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ABSTRAK

Program Studi Sistem Informasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau telah memiliki
sebuah sistem media informasi akademik yang dapat diakses pada alamat: https://sif.uin-suska.ac.id.
Namun sistem ini masih memiliki banyak kekurangan diantaranya adalah belum adanya informasi
yang berkaitan dengan kemahasiswaan. Pada Himpunan Mahasiswa Program Studi SI (HMPS SI),
setiap periode sering terjadi kurangnya manajemen pada kegiatan yang diusulkan sehingga tidak
adanya kontrol acara yang telah diusulkan. Tidak adanya arsip dan rusaknya proposal-proposal
yang telah diajukan sehingga ketika adanya pergantian pengurus tidak ada pedoman maupun contoh
kepada pengurus baru. Laporan kegiatan yang tidak tertata rapi sehingga pada waktu laporan
pertanggung jawaban sering kesusahan dalam mencari data kegiatan yang sudah terlaksana. Peneli-
tian ini bertujuan untuk membangun sistem informasi yang dapat mengelola atau memanajemen
informasi-informasi yang ada pada HMPS SI. Sistem ini dibangun dengan menggunakan 4 diagram
Unified Modelling Language (UML) dan metode Waterfall. Pada sistem ini terdiri dari 5 hak akses,
yaitu admin, ketua himpunan, bendahara, sekretaris, ketua devisi. Hasil dari penelitian ini adalah
sebuah sistem informasi yang dapat membantu HMPS SI UIN Suska Riau dalam memanajemen
setiap kegiatan yang akan dilaksanakan atau yang akan datang.
Kata Kunci: HMPS SI, Sistem Informasi, UML, Waterfall
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ABSTRACT

The Information Systems study program at the State Islamic University of Sultan Syarif Kasim
Riau already has aacademic information media system that can be accessed at the address:
https://sif.uin-suska.ac.id. However this system still has many shortcomings, including the absence
of relevant information with student affairs. In HMPS SI, every period there is often a lack of
management in activities proposed so that there is no control of the proposed event. There is no
archive and it’s broken the proposals that have been submitted so that when there is a change of
management it does not occur There are guidelines and examples for new administrators. Reports
of activities that are not neatly arranged so that When reporting accountability, it is often difficult
to find data on activities that have been carried out. To overcome the problems that occur, an
information system is built that can manage or manage the information contained in the HMPS SI.
This system is built with using 4 Unified Modeling Language (UML) diagrams and the waterfall
method. On the system consists of of 5 access rights, namely admin, chairman of the association,
treasurer, secretary, head of division. The results of this study is an information system that can
help HMPS SI UIN SUSKA RIAU in managing every activity that will be carried out or in the future
Keywords: HMPS SI, Information Media, UML
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan rekayasa Sistem Informasi atau perangkat lunak dapat berarti

menyusun sistem yang benar-benar baru atau menyempurnakan yang ada sebelum-
nya. Juga sering terjadi pengembangan sistem infromasi berbasis komputer yang
sering dilakukan dengan motivasi untuk memanfaatkan komputer sebagai alat ban-
tu yang dikenal sebagai alat yang cepat, akurat, dan tidak cepat lelah, serta tidak
mengenal arti kata yang bosan, untuk melakukan intruksi pengguna untuk mendap-
atkan hasil-hasil tertentu.

Program studi Sistem Infomasi (SI) Fakultas Sains Dan Teknologi Univer-
sitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah salah satu dari lima program
studi yang sudah ada pada bulan juli tahun 2002. Program studi ini baru di SK kan
pada tanggal 20 februari 2006. Program studi ini telah memiliki sebuah sisten me-
dia informasi akademik, yang dapat diakses pada alamat: https://sif.uin-suska.ac.id.
Namun sistem ini masih memiliki banyak kekurangan salah satu diantaranya adalah
belum adanya informasi yang berkaitan dengan kemahasiswaan, baik dalam infor-
masi program kegiatan mahasiswa, maupun tentang penerapan kotak saran terhadap
kinerja himpunan mahasiswa. Penerapan sistem ini hanya dibuat untuk Program s-
tudi Sistem Informasi, dan ketidak lengkapan data mahasiswa yang telah mengikuti
program-program unit kegiatan mahasiswa dan prestasi apa saja yang telah diraih.
Belum adanya penerapan pada Himpunan Mahasiswa program studi. Himpunan
mahasiswa Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Uin Suska Riau berdiri
pada tahun 2004, dua tahun setelah Program Studi Sistem Informasi berdiri.

Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi (HMPS-SI) meru-
pakan organisasi mahasiswa yang langsung bertanggung jawab kepada Ketua Pro-
gram Studi Sistem Informasi dan Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem In-
formasi periode 2004-2006 yang di ketuai oleh Junaidi tanpa wakil Ketua, Him-
punan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2006-2007 di Ketuai oleh Heru
Ikram Wicaksono tanpa wakil. Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Infor-
masi periode 2009-2010 diketuai oleh Alfitra Lisfiandi dan Said Indra Perdana, Ke-
tua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2011-2012 di Ketuai
oleh Aidiel Fitra dan Saide, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi
periode 2013-2014 Mhd. Ridwan Soerip dan Fahmi Roihan Saputra, Ketua Him-
punan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2014-2015 di Ketuai oleh Yusri
Ardi dan Yoga Mahardika, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi



periode 2015-2016 Di Ketua oleh Nopri Sabli dan Fery, Ketua Himpunan Maha-
siswa Jurusan Sistem Informasi periode 2017-2018 di Ketuai Oleh Jeri Handika
dan Rifaldi Saputra, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi peri-
ode 2018-2019 di Ketuai oleh Weni TriYono dan Fauzul Asmar, Ketua Himpunan
Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2019-2019 di Ketuai Oleh Ari Pujo
Prayogi dan Fahri Susaini.

Didalam Himpunan Mahasiswa Sistem Infromasi memiliki beberapa kepala
Dinas dan ada beberapa study club yang bekerja sama dengan Himpunan Maha-
siswa Sistem Informasi. Himpunan Mahasiswa Sistem Informasi memiliki sekre-
tariat atau kantor kerja yang berada didalam Gedung PSI lantai dua dan buka setiap
hari dari pukul 08:00-17:00 jam ini adalah jam kerja.

Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Infromasi berpedoman pada
Anggaran Dasar Dan Anggaran Rumah Tangga (AD/ART) yang disepakati oleh
mahasiswa Sistem Informasi di musyawarah besar yang di adakan pada saat pergan-
tian pengurus Himpunan Mahasiswa. Kegiatan-kegiatan kemahasiswaan disusun
berdasarkan aspirasi-aspirasi mahasiwa untuk menunjang berbagai kebutuhan ma-
hasiswa baik dalam bidang akademis, kepemimpinan maupun kesejahteraan maha-
siswa. Dengan demikian kegiatan kemahasiswaan di himpunan mahasiswa Sistem
Informasi dapat menjadi hal pokok dan krusial bagi keberlangsungan organisasi.
Adapun Agenda tahunan yang di taja oleh HMPS-SI adalah Bumasi, Sahur on the
road, Fortasi, KBM, Passion Techno dan ada beberapa agenda yang di usung oleh
pengurus selama masa jabatan.

Pada Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi, setiap peri-
ode sering terjadi kurangnya manajemen pada kegiatan yang di usulkan sehingga
tidak adanya kontrol acara yang telah di usulkan. Tidak ada nya arsip dan rusak nya
proposal-proposal yang telah di ajukan sehingga ketika adanya pergantian pengu-
rus terjadinya tidak ada pedoman maupun contoh kepada pengurus baru. Laporan
kegiatan yang tidak tertata rapi sehingga pada waktu laporan pertanggung jawaban
sering kesusahan dalam mencari data kegiatan yang sudah terlaksana. Adanya keti-
dak sesuaian pelaksanaan kegiatan kemahasiswaan yang sedang berjalan dengan
rencana kegiatan yang telah ditetapkan, sehingga menyebabkan beberapa kegiatan
tidak berjalan sesuai rencana, dan tidak adanya transparansi pencatatan keuangan
yang telah masuk dan keluar, kotak saran dan kritikan dari kegiatan Himpunan yang
telah dilaksanakan dan tidak adanya penilaian terhadap kinerja himpunan.

Berdasarkan hasil temuan yang di jelaskan diatas, diperlukan sebuah sistem
yang dapat membantu proses manajemen dan informasi kegiatan pada HMPS-SI.
Manajemen kegiatan di perlukan untuk mengetahui kegiatan-kegiatan yang akan
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dilaksanakan dan yang di prioritaskan oleh pengurus himpunan, yang berguna un-
tuk manajemen unit kegiatan mahasiswa berbasis web pada Himpunan Mahasiswa
Program Studi Sistem Informasi UIN Suska Riau ini nantinya dapat digunakan un-
tuk memanajemen data semua anggota maupun data kegiatan yang dilakukan tiap
tahunnya.

Menurut Suharyadi (2015), Secara etimologi, manajemen berasal dari ba-
hasa Inggris yaitu management yang berasal dari kata kerja to manage berarti kon-
trol. Dalam Bahasa Indonesia manajemen dapat diartikan, mengendalikan, menan-
gani, atau mengelola. Sedangkan Unit Kegiatan Mahasiswa menurut adalah lemba-
ga kemahasiswaan tempat berhimpunnya para mahasiswa yang memiliki kesamaan
minat, kegemaran, kreativitas, dan orientasi aktivitas penyaluran kegiatan ekstraku-
likuler di dalam kampus. Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) pada perguruan tinggi
memiliki andil yang cukup besar bagi perguruan tinggi, hal ini dikarenakan kegiatan
ekstra kurikuler dapat membentuk pribadi mahasiswa yang berwawasan, bersosia-
lisasi, beradaptasi dengan orang sekitar dan lingkungan, kreatif dan melatih diri
menjadi pemimpin dalam organisasi, yang tentunya hal-hal diatas tidak didapatkan
mahasiswa dalam kegiatan perkuliahan didalam kelas (Sadewa dan Siahaan, 2016).

Menurut Pressman (2015), model Waterfall adalah model klasik yang bersi-
fat sistematis, berurutan dalam membangun software. Nama model ini sebenarnya
adalah Linear Sequential Model. Model ini sering disebut juga dengan classic life
cycle atau metode Waterfall. Model ini termasuk ke dalam model generik pada
rekayasa perangkat lunak dan pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce seki-
tar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang paling
banyak dipakai dalam Software Engineering (SE).

Analisa dan desain sistem yang akan dikembangkan menggunakan Unified
Modelling Language (UML). Pembuatan aplikasi menggunakan bahasa pemrogra-
man Hypertext Preprocessor (PHP), Hypertext Markup Language (HTML) sabagai
desain web, dan dengan database MySQL. Pengujian sistem menggunakan metode
black box testing.

Berdasarkan penjelasan di atas maka penelitian ini akan mengangkat to-
pik pembangunan Sistem Informasi manajemen unit kegiatan mahasiswa berbasis
website menggunakan metode Waterfall pada Himpunan Mahasiswa Program Stu-
di Sistem Informasi UIN Suska Riau. Dengan mengembangkan sistem informasi
Manajemen mahasiswa ini diharapkan mampu memanajemen kegiatannya.
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1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah yang diangkat adalah

bagaimana mengembangkan sistem informasi unit kegiatan mahasiswa menggu-
nakan metode Waterfall pada Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Infor-
masi UIN Suska Riau.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini bertujuan agar pembahasan tidak melu-

as dan dapat terfokus pada bidang kajiannya, maka batasan masalah pada penelitian
ini sebagai berikut:

1. Sistem yang dikembangkan adalah untuk memanajemen kegiatan maha-
siswa, dikembangkan berbasis web yang mengikuti sistem sebelumnya.

2. Metode yang digunakan adalah Object Oriented Analys Design (OOAD)
dengan menggunakan alat bantu Unified Modelling Language (UML).

3. Menggunakan metode Waterfall sebagai metode pengembangan perangkat
lunak. Tahapan yang di lakukan adalah perancangan analisis, desain, imple-
mentasi dan testing.

4. Basis data menggunakan MySQL, PHP sebagai bahasa pemrograman, dan
HTML sebagai desain web.

5. Pengujian Sistem Menggunakan Black Box Testing.

1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk membangun sistem informasi himpunan program studi sistem infor-
masi fakultas sains dan teknologi.

2. Untuk membantu kinerja Himpunan Mahasiswa Program Studi dalam Men-
jalankan kinerja didalam Organisasi.

1.5 Manfaat
1. Bagi Pihak Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi UIN

SUSKA RIAU.

(a) Membantu Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi
UIN Suska Riau dalam memanajemen setiap kegiatan yang akan di-
laksanakan atau yang akan datang.

(b) Membantu Pimpinan dalam mengawasi setiap kegiatan yang dilak-
sanakan pada Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi
UIN Suska Riau.

(c) Mempermudah Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Infor-
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masi UIN Suska Riau dalam makukan pendataan terhadap kegiatan-
kegiatan hingga laporan pertanggung jawaban pertahun.

(d) Dapat dijadikan acuan pimpinan dalam perizinan melakukan suatu
kegiatan dan masukkan pada Himpunan Mahasiswa Program Studi
Sistem Informasi UIN Suska Riau.

2. Bagi Peneliti (Mahasiswa)

(a) Dapat memberikan pemahaman mengenai pengembangan sistem in-
formasi menggunakan metode Waterfall.

(b) Sebagai referensi berikutnya untuk penelitian sejenis yaitu di bidang
pengembangan sistem penilaian kinerja pada Himpunan Mahasiswa
Program Studi Sistem Informasi UIN SUSKA RIAU.

1.6 Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan penelitian Tugas Akhir ini akan diuraikan

menjadi enam bab yaitu:
BAB 1. PENDAHULUAN
Pada bab ini menjelaskan tentang; (1) Latar Belakang; (2) Rumusan

Masalah; (3) Batasan Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; (6)Sistematika Penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan tentang; (1) Sistem Informasi; (2) Perancangan

Sistem; (3) Model Pengembagan Sistem; (4) Blackbox Testing (5) Object Orient-
ed Analysis And Design (OOAD); (6) Basis Data; (7) Unified Modelling Language
(UML); (8) Website (9) MYSQL (10) HTML; (11) PHP; (12) XAMPP; (13) HI-
MASI.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini menjelaskan tentang; (1) Tahap Perencanaan; (2) Tahap

Pengumpulan Data; (3) Tahap Analisa dan Perancangan; (4) Tahap Implementasi
dan Pengujian; (5) Dokumentasi.

BAB 4. ANALISA DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang; (1) Analisa Sistem; (2) Analisa Sistem

yang sedang Berjalan; (3) Identifikasi Masalah; (4) Analisa Sistem Usulan.
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Pada bab ini menjelaskan tentang; (1) Implementasi Sistem.
BAB 6. PENUTUP
Pada bab ini menjelaskan tentang; (1) Kesimpulan; (2) Saran.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Informasi
Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk men-

capai suatu tujuan tertentu. Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang
lebih berguna dan lebih berarti yang menerimanya. Sistem Informasi adalah su-
atu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan
transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari
suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang
di perlukan.

Sistem Informasi didefinisikan oleh Herry C.Lucas yang dikutip oleh
Hartono (2017) suatu kegiatan dari prosedur-prosedur yang di organisasikan, bi-
la mana dieksekusi akan menyediakan informasi untuk mendukung pengembalian
keputusan dan pengendalian didalam organisasi.

Menurut Deni Darmawan (2013) “Sistem Informasi merupakan kumpulan
dari sub-sub sistem yang saling berhubungan satu sama lain, yang bekerjasama se-
cara harmonis untuk mencapai satu tujuan, yaitu mengolah data menjadi informasi
yang berguna”. Sub-sub sistem tersebut merupakan pengelompokan dari bebera-
pa komponen yang lebih kecil, bagaimana mereka berkelompok bergantung pa-
da interprestasi mereka. Didalam suatu sistem informasi kalau salah satu unsur
tidak ada maka sistem informasi tersebut tidak akan terwujud terwujud terlepas dari
bagaimana pengelompokan tersebut dilakukan. Menurut Deni Darmawan (2013)
komponen-komponen informasi sebagai berikut:

1. Perangkat Keras (Hardware).
2. Perangkat Lunak (Software).
3. Manusia (Brainware).
4. Prosedur(Procedure).
5. Basis Data (Database).
6. Jaringan komunikasi ( Communication network)

2.2 Perancangan Sistem
Perancangan sistem adalah proses pembuatan rancangan suatu sistem

berdasarkan hasil dari tahap analisis sistem. Dalam proses perancangan sistem
memuat berbagai uraian mengenai input, proses, dan output dari sistem yang
diusulkan (SETIAWAN, 2013). Perancangan sistem bertujuan untuk memberikan
gambaran apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya (Damayanti



dan Sulistiani, 2017).
Perancangan sistem merupakan tahap selanjutnya setelah analisa sistem,

mendapatkan gambaran dengan jelas tentang apa yang dikerjakan pada analisa sis-
tem, maka dilanjutkan dengan memikirkan bagaimana membentuk sistem tersebut.
Tujuan Perancangan Sistem Kristanto (2008):

1. Untuk memenuhi kebutuhan pemakaian sistem (user).
2. Untuk memberikan gambaran yang jelas dan menghasilkan rancangan ba-

ngun yang lengkap kepada pemograman komputer dan ahli-ahli teknik lain-
nya yang terlibat dalam pengembangan atau pembuatan sistem.

2.3 Model Pengembangan Sistem
Dalam penelitian ini, model pengembangan sistem yang digunakan adalah

waterfall. Menurut Pressman dalam Itqan (2018), Model Waterfall adalah model
klasik yang bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software. Nama model
ini sebenarnya adalah “linear sequential model”. Model ini sering disebut juga de-
ngan “Classic life cycle” atau metode waterfall. Model ini termasuk model generik
pada rekayasa perangkat lunak dan pertama kali di perkenalkan oleh Winston Royce
sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang
paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE). Disebut dengan waterfall
karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya
dan berjalan berurutan. Berikut merupakan model waterfall yang digunakan dalam
penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Model Waterfall

Penjelasan dari model waterfall yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

7



1. Perencanaan Sistem
Tahap perencanaan (planning) adalah menyangkut studi tentang kebutuhan
pengguna (user specification), studi-studi kelayakan (feasibility study) baik
secara teknis maupun secara teknologi serta penjadwalan pengembangan
suatu proyek sistem informasi atau perangkat lunak.

2. Analisis Sistem
Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan
data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau stu-
di literatur. Sistem analis akan menggali informasi sebanyak-banyaknya dari
user sehingga akan tercipta sebuah sistem komputer yang bisa melakukan
tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebut. Tahapan ini akan meng-
hasilkan dokumen user requirement atau bisa dikatakan sebagai data yang
berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan sistem. Dokumen ini
lah yang akan menjadi acuan sistem analis untuk menerjemahkan ke dalam
bahasa pemrogram.

3. Perancangan Sistem
Tahapan dimana dilakukan penuangan pikiran dan perancangan sistem ter-
hadap solusi dari permasalahan yang ada dengan menggunakan perangkat
pemodelan sistem seperti Unified Modelling Language diantara seperti
Class Diagram, Use Case Diagram,Activity Diagram dan Sequence Dia-
gram.

4. Pengkodean Sistem
Tahap pengkodean adalah adalah tahap dimana kita mengimplementasikan
perancangan sistem ke situasi nyata, disini kita akan berurusan dengan
pemilihan perangkat keras dan penyusunan perangkat lunak.

5. Pengujian Sistem
Tahap pengujian adalah tahap dimana sistem yang baru diuji kemampuan
dan keefektifannya sehingga didapatkan kekurangan dan kelemahan sistem
yang kemudian dilakukan pengkajian ulang dan perbaikan terhadap aplikasi
menjadi lebih baik dan sempurna.

6. Pemeliharaan Sistem
Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti akan me-
ngalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan
karena perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan baru, atau
karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional.
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2.4 Blackbox Testing
Black Box Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak.

Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pa-
da spesifikasi fungsional program. Black Box Testing bukanlah solusi alternatif dari
White Box Testing tapi lebih merupakan pelengkap untuk menguji hal-hal yang tidak
dicakup oleh White Box Testing. Black Box Testing cenderung untuk menemukan
hal-hal berikut:

1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.
2. Kesalahan antarmuka (interface errors).
3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.
4. Kesalahan performansi (performance errors).
5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.

2.5 Object Oriented Analysis and Design (OOAD)
Menurut Hasanuddin (2016), Object Oriented Analysis Design (OOAD)

merupakan analisi yang memeriksa requirements dari sudut pandang kelas-kelas
dan objek yang ditemui dalam ruang lingkup permasalahan yang mengarahkan ar-
sitektur software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek sistem atau subsis-
tem. OOAD merupakan cara baru dalam memikirkan suatu masalah dengan meng-
gunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar dunia nyata. Dasar pembuatan
adalah objek yang merupakan kombinasi antara struktur data dan perilaku dalam
satu entitas.

OOAD mencakup analisis dan desain sebuah sistem dengan pendekatan ob-
jek, yaitu analisis berorientasi objek (OOA) dan desain berorintasi Objek (OOD).
OOA adalah metode analisis yang memeriksa requirement (syarat/keperluan) yang
harus dipenuhi sebuah sistem dari sudut pandang kelas-kelas dan objek-objek yang
di temui dalam ruang lingkup yang berhubungan.

2.5.1 Object Oriented Analysis (OOA)
Menurut Raharjo (2011), OOA adalah tahapan perangkat lunak dengan

menentukan spesifikasi sistem (sering orang menyebutnya sebagai SRS/ System Re-
quirement Spesification) dan mengidentifikasi kelas-kelas serta hubungannya satu
terhadap yang lainnya. Untuk memahami spesifikasi sistem, kita perlu mengidenti-
fikasi para pengguna atau yang sering disebut sebagai aktor-aktor. Siapa aktor-aktor
yang akan menggunakan sistem dan bagaimana mereka menggunakan sistem.

Mencari objek-objek fisik pada sistem juga memungkinkan kita untuk men-
dapatkan informasi lebih lengkap objek-objek pada sistem yang bersangkutan.
Objek-objek dapat bersifat mandiri, organisasi-organisasi, satuan informasi, dan
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gambar-gambar, serta apapun yang menyusun suatu aplikasi dalam konteks rep-
resentasi dunia nyata dalam sistem yang sedang dikembangkan. Adapun aktifitas
utama dari OOAD adalah:

1. Menganalisa masalah domain.
2. Menjelaskan sistem proses.
3. Mengidentifikasi objek.
4. Menentukan atribut.
5. Mengidentifikasi operasi.
6. Komunikasi objek.

2.5.2 Object Oriented Design (OOD)
Desain Berorientasi Objek atau Object Oriented Design (OOD) merupakan

tahap lanjutan setelah Analisis Berorientasi Objek dimana tujuan sistem dior-
ganisasikan ke dalam sub-sistem berdasar struktur analisis dan arsitektur yang
dibutuhkan. System Designer menentukan karakteristik penampilan secara opti-
mal, menentukan strategi memecahkan masalah, dan menentukan pilihan alokasi
sumberdaya (Hengki dan Suprawiro, 2017). OOD adalah merancang kelas-kelas
yang teridentifikasi selama tahap analisis dan antarmuka (user Interface). Selama
tahap ini adalah mengidentifikasi dan menambah beberapa objek dan kelas yang
mendukung implementasi dari spesifikasi kebutuhan. Adapun proses pada OOD
meliputi:

1. Mendefenisikan konteks dan mode dari penggunaan sistem.
2. Mendesain arsitektur sistem.
3. Identifikasi objek sistem utama.
4. Mengembangkan model desain.
5. Menentukan interface objek.

Menurut Sholiq (2006) beberapa istilah berorientasi objek adalah:

1. Abtraksi (abtraction).
2. Pewarisan (inheritance).
3. Banyak bentuk (polymorphism).
4. Pembungkusan (encapsulation).
5. Pengiriman pesan (message sending).
6. Asosiasi (association).
7. Aggregasi (aggregation).

2.6 Basis Data (Database)
Basis data (Database) adalah sekumpulan data atau informasi yang teratur

berdasarkan kriteria tertentu yang saling berhubungan (Fadly, Suhendro, dan Syah-
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putra, 2018). Sedangkan menurut Nugrahanti (2015) basis data merupakan kumpu-
lan item data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya yang di organ-
isasikan berdasarkan sebuah skema atau struktur tertentu, yang kelak dapat diman-
faatkan kembali dengan cepat dan mudah. Database merupakan salah satu kompo-
nen penting dalam sistem informasi, karena merupakan dasar dalam menyediakan
informasi, menentukan kualitas informasi (akurat, tepat pada waktunya dan rele-
van). Informasi dapat dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif dibandingkan
dengan biaya mendapatkannya seta database mampu mengurangi pemborosan tem-
pat simpanan luar.

2.7 Unified Modelling Language (UML)
UML adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri un-

tuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak. UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem.

UML adalah bahasa pemodelan yang konsisten, dengan sistem arsitektur
yang bekerja dalam OOAD untuk menentukan visualisasi, kontruksi dan mendoku-
mentasikan dari sistem software. Model yang dikerjakan dengan UML ada dua
yaitu model bisnis dan model untuk rekayasa software, UML memiliki Diagram
grafis seperti Use Case Diagram, Class Diagram, Statechart Diagram, Activity Di-
agram, Sequence Diagram, Collaboration Diagram, Component Diagram dan De-
ployment Diagram.

Menurut Sukamto dalam Abidin dan Wiyono (2017), tujuan dari UML
adalah sebagai berikut:

1. Memodelkan suatu sistem (bukan hanya perangkat lunak) yang menggu-
nakan konsep berorientasi objek.

2. Menciptakan suatu bahasa pemodelan yang dapat di gunakan baik oleh
manusia maupun mesin.

3. Memberikan bahasa yang bebas dari berbagai bahasa pemograman. Dia-
gram UML antara lain adalah sebagai berikut (1)Usecase diagram, (2)Ac-
tivity diagram, (3)Sequence diagram dan (4)Class diagram.

2.7.1 Use Case Diagram
Usecase diagram menyajikan interaksi antara Usecase dan aktor. Di-

mana aktor dapat berupa orang, peralatan atau sistem lain yang berinteraksi de-
ngan sistem yang sedang dibangun. Usecase menggambarkan fungsional sistem
atau persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pengguna
(Sholiq, 2006). Elemen use case (Gambar 2.1) dapat dilihat pada Tabel 2.1.
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Tabel 2.1. Simbol Usecase Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 Actor Aktor merupakan segala sesuau yang be-
rinteraksi langsung dengan sistem aplikasi
komputer, seperti orang, benda atau lain-
nya. Tugas aktor yaitu menjalankan sistem
sesuai dengan tugasnya.

2 Generalization Menunjukkan hubungan antara elemen
yang lebih umum ke elemen yang lebih
spesifik.

3 Include Menunjukkan suatu bagian dari elemen
memicu eksekusi bagian dari elemen
lainya.

4 Extend Menunjukkan bahwa suatu bagian dari e-
lemen di garis tanpa panah bisa disisipkan
kedalam elemen yang ada digaris dengan
panah

5 Association Menghubungkan aktor dengan Usecase.
6 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang di-

tampilkan sistem yang menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi suatu actor.

2.7.2 Activity Diagram
Diagram Activity menggambarkan aliran fungsional sistem. Dapat juga di-

gunakan untuk menggambarkan aliran kejadian dalam Usecase. Aktivitas dalam
diagram dipresentasikan dengan bujur sangkar bersudut lancip yang didalamnya
berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam aliran kerja. Dalam diagram
Activity ada sebuah keadaan mulai yang menunjukkan dimulainya aliran kerja dan
sebuah keadaan selesai yang menunjukkan akhir diagram, titik keputusan dipresen-
tasikan dengan diamond. Diagram Activity ini tidak perlu dibuat untuk setiap aliran
kerjannya tetapi diagram ni akan sangat berguna untuk aliran kerja yang kompleks
dan melebar (Sholiq, 2006). Elemen activity diagram (Gambar 2.2) dapat dilihat
pada Tabel 2.2.
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Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 Process Pilihan untuk mengambil keputusan.
2 Action State dari sistem yang mencerminkan ek-

sekusi dari suatu aksi.
3 Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
4 Activity Final Node Bagaimana objek dibentuk dan dihan-

curkan
5 Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu

berubah menjadi beberapa aliran.

2.7.3 Sequence Diagram
Diagram Sequence menggambarkan kelakuakn objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima
antar objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus
diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah Use Case beserta metode-metode
yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen
juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case (Rosa, 2013). Ele-
men sequence diagram (Gambar 2.3) dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Simbol Sequence Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 LifeLine Mengindikasi keberadaan sebuah objek
dalam basis waktu. Notasi untuk lifeline
adalah garis putus-putus vertical yang di-
tarik dari sebuah objek.

2 Message Mengindikasi komunikasi antara objek-
objek.

3 Object Object merupakan instance dari sebuah
Class dan dituliskan tersusun secara hori-
zontal.

4 Actor Aktor dapat berkomunikasi atau berinte-
raksi dengan sistem.

2.7.4 Class Diagram
Diagram Class menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Setiap kelas memiliki
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atribut dan metode atau operasi yang digunakan. Atribut merupakan variabel-
variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. Sedangkan operasi atau metode merupakan
fungsi-fungsi yang dimilii oleh suatu kelas (Rosa, 2013).

Para programer menggunakan diagram ini untuk mengembangkan kelas.
Case tools tertentu sperti rational rose untuk membangkitkan struktur kode sum-
ber untuk kelas-kelas, kemudian para programer menyempurnakan dengan bahasa
pemograman yang dipilih pada saat koding. Para analis menggunakan diagram ini
untuk menunjukkan detail sistem, sementara arsitek sistem mempergunakan dia-
gram ini untuk melihat rancangan sistem yang akan dibangun. Simbol class dia-
gram (Gambar 2.4) dapat dilihat pada Tabel 2.4.

Tabel 2.4. Simbol Class Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1 Generalization Hubungan dimana objek anak (descen-
dent) berbagi perilaku dan struktur data da-
ri objek yang ada di atasnya objek induk
(ancestor).

2 Nary Association Upaya untuk menghindari asosiasi dengan
lebih dari 2 objek.

3 Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi
atribut serta operasi yang sama.

4 Realization Operasi yang benar-benar dilakukan oleh
suatu objek.

5 Dependcy Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan mempegaruhi elemen yang bergan-
tung padanya elemen yang tidak mandiri.

2.8 Website
Menurut Kirana dalam Abidin dan Wiyono (2017) menyatakan bahwa web-

site atau situs merupakan tempat penyimpanan data dan informasi dengan menggu-
nakan topik tertentu. Web merupakan sebuah penyebaran informasi melalui inter-
net. Web merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari dunia internet. Melalui
web setiap pemakai internet bisa mengakses informasi-informasi di situs web yang
tidak hanya berupa teks, tetapi juga dapat barupa gambar, suara, film animasi dan
lain-lain.

Secara umum ada beberapa bahasa pemograman yang digunakan untuk
membuat aplikasi website. Adapun bahasa pemograman yang dipakai adalah se-
bagai berikut:
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1. Hyper Text Markup Language (HTML).
2. Pear Hypertext Preposessor (PHP).
3. Cascading Style Sheet (CSS).
4. Javascript.
5. Mysql.
6. Jquery.

2.9 MySQL
MySQL merupakan bahasa standar yang digunakan untuk memanipulasi

data dan memperoleh data dari sebuah database relasional. SQL merupakan ba-
hasa standar yang digunakan untuk memanipulasi data dan memperoleh data dari
database relasional. SQL memungkinkan seorang pengguna untuk mengakses in-
formasi tanpa mengetahui bagaimana informasi tersebut disusun. SQL dilengkapi
dengan sejumlah perintah untuk melakukan manipulasi data. MySQL adalah salah
satu jenis database server yang menggunakan Structured Query Language (SQL)
sebagai bahasa dasar untuk mengakses database-nya. MySQL termasuk jenis Rela-
tional Database Management System (RDBMS), sehingga istilah seperti tabel, baris
dan kolom digunakan pada MySQL. MySQL sangat populer dikalangan pengem-
bang perangkat lunak karena MySQL merupakan database server yang gratis dan
cepat. Selain itu, dukungan dari perusahaan dan komunitas yang memadai mem-
buat MySQL menjadi database server yang disukai dan termasuk dalam kategori
database yang handal Arifudzaki dalam (Bari dan Kasmawi, 2016).

2.10 HTML
Menurut Ardhana (2012) “HTML atau Hyper Text Makrup Language meru-

pakan suatu bahasa yang dikenal oleh browser untuk menampilkan informasi seper-
ti teks, gambar, animasi bahkan video”. Untuk dapat membuat website dengan baik
maka langkah awal yang harus di lakukan yaitu mengenal kode-kode dasar HTML
yang sering digunakan oleh programmer web professional. Kode HTML memi-
liki aturan dan struktur penulisan tersendiri yang disebut tag HTML. Tag adalah
kode yang digunakan untuk memoles (mark-up) teks menjadi file HTML. Setiap
tag diapit dengan tanda kurung runcing. Ada tag pembuka dan tag penutup, yang
membedakan tag penutup ditandai dengan tanda garis miring (slash) didepan aw-
al ditulisannya. Dokumen html merupakan dokumen yang disajikan dalam web
browser dan biasanya hanya untuk menampilkan informasi maupun interface. Se-
cara umum, dokumen web dibagi menjadi dua bagian yaitu head dan body, sehingga
setiap dokumen html harus mempunyai pola dasar.
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2.11 PHP
PHP merupakan sebuah bahasa Scripting yang di bundle dengan HTML

yang di jalankan disisi Server. Sebagian besar perintahnya berasal dari bahasa C,
Java dan Perl dengan beberapa tambahan fungsi PHP. Sedangkan, menurut Bari dan
Kasmawi (2016) PHP adalah salah satu skrip bahasa pemograman yang di rancang
untuk membangun aplikasi web.

PHP dibangun dalam bentuk skrip yang di tempatkan dan di proses server.
Hasilnya akan dikirimkan ke client, tempat pemakai menggunakan browser. Secara
khusus, PHP dirancang untuk membentuk web dinamis. Artinya, ia dapat memben-
tuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini, misalnta dapat menampilkan isi
basis data ke halaman web.

2.12 XAMPP
Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun),

APACHE, MySQL,PHP dan Perl. XAMPP adalah software yang membungkus A-
pache HTTP Sever, MariaDB, PHP dan Perl. Dengan menggunakan XAMPP in-
stalasi paket software yang dibutuhkan untuk proses pengembangan web (Apache
HTTP Server, MariaDB dan PHP) dapat dilakukan dengan sangat mudah, dan tanpa
harus dilakukan secara terpisah (sendiri-sendiri).

XAMPP adalah perangkat lunak bebas yang mendukung banyak sistem o-
perasi. Xampp merupakan kompilasi dari beberapa program Apache HTTP server,
MySQL database dan penerjemhan bahasa yang ditulis dengan bahasa pemogra-
man PHP dan Perl.

2.13 Himasi
1. Struktur Organisasi HMPS SI

Berikut merupakan bagan dari struktur organisasi Himpunan Mahasiswa
Program Studi Sistem Informasi tahun 2019-2020 pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2. Struktur Organisasi HMPS SI
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Adapun tahapan yang dilakukan dalam penelitian Tugas Akhir ini dapat di-
lihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian

3.1 Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan adalah tahapan yang harus direncanakan terlebih dahulu

ketika akan melakukan penelitian tugas akhir. Berikut merupakan tahapan yang
dilakukan:

1. Identifikasi Permasalahan
Pada tahap identifikasi masalah ini yang dilakukan adalah mencari dan
mengamati permasalahan yang terjadi pada Himpunan Mahasiswa Program
Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.



2. Menentukan Topik
Topik yang diangkat dalam penelitian ini adalah Rancang Bangun sistem
informasi Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi pada Fakultas
Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

3. Menentukan Tujuan
Untuk mendukung dalam mencapai sasaran tugas akhir maka untuk langkah
selanjutnya dilakukan penentuan tujuan dari tugas akhir. Yang mana agar
tujuan lebih terarah.

4. Studi Pustaka
Studi pustaka bertujuan untuk mencari teori-teori agar menjadi dasar refe-
rensi yang kuat bagi penulis untuk menyelesaikan laporan tugas akhir. Pada
penelitian ini akan dilakukan studi pustaka dari jurnal maupun buku yang
berkaitan dengan Himpunan Mahasiswa serta penelitian terdahulu.

3.2 Tahap Pengumpulan Data
Tahap pengumpulan data adalah tahapan yang dilakukan setelah peren-

canaan dengan proses sebagai berikut:

1. Observasi
Penulis melakukan observasi langsung ke lapangan untuk mencari perma-
salahan yang terjadi pada Himpunan Mahasiswa sistem informasi (Himasi)
dan melakukan pengambilan data kegiatan pada HIMASI.

2. Wawancara
Tahap ini merupakan pengumpulan data dengan cara wawancara, dimana
wawancara dilakukan dengan pihak Himasi terkait tugas akhir. Dilampirkan
pada Lampiran A.

3. Pengambilan Data
Setelah melakukan wawancara, langkah selanjutnya pengambilan data dari
Himasi yang pada hal ini melalui ketua dan wakil ketua Himasi.

3.3 Tahap Analisa dan Perancangan
Setelah melakukan pengumpulan data, langkah selanjutnya adalah

melakukan analisa dan perancangan. Berikut ini merupakan langkah-langkahnya:

1. Analisa Sistem Lama
Untuk mengalisa dan merancang sistem baru, peneliti harus terlebih dahulu
mengetahui sistem lama yang sedang berjalan pada Himasi dan menganalisa
masalah yang terjadi oleh sistem lama agar nantinya menjadi acuan untuk
membuat sistem baru. Sistem lama yang sedang berjalan pada Himasi untuk
manajemen kegiatan masih tidak terkontrol dan tidak adanya pencatatan.

19



2. Analisa Sistem Usulan
Tahap yang akan dijadikan sebagai dasar perancangan untuk memudahkan
pengguna dalam melakukan pengendalian inventory barang. Dalam meng-
analisa sistem usulan penulis menggunakan metode waterfall. Sistem ini
terdiri dari 5 hak akses, yaitu admin, Ketua Hima, Sekretaris, Bendahara
dan kepala dinas. Admin dapat mengelola semua kegiatan pada sistem, ke-
tua dapat melihat data keanggotaan dan mengelola data proker, sekretaris
dapat mengelola data anggota, mengelola data proker, dan mengelola data
pengumuman, bendahara dapat melihat data proker dan mengelola uang ma-
suk dan keluar, dan kepala dinas dapat mengelola data anggota, mengelola
data proker dan mengelola pengumuman dan artikel.

3. Perancangan Database
Tahapan ini bertujuan untuk merancang database sesuai dengan kebutuhan
sistem. Adapun database pada sistem ini terdiri dari 11 table, yaitu anggota,
artikel, devisi, pengumuman, pengurus, periode, proker, tags, uang keluar,
uang masuk dan table user.

4. Perancangan Interface
Pada tahap ini merupakan gambaran beberapa rancangan antarmuka sistem
yang akan dibangun sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.4 Tahap Implementasi dan Pengujian
Setelah tahap analisan dan perancangan selesai, maka selanjutnya adalah

menerapkan semua yang telah dirancang dan menguji sistem yang telah dibuat.
Berikut ini adalah tahapan-tahapannya:

1. Pengkodingan
Pada tahap ini penulis membangun sistem coding berdasarkan Analisa dan
perancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Bahasa pemogra-
man yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah PHP dan sublime
text sebagai editor codingnya.

2. Pengujian Sistem
Setelah sistem selesai dibangun, langkah selanjutnya adalah menguji sistem
tersebut agar mengetahui suatu kesalahan yang terjadi. Pengujian dilakukan
dengan menggunakan black box testing.

3.5 Dokumentasi
Pada tahap ini akan dilakukan dokumentasi seluruh kegiatan yang telah di-

lakukan mulai dari awal hingga akhir dengan melakukan pembuatan laporan.
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BAB 4

ANALISA DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisa Sistem
Analisa memiliki peranan yang penting dalam membuat rincian sistem

baru. Analisa perangkat lunak merupakan langkah pemahaman persoalan sebelum
mengambil keputusan penyelesaian hasil utama, sedangkan tahap perancangan
merupakan sistem hasil dari analisa bentuk perancangan agar dapat lebih mudah
dimengerti oleh penguna.

4.2 Analisa Sistem yang Sedang Berjalan
Analisa sistem yang sedang berjalan merupakan hasil yang diperoleh oleh

peneliti melalui proses wawancara dan observasi langsung ke instansi terkait. Hasil
yang diperoleh itu berupa alur atau prosedur yang sedang digunakan pada proses
pendaftaran anggota dan sistem manajemen Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem
Informasi pada Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau. Dengan mengetahui langkah-langkah tersebut maka akan dijumpai
permasalahan pada sistem yang berjalan saat ini. Berikut langkah proses kegiatan
Himpunan yang sedang berjalan:

1. Himpunan membuat pengumuman pembukaan pendaftaran calon anggota
pengurus Himpunan periode terbaru.

2. Himpunan Melakukan sosialisasi terkait pendaftaran.
3. Calon pengurus mengambil formulir pendaftaran ke Sekretariat Himpunan

Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi yang berada di PSI lantai 2 dan
mengisi google from yang telah disediakan oleh Himpunan.

4. Mahasiswa Mendaftar pada googlr from yang telah dibuat oleh Himpunan.
5. Mahasiswa yang telah mendaftar pada google form akan dilakukannya vali-

dasi Setelah itu mahasiswa yang mecalonkan sebagai harus mengikuti pros-
es wawancara.

6. Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan (HMJ) melakukan wawancara pada
calon anggota, selesai proses wawancara calon pengurus menunggu hasil
siapa yang akan terpilih sebagai pengurus.

7. Kepala Dinas dan Ketua HMJ yang akan mengadakan kegiatan yang telah
dilaksanakan nantinya harus membuat Laporan Pertanggung Jawaban (LPJ).

8. Laporan yang mengetahui ialah Kepala Dinas, Ketua, Ketua Jurusan (Ka-
jur).

9. Informasi yang disebarkan ketua hanyalah mengetahui saja.



10. Berita acara yang ada hanyalah pengurus Himpunan saja yang cukup
mengetahui Laporan disini ialah kegiatan yang akan dilaksanakan atau yang
sudah dilaksanakan kajur hanya mengetahui.

4.3 Identifikasi Masalah
Pada tahap analisa terdapat tahap identifikasi masalah guna mengetahui per-

masalahan yang terjadi pada sistem berjalan pada saat ini dan dapat menghasilkan
output analisa yang sesuai dengan permasalahan yang ada. Adapun permasalahan
pada sistem berjalan adalah sebagai berikut:

1. Permasalahan yang ada ialah dimana setiap selesainya setiap kegiatan yang
telah dilaksakan sering terjadi kehilangannya Laporan Pertanggung Jawa-
ban kegiatan karena kurangnya kerapian menata file yang ada pada sekre-
tariatan dan ketika saat Pelaporan di akhir jabatan kesusahan saat mencari
laporan tersebut.

2. Ketika Himpunan tidak berjalan dan tidak bisa mengayomi mahasiswa dari
kalangan mahasiswa yang ingin memberikan masukkan tidaklah bisa se-
hingga dari himpunan tidak berjalan dengan baik. Sehingga himpunan tidak
bisa mengayomi kegiatan untuk mahasiswa.

3. Ketika keuangan masuk dari fakultas atau adanya dana yang cair keseringan
dari himpunan tidak adanya transparansi dari himpunan berapa dana yang
masuk dan berapa dana yang telah dikeluarkan.

4. Tidak adanya sistem penilaian saat himpunan berjalan selama satu periode
dan keseringan himpunan hanya berjalan dengan apa adanya di karenakan
ada beberapa anggota yang tidak aktif.

5. Tidak adanya penjelasan prihal program kerja yang telah disusun oleh him-
punan sehingga mahasiswa yang tidak masuk dalam kepengurusan sering
tidak tau apa saja program kerja yang telah disusun yang akan dilaksankan.

6. Struktur kepengurusan himpunan yang tidak pernah dibuat sehingga maha-
siswa yang tidak didalam kepengurusan tidak tau siapa ketua, wakil dan
anggota lainnya sehingga saat adanya persoalan mahasiswa yang ingin me-
ngadukan permasalahan tidak tau ingin mengadukan kepada siapa sehingga
mahasiswa yang ada sering mengadu pada Badan Eksekutif Mahasiswa.

7. Pengumuman persoalan seperti berita acara yang menyakut persoalan u-
mum sering tidak di umumkan.

8. Dalam himpunan sendiri ada beberapa study club yang dibawah himpunan
tetapi kebanyakan tidak ada yang tau kerena tidak sejalan dengan visi misi
dan tujuan himpunan apa yang akan dibuat selama satu periode.
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9. Persoalan tentang keuangan yang kurang dan sulit didapatkan karena hanya
berharap kepada uang yang cair dari fakultas sehingga ketika ingin membu-
at acara yang menggunakan dana yang besar himpunan kesulitan mencari
dana.

4.4 Analisa Sistem Usulan
Analisa sistem usulan dalam penelitian ini akan menjelaskan bentuk sis-

tem yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Analisis pada tahap ini
terbagi menjadi dua bagian yaitu analisis fungsional dan analisis non fungsional
sistem.

4.4.1 Analisa Kebutuhan Data
Kebutuhan Non-Fungsional merupakan analisis kebutuhan tentang spesi-

fikasi yang dibutuhkan oleh sistem. Analisis non-fungsional sistem yang digunakan
dalam penelitian ini terdiri dari:

1. Server Platform (Deskripsi Server)
(a) Sistem Operasi: Microsoft Windows 7, 8, 10.
(b) Web Server: XAMPP.
(c) Bahasa Pemrograman: HTML dan PHP.
(d) DBMS: MySQL.

2. Browser yang mendukung (Browser Compatibility)
Browser yang digunakan adalah Mozilla Firefox, Google Chrome dan
browser lainnya.

4.4.2 Analisa Fugsional Sistem
Fungsional sistem sangat diperlukan untuk menunjang dan mendukung ki-

nerja pengguna dalam membangun sebuah sistem, maka dari itu kita harus menge-
tahui fungsional apa saja yang dibutuhkan. Pada tahap ini dilakukan rancangan
sistem dengan menggunakan beberapa diagram Unified Modelling Language (UM-
L). Pada penelitian ini diagram UML yang digunakan terdiri dari usecase diagram,
class diagram, activity diagram dan sequence diagram. Sedangkan untuk aktor
yang terlibat adalah admin, ketua Himpunan, Sekretaris, Bendahara dan Kepala Di-
nas. Adapun deskripsi aktor yang terlibat didalam sistem usulan ini dapat dilihat
pada Tabel 4.1.
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Tabel 4.1. Deskripsi Aktor

Aktor Deskripsi

Admin Admin merupakan aktor yang memiliki
wewenang untuk mengelolah dan mengon-
trol aktivitas disistem informasi himpunan
mahasiswa.

Ketua Himpunan Dapat melihat dan mengontrol pekerjaan
setiap dinas.

Sekretaris Dapat membuat pengumuman untuk rapat
dan membuat informasi.

Bendahara Membuat laporan keuangan masuk dan
keluar.

Kepala Dinas Mengajukan proker setiap dinas selama 1
periode.

1. Use Case Diagram
Use Case Diagram terdiri dari aktor, use case dan hubungannya. Use case
diagram sistem usulan pada HMPS SI terdapat 5 pengguna yaitu admin,
bendahara, sekretaris, ketua himasi, ketua devisi. Adapun Use Case dari
sistem usulan ini dapat dilihat pada Gambar 4.1.

Gambar 4.1. Use Case Diagram

2. Deskripsi Usecase
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Deskripsi usecase digunakan untuk menggambar aktivitas usecase secara
jelas. Deskripsi dari masing-masing usecase yang digunakan dalam peneli-
tian ini dapat dilihat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2. Deskripsi Usecase

Usecase Deskripsi

Login Use Case ini menggambarkan aktor harus
terlebih dahulu melakukan login dengan
menggunakan username dan password.

Kelola Pengurus Inti Use case ini menggambarkan aktor dapat
mengelola dapat pengurus inti.

Kelola Anggota Use Case ini menggambarkan aktor dapat
mengelola data anggota.

Kelola Devisi Use Case ini menggambarkan aktor dapat
mengelola data devisi.

Kelola Periode Use Case ini menggambarkan aktor dapat
mengelola data periode .

Kelola Proker Use Case ini menggambarkan actor dapat
mengelola data proker.

Kelola Data User Use Case ini menggambarkan dapat men-
gelola data user.

Kelola Frontend Use Case ini menggambarkan aktor dapat
mengelola data frontend.

PengAcc-an Proker Use Case ini menggambar aktor dapat
mengelola Accan proker.

Lihat Data Anggota Use case ini dapat melihat data anggota.

3. Activity Diagram
Activity diagram menjelaskan berbagai proses aktivitas dalam sistem. Ac-
tivity diagram dari setiap proses terdiri dari:

(a) Activity Login
Berikut merupakan gambaran activity login pada Gambar 4.2.

25



Gambar 4.2. Activity Login

(b) Activity Kelola Pengurus Inti
Berikut merupakan gambaran activity kelola pengurus inti pada Gam-
bar 4.3.

Gambar 4.3. Activity Kelola Pengurus Inti

(c) Activity Kelola Anggota
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Berikut merupakan gambaran activity kelola anggota pada Gam-
bar 4.4.

Gambar 4.4. Activity Kelola Anggota

(d) Activity Kelola Devisi
Berikut merupakan gambaran activity kelola devisi pada Gambar 4.5.

Gambar 4.5. Activity Kelola Devisi
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(e) Activity Kelola Periode
Berikut merupakan gambaran activity kelola periode pada Gambar 4.6.

Gambar 4.6. Activity Kelola Periode

(f) Activity Kelola Data User
Berikut merupakan gambaran activity kelola data user pada Gam-
bar 4.7.
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Gambar 4.7. Activity Kelola Data User

(g) Activity Kelola Frontend
Berikut merupakan gambaran activity frontend pada Gambar 4.8.

Gambar 4.8. Activity Kelola frontend

(h) Activity pengAcc-an proker
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Berikut merupakan gambaran activity pengAcc-an proker pada Gam-
bar 4.9.

Gambar 4.9. Activity PengAcc-an Proker

(i) Activity Lihat Data Anggota
Berikut merupakan gambaran activity lihat data anggota pada Gam-
bar 4.10.
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Gambar 4.10. Activity Lihat Data Anggota

4. Sequence Diagram
Sequence diagram yang dirancang menggambarkan interaksi antara objek
dan sistem. Sequence diagram sistem informasi himpunan ini terdiri dari:

(a) Sequence Login
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Login pada Gambar 4.11.
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Gambar 4.11. Sequence Login

(b) Sequence Kelola Pengurus Inti
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola Pengurus Inti pada
Gambar 4.12.

Gambar 4.12. Sequence Kelola Pengurus Inti

(c) Sequence Kelola Anggota
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola Anggota pada
Gambar 4.13.
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Gambar 4.13. Sequence Kelola Pengurus Inti

(d) Sequence Kelola Devisi
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola Devisi pada Gam-
bar 4.14.

Gambar 4.14. Sequence Kelola Devisi

(e) Sequence Kelola Periode
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola Periode pada
Gambar 4.15.
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Gambar 4.15. Sequence Kelola Periode

(f) Sequence Kelola Proker
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola Proker pada Gam-
bar 4.16.

Gambar 4.16. Sequence Kelola Proker

(g) Sequence Kelola Data User
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola Data User Gam-
bar 4.17.
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Gambar 4.17. Sequence Kelola Data User

(h) Sequence Kelola Frontend
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Kelola frontend Gam-
bar 4.18.

Gambar 4.18. Sequence Kelola Frontend

(i) Sequence PengAcc-an Proker
Berikut merupakan gambaran dari Sequence PengAcc-an Proker Gam-
bar 4.19.
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Gambar 4.19. Sequence PengAcc-an Proker

(j) Sequence Lihat Data Anggota
Berikut merupakan gambaran dari Sequence Lihat Data Anggota Gam-
bar 4.20.

Gambar 4.20. Sequence Lihat Data Anggota

5. Class Diagram
Class diagram meng gambarkan class - class dalam sebuah sistem serta di-
masukkan pula atribut dan operasinya. Class diagram dari sistem informasi
pengendalian inventory barang ini dapat dilihat pada Gambar 4.21.
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Gambar 4.21. Class Diagram

4.5 Perancangan Database
Perancangan database digunakan agar setiap field data yang mempunyai

relasi dapat saling terhubung pada tabel database. Perancangan tabel database pada
sistem informasi pengendalian inventory barang ini terdiri dari:

1. Tabel User
Tabel User dapat dilihat pada Tabel 4.3.
Nama tabel: tb user.
Primary key: nim.

Tabel 4.3. Tabel User

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Nim Varchar 15
2 Username Varchar 100
3 Password Varchar 255
4 Level enum

2. Tabel Anggota
Tabel anggota dapat dilihat pada Tabel 4.4.
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Nama tabel: tb anggota.
Primary key: nim.

Tabel 4.4. Tabel Anggota

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Nim Varchar 15
2 Nama Varchar 120
3 Semester int 2
4 Tempat lahir Varchar 30
5 Tgl lahir Date
6 Jenis kelamin Enum
7 Alamat Varchar 100
8 Telp Varchar 20
9 Email Varchar 100
10 Photo Varchar 200
12 Id devisi Int 5
6 Jabatan Enum

3. Tabel Artikel
Tabel Artikel dapat dilihat pada Tabel 4.5.
Nama tabel: tb article.
Primary key: id article.

Tabel 4.5. Tabel Artikel

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 id article int 10
2 Judul article Varchar 250
3 Post date Date
4 Isi article Text
5 Id tags lahir int 10
6 Id devisi int 5
7 Views int 20

4. Tabel Devisi
Tabel Devisi dapat dilihat pada Tabel 4.6.
Nama tabel: tb devisi.
Primary key: id devisi.

Tabel 4.6. Tabel Devisi

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id devisi int 5
2 Nama devisi Varchar 255
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Table 4.6 continued from previous page
No Nama Field Tipe Data Panjang

3 Singkatan Varchar 100

5. Tabel Pengumuman
Tabel Devisi dapat dilihat pada Tabel 4.7.
Nama tabel: tb pengumuman.
Primary key: id pengumuman.

Tabel 4.7. Tabel Pengumuman

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id pengumuman int 4
2 Judul pengumuman Varchar 30
3 Tgl post Date
4 Isi pengumuman Text
5 Id devisi int 5

6. Tabel Pengurus
Tabel Pengurus dapat dilihat pada Tabel 4.8.
Nama tabel: tb pengurus.
Primary key: nim.

Tabel 4.8. Tabel Pengurus

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Nim int 15
2 Id periode int 5
3 Nama pengurus Varchar 50
4 Tempat lahir Varchar 30
5 Tgl lahir Date
6 Alamat Varchar 225
7 Telp Varchar 17
8 Email Varchar 100
9 Jabatan Enum 30
10 Photo Varchar 255

7. Tabel Periode
Tabel Periode dapat dilihat pada Tabel 4.9.
Nama tabel: tb periode.
Primary key:id periode.
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Tabel 4.9. Tabel Periode

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id periode int 5
2 Tahun periode Varchar 10
3 Visi Varchar 225
4 Misi Text
5 Aktifasi Enum

8. Tabel Proker
Tabel Proker dapat dilihat pada Tabel 4.10.
Nama tabel: tb proker.
Primary key: id proker.

Tabel 4.10. Tabel Proker

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id proker int 9
2 Id devisi int 5
3 Nama proker Varchar 200
4 Anggaran biaya int 10
5 Tahun proker Varchar 4
6 Deskripsi Text
7 File Varchar
8 Status Enum

9. Tabel Tags
Tabel Tags dapat dilihat pada Tabel 4.11.
Nama tabel: tb tags.
Primary key: id tags.

Tabel 4.11. Tabel Tags

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id tags int 10
2 tags Varchar 200

10. Tabel Uang Keluar
Tabel Uang Keluar dapat dilihat pada Tabel 4.12.
Nama tabel: tb uangkeluar
Primary key: id uangkeluar
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Tabel 4.12. Tabel Uang Keluar

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id uangkeluar int 5
2 Nama pengeluaran Varchar 100
3 Id devisi int 5
4 Tgl pengeluaran Date
5 Jumlah int 10
6 Keterangan Varchar 255

11. Tabel Uang Masuk
Tabel Uang Masuk dapat dilihat pada Tabel 4.13.
Nama tabel: tb uangmasuk
Primary key: id uangmasuk

Tabel 4.13. Tabel Uang Masuk

No Nama Field Tipe Data Panjang

1 Id uangmasuk int 5
2 Jumlah int 10
3 Sumber Varchar 100
4 Tgl masuk Date
5 Keterangan Varchar 255

4.6 Perancangan Interface
Rancangan interface sistem merupakan gambaran dari rancangan antarmuka

pengguna sistem yang akan dibangun.

1. Rancangan Interface Login
Berikut merupakan rancangan tampilan halaman login pada Gambar 4.22.
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Gambar 4.22. Rancangan Interface Login

2. Rancangan Interface Dashboard
Berikut merupakan rancangan tampilan halaman dashboard pada Gam-
bar 4.23.

Gambar 4.23. Rancangan Interface Dashboard

3. Rancangan Interface Halaman Frontend
Rancangan interface halaman frontend pada Gambar 4.24.
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Gambar 4.24. Rancangan Interface Frontend

4. Tampilan Menu Beranda Admin
Tampilan menu beranda admin pada Gambar 4.25.

Gambar 4.25. Tampilan Menu Beranda Admin

5. Tampilan Menu Beranda Ketua Himpunan
Tampilan menu beranda ketua himpunan pada Gambar 4.26.

43



Gambar 4.26. Tampilan Menu Beranda Ketua Himpunan

6. Tampilan Menu Beranda Sekertaris
Tampilan menu beranda Sekertaris pada Gambar 4.27.

Gambar 4.27. Tampilan Menu Beranda Sekertaris

7. Tampilan Menu Beranda Bendahara
Tampilan menu beranda bendahara pada Gambar 4.28.
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Gambar 4.28. Tampilan Menu Beranda Bendahara

8. Tampilan Menu Beranda Kepala Devisi
Tampilan menu beranda kepala devisi pada Gambar 4.29.

Gambar 4.29. Tampilan Menu Beranda Kepala Devisi

9. Tampilan Menu Anggota Ketua
Tampilan menu anggota ketua pada Gambar 4.30.
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Gambar 4.30. Tampilan Menu Anggota Ketua

10. Tampilan Menu Anggota Sekertaris
Tampilan menu anggota Sekertaris pada Gambar 4.31.

Gambar 4.31. Tampilan Menu Anggota Sekertaris

11. Tampilan Menu Admin
Tampilan Menu Admin pada Gambar 4.32.
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Gambar 4.32. Tampilan Menu Tambah User

12. Tampilan Menu Anggota Devisi
Tampilan Menu anggota Devisi pada Gambar 4.33.

Gambar 4.33. Tampilan Menu Anggota Devisi

13. Tampilan Menu Anggota Admin
Tampilan Menu Anggota Admin pada Gambar 4.34.
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Gambar 4.34. Tampilan Menu Anggota Admin

14. Tampilan Menu Periode
Tampilan Menu Periode pada Gambar 4.35.

Gambar 4.35. Tampilan Menu Periode

15. Tampilan Menu Proker Admin
Tampilan Menu Proker Admin pada Gambar 4.36.
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Gambar 4.36. Tampilan Menu Proker Admin

16. Tampilan Menu Proker Sekretaris
Tampilan Menu Proker Sekretaris pada Gambar 4.37.

Gambar 4.37. Tampilan Menu Proker Sekretaris

17. Tampilan Menu Proker Bendahara
Tampilan Menu Proker Bendahara pada Gambar 4.38.
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Gambar 4.38. Tampilan Menu Proker Bendahara

18. Tampilan Menu Proker Devisi
Tampilan Menu Proker Devisi pada Gambar 4.39.

Gambar 4.39. Tampilan Menu Proker Devisi

19. Tampilan Menu Proker Ketua
Tampilan Menu Proker Ketua pada Gambar 4.40.
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Gambar 4.40. Tampilan Menu Proker Ketua

20. Tampilan Menu Uang Masuk
Tampilan Menu Uang Masuk pada Gambar 4.41.

Gambar 4.41. Tampilan Menu Uang Masuk

21. Tampilan Menu Uang Keluar
Tampilan Menu Uang Keluar pada Gambar 4.42.
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Gambar 4.42. Tampilan Menu Uang Keluar

22. Tampilan Menu Pengumuman
Tampilan Menu Pengumuman pada Gambar 4.43.

Gambar 4.43. Tampilan Menu Pengumuman
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Adapun kesimpulan dari penelitian ini ialah sebagai berikut:

1. Dibangunnya sistem informasi pada Program Studi Sistem Informasi untuk
membantu HMPS SI dalam memanajemen setiap kegiatan yang akan dilak-
sanakan.

2. Sistem ini diharapkan dapat membantu HMPS SI dalam memanajemen se-
tiap kegiatan yang akan dilaksanakan atau yang akan datang dan membantu
Pimpinan dalam mengawasi setiap kegiatan yang dilaksanakan pada HMPS
SI.

3. Sistem ini dibangun agar mempermudah HMPS SI dalam melakukan pen-
dataan terhadap kegiatan-kegiatan hingga laporan pertanggung jawaban per-
tahun.

6.2 Saran
Adapun saran dari penelitian ini ialah sebagai berikut Sistem ini masih

berbasis web, untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkannya
menjadi sistem berbasis android.
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LAMPIRAN A

HASIL WAWANCARA



DAFTAR WAWANCARA

1. Kapan berdirinya Himpunan Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi
dan diketuai siapa saja setiap periodenya?

Jawab: Himpunan mahasiswa sistem informasi berdiri pada tahun 2004, dan
Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2004-2006 yang di
ketuai oleh junaidi tanpa wakil Ketua, Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Infor-
masi periode 2006-2007 di Ketuai oleh Heru Ikram Wicaksono tanpa wakil. Ke-
tua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2009-2010 diketuai
oleh Alfitra lisfiandi dan Said Indra Perdana, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan
Sistem Informasi periode 2011-2012 di Ketuai oleh Aidiel Fitra dan Saide, Ketua
Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2013-2014 Mhd. Ridwan
Soerip dan Fahmi Roihan Saputra, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem In-
formasi periode 2014-2015 di Ketuai oleh Yusri Ardi dan Yoga Mahardika, Ketua
Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2015-2016 Di Ketua oleh
Nopri Sabli dan Fery, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi peri-
ode 2017-2018 di Ketuai Oleh Jeri Handika dan Rifaldi Saputra, Ketua Himpunan
Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2018-2019 di Ketuai oleh Weni TriY-
ono dan saya sendiri Fauzul Asmar, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem
Informasi periode 2019-2019 di Ketuai Oleh Ari Pujo Prayogi dan Fahri Susai-
ni, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem Informasi periode 2019-2020 di
Ketuai Oleh Said dan Fahri Susaini, Ketua Himpunan Mahasiswa Jurusan Sistem
Informasi periode 2020-2021 di Ketuai Oleh Ridho dan Latif.

2. Apa saja devisi yang ada pada saat periode anda? Jawab:
Ada 8 devisi yaitu :
- Olahraga
- Advokesma
- Seni dan budaya
- Kerohanian
- Kesekretariatan
- Sosial dan politik
- Kominfo
- Minat dan bakat
3. Bagaimana proses manajemen kepengurusan Himpunan Mahasiswa Pro-

gram Studi Sistem Informasi pada saat periode anda?
Jawab: ketua dan kepala dinas akan merembukkan sebuah acara atau agenda

yang akan di laksanakan di dalam rapat yg sudah diatur dalam AD/ART setiap 2
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bulan sekali, kegiatan yg sudah di rencanakan akan disusun proposal dan hal-hal
administrasi nya, setelah administrasi nya selesai atau proposal acara nya sudah di
tandatangan kaprodi, ketua acara dan ketua himpunan akan menjalankan prosedur
yang sudah direncakan sampai hari acara yg sudah dilaksanakan,.

4. Apa saja kendala dalam proses manajemen Himpunan Mahasiswa Pro-
gram Studi Sistem Informasi yang dialami?

Jawab:
- Agenda hanya di tulis di papan tulis dan di tulis oleh sekjend.
- agenda yg akan di laksanakan kadang hanya sampai mulut kemulut, dan

tidak ada pengingat ke semua anggota.
5. Bisa diceritakan bagaimana proses pengajuan program kerja dan apa saja

kendala yang dialami?
Jawab: proposal yang sudah di buat oleh himpunan akan di ajukan ke prodi

untuk di tinjau oleh pihak prodi dan akan adanya sebuah diskusi bagaimana agen-
da yg sudah di rencanakan sukses dari bidang mahasiswa dan prodi, setelah dapat
acc dari prodi tahap selanjutnya adalah pengajuan ke pihak fakultas yang menge-
tahui wakil dekan 3, setelah ada nya persetujuan dari wakil dekan maka baru lah
sebuah agenda bisa dilaksanakan. Untuk kendala saya rasa hanya berkutat ddari
mahasiswa untuk mahasiswa nya, karna dari mahasiswa banyak berkeinginan se-
buah acara yang berkesan.

6. Apakah anda setuju apabila dibangunkan sebuah sistem informasi guna
untuk manajemen Himpunan Mahaiswa Program Studi Sistem Informasi?

Jawab:sangat setuju, karna ada sebuah sistem yg mengatur dan mengingat
apa proker dari himpunan dan SDM nya.

7. Fitur apa saja nantinya yang anda butuhkan dalam sistem tersebut?
Jawab: ada nya pelaporan setiap devisi untuk agenda yg mereka susun, la-

poran keuangan yg terbuka untuk semua anggota.
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