriteria
berdasarkan - dari factor-faktor yang kriteria yang dibuat. Tampilan dibawah
merupakan  lanjutan dari seleksi padatabel pemeriksaan kelompok.

Syarat kondes rekomendasi sistem untuk pengelompokkan anggota FEME
engan jumlah: 50 orang

D'l 5- pEngur ui, jurslals dnggory perk ke pok ahse menjadl 10 stau 700 s ap
kelommpod
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Gambar 4.13. Tampilan Data Halaman Seleks Lanjutan
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7) Tampilan Halaman Hasi| Seleks

Gambar 4.14. Tampilan Halaman Hasil Seleks

Tampilan diatas ini merupakan tampilan hasil seleksi dimana admin
dapat mengumumkan hasil seleksi dari hasil perhitungan metode if then else,
serta admin juga dapat menutup pengumuman pendaftaran. Halaman ini juga
menampilkan data  kelompok data PKMB sertajumlah peserta pendaftar
PKMB

8) Tampilan Halaman Kelola Akun Admin
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Gambar 4.15. Tampilan Halaman K elola Akun Admin
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Tampilan diatas ini merupakan tampilan hasil kelola akunadmin
dimana admin dapat mengelola nama, username, dan password dari akun
admin. Tampilan dibawah merupakan tampilan jika data berhasil diubah

dari isian data nama, username, dan password.

[
Ioezailhic b2 Saw

i REng ) Ly

Gambar 4.16. Tampilan Halaman K elola Akun Admin Berhasil Diubah

4.1.1.2 Tampilan Program Website untuk Mahasisva T |
1) Tampilan LoginM ahasiswa TI

Gambar 4.17. Tampilan Halaman Login Mahasiswa T

Tampilan diatas merupakan tampilan login website dimana
mahasisva Tl diharuskan login terlebih dahulu untuk masuk ke sistem.
Seorang mahasiswa Tl harus login dengan menggunakan username dan
password yang telah ada. Tampilan dibawah merupakan tampilan website
jika gagal login pada dimana kesalahan password/username.
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Gambar 4.18. Tampilan Halaman Gagal Login M ahasiswva Tl

2) Tampilan Halaman Beranda M ahasiswa T

Gambar 4.19. Tampilan Halaman Beranda Mahasiswa Tl

Tampilan diatas merupakan tampilan halaman beranda mahasiswa Tl
pada website dimana terdapat fitur beranda, kelola akun, mendaftar PKMB,

keanggotaan Kelompok, dan log out. Halaman beranda mahasiswa Tl akan
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menampilkan judul informasi pendaftaran PKMB, waktu pendaftaran buka
dan tutupnya, daftar informasi 5 tahun Data Pendaftar PKM B

3) Tampilan Halaman Kelola Akun

| — . s 4| o ™ I ‘-.'E
5 " - _
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Gambar 4.20. Tampilan Halaman K elola Akun Mahasiswa Tl

Tampilan diatas merupakan tampilan halaman kelola akun mahasiswa
Tl dimana mahasiswa TImengisi data profil diantaranya yakni, nama,
username, password, telepon, agama, angkatan, serta mengupload foto diri,
kemudian pengguna dapat mengupdate data akun profilnya dengan mengklik
tombol update data. Tampilan dibawah adalah tampilan jika data berhasil
diubah.

lecalhastHIED 2

| arridsll i Lhat

Gambar 4.21. Tampilan Data Akun Mahasiswa Tl Berhasil diubah

4) Tampilan Halaman K elola L engkapi Pendaftaran
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Tampilan diatas merupakan tampilan kelola lengkapi pendaftaran
dimana pengguna melengkapi data yang ada dengan mengupload sertfikat
OMBA berupa gambar JPG dengan mengklik tombol kirim data dan choosen

file.
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Gambar 4.22. Tampilan Halaman M endaftar PK M B

Tampilan diatas merupakan tampilan Mendaftar PKMB dimana
mahasisva Tl mengisi formulir pendaftaran PKMB diantaranya, nama
lengkap, NIM, tempat tanggal lahir, telepon, jenis kelamin, agama, asal kota,
penyakit terakhir diderita, status penyakit, alamat, status, hobby, deskrispsi
diri mahasiswa TIl.. Tampilan dibawah merupakan tampilan jika form

pendaftaran berhasil dikirim.

locahosER0 8] says

snidaff aran Berhanil dikinr

Gambar 4.23. Tampilan Halaman M endaftar PK MB Berhasil dikirim
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Tampilan dibawah merupakan tampilan jika form pendaftaran sudah
berhasil masuk dalam database dari websitenya dan siap diseleksi oleh sistem.

Gambar 4.24. Tampilan Halaman data yang didaftarkan sudah masuk ke sistem
5) Tampilan Halaman K eanggotaan K elompok
[y o« = VAT i -
- i 1’""—
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Gambar 4.25. Tampilan Halaman K eanggotaan K elompok
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Tampilan diatas merupakan tampilan halaman keanggotaan kelompok
dimana mahasisva Tl dapat melihat hasil pengumuman hasil seleksi
pengelompokkan peserta PKMB dari pendaftaran PKMB. Mahasiswa Tl juga
dapat mencetak data kelompok serta kokardernya.

4.2 Pengujian Sistem (Blackbox Testing)

4.2.1 Pengujian Sistem untuk Admin

Tabel 4.1 Blackbox Testing Login Admin

Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
Admin melakukan login
1. | mengisi username dan atau | Login gagal Sesuai
password yang salah
Admin melakukan login
2. | mengisi username dan Login berhasil Sesuai
password yang benar
Tabd 4.2 Blackbox Testing Beranda Admin
- . Hasl
No. Kondis Awal Hasll Harapan
Keluaran
. o Halaman Beranda
Admin mengklik fitur
1 Admin berhasil Sesuai

beranda admin
ditampilkan

Tabe 4.3 Blackbox TestingK elola Info Pendaftaran

o . Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran

1. | Admin mengklik fitur Halaman kelolainfo | Sesuai




Tabd 4.4 Blackbox Testing K elola Pengurus K elompok

Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
Halaman kelola
Admin mengklik fitur pengurus _
1 _ Sesuai
kelola pengurus kelompok | kelompokberhasil
ditampilkan
2. | Admin menambah data Data berhasil Sesuai
kelola info pendaftaran pendaftaran berhasil
ditampilkan
Admin mengubah data info ollly .
2. Data berhasil diubah | Sesuai
pendaftaran
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pengurus kelompok

ditambah

Admin mengubah data

3. Data berhasil diubah | Sesuai
pengurus kelompok
Admin menghapus data o _
4. Data berhasil dihapus | Sesuai
pengurus kelompok
Tabel 4.5 Blackbox Testing Hasil Kelola Inisalisas
Hasl
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
’ . Halaman kelola
Admin mengklik fitur o . _
1. Ny, inisialisasi berhasil Sesuai
kelolainisialisasi _ ;
ditampilkan
Admin mengubah data - .
2. AN T Data berhasil diubah | Sesuai
inisialisasi
Admin menghapus data N .
3. ML= Data berhasil dihapus | Sesuai
inisialisasi
Tabel 4.6Blackbox TestingData Pendaftar
Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
. — Halaman data
Admin mengklik fitur data . .
1 pendaftar berhasil Sesuai
pendaftar . .
ditampilkan
Admin melihat profil salah .
Data berhasil .
2. | satu peserta pendaftar . . Sesuai
ditampilkan
PKMB

71



Tabd 4.7 Blackbox Testing Seleks

admin

Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
Admin mengklik fitur Halaman Seleksi _
1. ) o ] Sesuai
Seleksi berhasil ditampilkan
Admin mengklik fitur Data berhasil _
2. o _ _ Sesuai
Seleksi Iebih lanjut ditambah
Tabel 4.8Blackbox TestingHasil Seleks
Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
) s | Halaman Hasil
Admin mengklik fitur Hasil . _ .
1. , Seleksi berhasil Sesuai
Seleksi : .
ditampilkan
Admin mengklik tampilkan
Pengumuman .
2. | pengumuman kepada o . Sesuai
berhasil ditampilkan
peserta
Admin mengklikTutup Pengumuman .
3. e Sesuai
Pengumuman berhasil ditutup
Tabel 4.9Blackbox TestingK elola Akun Admin
Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
Halaman kelola akun
Admin mengklik kelola . . .
1 admin berhasil Sesuai
akun admin . .
ditampilkan
Admin mengubah data akun
2. Data berhasil diubah | Sesuai

72



4.2.2

Pengujian Sistem untuk Mahasiswa Tl

Tabel 4.10 Blackbox Testing L ogin Mahasiswa T|

Hasil

No. Kondis Awal Hasil Harapan

Keluaran
Mahasiswa T1 melakukan

1. | login mengisi username dan | Login gagal Sesuai
atau password yang salah
Mahasiswa T1 melakukan

2. | login mengisi username dan | Login berhasil Sesuai
password yang benar
Tabel 4.11 Blackbox Testing Beranda Mahasiswa T|

Hasil

No. Kondis Awal Hasil Harapan

Keluaran
Halaman Beranda
Mahasiswa T1 mengklik . .
1 Mahasiswa Tl Sesuai
fitur beranda S )
berhasil ditampilkan
Tabel 4.12 Blackbox TestingK elola Akun
Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
Mahasiswa T1 mengklik Halaman kelola akun .

1 Sesuai
kelola akun berhasil ditampilkan
Mahasiswa Tl mengubah

2. . Data berhasil diubah | Sesuai
data akun Mahasiswa Tl
Mahasiswa T1 mengupload . .

3. Data berhasil dupload | Sesuai

foto diri
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Tabel 4.13 Blackbox TestingM endaftar PK MB

kokarde

Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
) ) Halaman mendaftar
Mahasiswa T1 mengklik _ _
1. PKMB berhasil Sesuai
mendaftar PKMB
ditampilkan
Mahasiswa T1 mengirim
2. | dataform pendaftaran Data berhasil dikirim | Sesuai
PKMB
Mahasiswa T1 mengupload ! _
3. . Data berhasil dupload | Sesuai
bukti sakit
Tabel 4.14 Blackbox TestingK eanggotaan K elompok
Hasil
No. Kondis Awal Hasil Harapan
Keluaran
Halaman
Mahasiswa T1 mengklik keanggotaan .
1 _ Sesual
keanggotaan kelompok kelompok berhasil
ditampilkan
Mahasiswa T1 mencetak
2. Data berhasil dicetak | Sesuai
data kelompok
Mahasiswa T1 mencetak
3. Data berhasil dicetak | Sesuai
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5.1

5.2

BABV
PENUTUP

Kesimpulan

Adapun kesimpulan sebagai hasil dari penelitian yang telah
dilaksanakan, Sistem Informasi Pendaftaran Kegiatan PKMB Pada
Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Fakultas Teknik
Universitas Palangka Raya Dengan Menerapkan Metode pengelompokkan if
then else Berbasis Websit eini dirancang dan dibangun menggunakan
metodeWaterfall Sommerville yang memiliki Requiprements Definition,
System and Software Design, Implementation and Unit Testing, Integration
and System Testing, dan Operation and Maintenance. Bahasa pemrograman
untuk proses pembuatan yang digunakan yaitu, PHP, CSS, danphpMyAdmin
(MySQL) sebagai database, serta pemanfaatan metode if then else untuk
seleksi program sehingga terbentuknya Aplikasi Pendaftaran Kegiatan PKMB
Pada Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Fakultas Teknik
Universitas Palangka Raya Dengan Menerapkan Metode if then else Berbasis

Websiteini.

Saran
Sistem Penunjang keputusan Pendaftaran Kegiatan PKMB Pada

Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika (HMTI) Fakultas Teknik

Universitas Palangka Raya Dengan Menerapkan Metode if then else Berbasis

Website ini masih memiliki kekurangan :

1. Hasil seleksi data pengelompokkan peserta PKMB karena menggunakan if
then else dapat terjebak masalah curse of dimensionality disebabkan tinggi
nilai bobot dari variable yang diinisialisasikan

2. Kurangnya fitur pendaftaran akun mahasiswa Tl ke sistem sehingga dapat
mencegah jika ada mahasiswva Tl yang tidak ada akun untuk mendaftar
PKMB.
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