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ABSTRAK 

Apotek Rajawali Sehat merupakan salah satu Apotek di Rajeg, Kabupaten Tangerang yang 

didirikan oleh dr.H.Dedy Apriana.Mars pada tahun 2013 . Rajawali Sehat juga merupakan salah satu 

apotek yang bergerak dalam bidang penjualan obat yang dimana data inventory obat-obatannya masih 

menggunakan sistem manual.Untuk memudahkan pengolahan informasi farmasi maka dibutuhkan 

suatu aplikasi sistem informasi farmasi.  

Pada akhirnya, sistem ini dapat memberikan keluaran kepada penggunanya berupa Laporan 

Supplier, Laporan Data Obat, Laporan Obat Masuk, serta Laporan Obat Keluar. Dengan diterapkannya 

aplikasi sistem informasi manajemen farmasi pada apotek rajawali sehat diharapkan dapat 

mempermudah dalam mengelola seluruh data obat, dan meminimalisir kesalahan dalam mengelola 

data obat. Sehingga Apotek Rajawali Sehat dapat meningkatkan kinerjanya dengan baik. 

Berdasarkan pada perencanaan dan  perancangan sistem serta  implementasi sistem yang sudah 

dilakukan, maka penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa aplikasi Sistem Informasi Farmasi yang 

telah dihasilkan dalam  penelitian ini membuktikan bahwa dapat diterapkan dalam membantu 

memberikan sebuah penyimpanan data obat yang lebih aman dan detail. 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Apotek, Waterfall. 

 

ABSTRACT 

Rajawali Sehat Pharmacy is one of the pharmacies in Rajeg, Tangerang Regency which was 

founded by dr.j.Dedy Apriana.Mars in 2013. Rajawali Sehat is also one of the pharmacies engaged in 

drug sales where the inventory data for medicines is still using a manual system. To facilitate the 

processing of pharmaceutical information, a pharmaceutical information system application is needed. 

In the end, this system can provide output to its users in the form of Supplier Reports, Drug Data 

Reports, Incoming Drug Reports, and Outgoing Drug Reports. With the implementation of the 

pharmaceutical management information system application at the Rajawali Sehat pharmacy, it is 

hoped that it will make it easier to manage all drug data, and minimize errors in managing drug data. 

So Rajawali Sehat Pharmacy can improve its performance well. 

Based on the planning and analysis of system design and system implementation that has been 

carried out, the authors can conclude that the Pharmacy Information System application that has been 

produced in this study proves that it can be applied in helping provide a more secure and detailed drug 

data storage. 

Keywords : Information System, Pharmacy, Waterfall. 

 

 

PENDAHULUAN 

Apotek merupakan salah satu sarana pelayanan kesehatan dalam membantu 

mewujudkan tercapainya derajat kesehatan yang optimal bagi masyarakat. Pelayanan 

kesehatan adalah setiap upaya yang diselenggarakan secara sendiri-sendiri atau bersama-sama 

dalam suatu organisasi untuk memelihara dan meningkatkan kesehatan, mencegah dan 
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menyembuhkan penyakit serta memulihkan kesehatan perorangan, keluarga, kelompok dan 

atau masyarakat. Selain itu juga sebagai salah satu tempat pengabdian dan praktek profesi 

apoteker dalam melaksanakan pekerjaan kefarmasiaan (Anonim, 2001). Standar Pelayanan 

Kefarmasian di Apotek disusun bertujuan sebagai pedoman praktek apoteker dalam 

menjalankan profesi, untuk melindungi masyarakat dari pelayanan yang tidak profesional, dan 

melindungi profesi dalam menjalankan praktik kefarmasian (Anonim, 2004). Perkembangan 

apotek ini sangat ditentukan oleh pengelolaan sumber daya dan pelayanan di apotek tersebut. 

Oleh sebab itu, standar pelayanan farmasi sangat diperlukan dalam menjalankan suatu apotek. 

Apotek Rajawali Sehat merupakan salah satu Apotek di Rajeg, Kabupaten Tangerang 

yang didirikan oleh dr.Hj.Dedy Apriana.Mars pada tahun 2013 .  Apotek Rajawali Sehat 

merupakan salah satu apotek yang bergerak dalam bidang penjualan obat yang dimana data 

inventory obat-obatannya masih menggunakan sistem manual. Salah satu masalah yang sering 

timbul dalam persediaan barang secara manual adalah tidak diketahuinya jumlah dan keadaan 

sisa obat yang tersedia di apotek dengan pasti karena tidak ada stock opname. Hal ini dapat 

mengakibatkan obat tersimpan di apotek terlalu lama, berlebihan, kekurangan, atau bahkan 

terjadi kehabisan barang. pengendalian tanggal expired obat tidak terkontrol, kesulitan dalam 

pencarian obat sesuai jenis dan kode obat, dan semua kemungkinan lainnya dapat 

menyebabkan catatan persediaan berbeda dengan persediaan yang sebenarnya ada di gudang. 

Akibatnya diperlukan pengendalian internal persediaan yang baik agar tidak terjadi 

penyelewengan dalam menjalankan tugas. 

Karena persediaan sangat rentan terhadap pencurian maupun kerusakan, maka 

perusahaan membutuhkan pengendalian internal yang baik dengan tujuan untuk melindungi 

harta perusahaan dan juga agar informasi mengenai persediaan lebih dapat dipercaya. Proses 

penginputan data, pencarian data serta pembuatan laporan secara manual akan mempunyai 

resiko kesalahan yang cukup tinggi apalagi dalam menangani data–data yang cukup kompleks 

dan cukup besar. Proses pencarian data dengan cara konvensional akan memerlukan waktu 

yang lama. Selain itu, pembuatan laporan stok obat juga akan memerlukan penanganan dalam 

waktu yang lama. Penggunaan sistem komputerisasi persediaan barang yang baik diharapkan 

akan mengurangi resiko kehilangan ataupun pencurian terhadap persediaan obat yang ada pada 

apotek, karena setiap jenis obat dan kodenya sudah diklasifikasikan dan memungkinkan untuk 

diperiksa setiap saat.  

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang di atas, maka diambil judul “SISTEM 

INFORMASI STOK OBAT PADA APOTEK RAJAWALI SEHAT” 
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METODE 

     Metode waterfall adalah salah satu model SDLC yang sering digunakan dalam 

pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak. Model waterfall menggunakan 

pendekatan sistematis dan berurutan. Tahapan model waterfall antara lain : 

1. Requirement (Kebutuhan), Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh 

informasi mengenai kebutuhan sofatware seperti kegunaan software yang diinginkan 

oleh pengguna dan batasan software. Informasi tersebut biasanya diperoleh dari 

wawancara, survey, ataupun diskusi. Setelah itu informasi dianalisis sehingga 

mendapatkan data-data yang lengkap mengenai kebutuhan pengguna akan software 

yang akan dikembangkan. 

2. Design, Tahap selanjutnya yaitu Desain. Desain dilakukan sebelum proses coding 

dimulai. Ini bertujuan untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa yang harus 

dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah sistem yang diinginkan. Sehingga 

membantu menspesifikan kebutuhan hardware dan sistem, juga mendefinisikan 

arsitektur sistem yang akan dibuat secara keseluruhan. 

3. Implementation (Pelaksanaan), Proses penulisan code ada di tahap ini. Pembuatan 

software akan dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan 

dalam tahap selanjutnya. Dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih 

dalam terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang 

diinginkan atau belum. 

4. Integration & Testing (Pemeriksaan), Pada tahap keempat ini akan dilakukan 

penggabungan modul-modul yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah itu akan 

dilakukan pengujian yang bertujuan untuk mengetahui apakah software sudah sesuai 

desain yang diinginkan dan apakah masih ada kesalahan atau tidak. 

5. Operation & Maintenance (Pemeliharaan), adalah tahapan terakhir dari metode 

pengembangan waterfall. Di sini software yang sudah jadi akan dijalankan atau 

dioperasikan oleh penggunanya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis kebutuhan merupakan langkah pertama untuk menentukan perangkat lunak 

yang dihasilkan. Perangkat lunak yang sesuai dan memenuhi standar kebutuhan pengguna 

sangatlah bergantung kepada keberhasilan dalam melakukan analisis kebutuhan. 

1. Analisis kebutuhan 
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a. Analisa Masukan 

 Dokumen masukan atau dokumen input merupakan segala bentuk 

masukan yang berupa dokumen dan diolah didalam proses sehingga dapat 

menghasilkan bentuk suatu keluaran. Adapun bentuk dokumen masukan yang 

digunakan pada sistem inventory obat dapat dilihat sebagai berikut :  

 

Nama Dokumen  Data Obat 

Tujuan   -  

Bentuk data   Kertas 

Sumber   Admin 

Penjelasan   Sebagai data obat 

Volume    Setiap Bulan 

Table 1 Tabel Data Obat 

  

Nama Dokumen  Data Supplier 

Tujuan   -  

Bentuk data   Kertas 

Sumber   Admin 

Penjelasan   Sebagai data supplier 

Volume    - 

Table 2 Tabel Data Supplier 

b. Analisa Proses 

 Dokumen proses merupakan dokumen yang dibuat berdasarkan data proses 

pada inventory obat. Bentuk spesifikasi dokumen keluaran, antara lain :  

Nama Dokumen   Data obat masuk 

Tujuan  Pemilik Apotek 

Bentuk data   Kertas Buku 

Sumber   Admin / Pegawai 

Penjelasan   Sebagai data barang 

masuk 

Frekuensi   Setiap Minggu 
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Table 3 Tabel Obat Masuk 

       

Nama 

Dokumen  

Data obat keluar 

Tujuan   Pemilik Apotek 

Bentuk data   Kertas 

Sumber   Admin 

Penjelasan   Sebagai data obat keluar 

Volume    Setiap minggu 

Table 4 Tabel Obat Keluar 

 

c. Analisa Keluaran 

 Dokumen keluaran merupakan dokumen yang dibuat berdasarkan data 

yang keluar. Bentuk spesifikasi dokumen keluaran, antara lain :  

 

Nama Dokumen : Laporan 

Tujuan : Pemilik Apotek 

Bentuk data : Kertas Buku 

Sumber : Admin / Pegawai 

Penjelasan : Sebagai laporan stok 

Frekuensi : Setiap Bulan 

Table 5 Tabel Laporan 

Implemntasi 

Rancangan antar muka website merupakan penjelasan secara terperinci yang harus 

dibuat untuk mendefinisikan bagian dari tampilan dalam mendesign tampilan web 

tersebut. Berikut ini merupakan tampilan Perancangan Sistem Informas Stok Obat pada 

Apotek Rajawali Sehat 

1. Prosedur Penggunaan Aplikasi 

Prosedur Penggunaan Aplikasi pada sistem informasi stok obat pada Apotek 

Rajawali Sehat terdiri dari : 
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a) Prosedur Login 

 

Gambar 1 Halaman Login 

 Fungsi Program ini adalah untuk admin login ke dalam sistem informasi 

manajemen farmasi dengan memasukan username dan password. Adapun langkah 

dan tampilan halaman dashboard sebagai berikut : 

a. Buka web browser dan cari halaman web apotek. 

b. Masukan username dan password untuk login 

c. Klik Login dan sudah berhasil masuk ke halaman dashboard. 

 

b) Prosedur Dashboard 

  

Gambar 2 Halaman Dashboard 

 Fungsi Program adalah untuk menampilkan halaman utama dan menu yang terdiri 

dari Supplier, Data Obat, Obat Masuk, Obat Keluar, dan Cetak Laporan. Di pojok 

kanan atas juga terdapat pilihan Profile dan Change Password.  
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c) Prosedur Menu Supplier 

 

Gambar 3 Halaman Menu Supplier 

 Fungsi menu supplier adalah untuk menampilkan data yang telah 

diambahkan pada halaman tambah supplier.  

 

d) Prosedur Tambah Supplier 

   

Gambar 4 Halaman Menu Tambah Supplier 

 Fungsi menu tambah supplier adalah untuk menambahkan data supplier 

seperti nama supplier, nomor telepon, dan Alamat supplier. 

 

e) Prosedur Menu Data Obat 



                                                                                                      

Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 1-13   
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.60 

8 

 

 

Gambar 5 Halaman Menu Data Obat 

 Fungsi menu data obat adalah untuk menampilkan dan menambahkan 

data obat dan data stok nya dapat dilihat pada obat masuk dan obat keluar. 

 

f) Prosedur Tambah Data Obat 

 

Gambar 6 Halaman Tambah Data Obat 

 Fungsi menu tambah data obat adalah untuk menambahkan data obat 

yang terdiri dari nama obat, jenis obat dan satuan obat.  

 

 

g) Prosedur Menu Obat Masuk 



                                                                                                      

Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 1-13   
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.60 

9 

 

 

Gambar 7 Halaman Obat Masuk 

  Fungsi menu obat masuk adalah untuk menampilkan dan menambahkan 

data obat yang baru masuk. Jika sudah diinput obat yang masuk pada hari itu, 

maka stok obat akan bertambah. 

 

h) Prosedur Tambah Obat Masuk 

 

Gambar 8 Halaman Tambah Obat Masuk 

 Fungsi halaman tambah obat masuk adalah untuk menambahkan obat 

masuk. Form obat masuk terdiri dari ID transaksi otomatis, tanggal 

masuk,supplier, nama obat, stok awal,jumlah masuk dan stok akhir yang telah 

ditambahkan. 

i) Prosedur Menu Obat Keluar 



                                                                                                      

Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 1-13   
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.60 

10 

 

 

Gambar 9 Halaman Obat Keluar 

  Fungsi menu obat keluar adalah untuk menampilkan dan menambahkan 

obat yang keluar. Jika sudah diinput obat yang keluar pada hari itu, maka stok 

obat akan berkurang. 

 

j) Prosedur Tambah Obat Keluar 

 

Gambar 10 Halaman Tambah Obat Keluar 

 Fungsi halaman tambah obat keluar adalah untuk menambahkan obat 

yang keluar karna terjual pada hari itu. Form obat keluar terdiri dari ID 

Transaksi, Tanggal keluar, nama obat, stok awal, jumlah keluar dan total stok 

akhir. 

k) Prosedur Menu Cetak Laporan 



                                                                                                      

Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 1-13   
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.60 

11 

 

 

Gambar 11 Halaman Cetak Laporan 

 Fungsi menu cetak laporan adalah untuk mencetak laporan stok obat, 

obat masuk dan laporan penjualan sesuai dengan tanggal yang dipilih oleh 

admin. 

 

l) Tampilan Cetak Obat Masuk 

 

Gambar 12 Halaman Cetak Laporan Obat Masuk 

 Berikut adalah tampilan pada laporan obat masuk yang akan dicetak. 

Laporan terdiri dari tanggal masuk,ID Transaksi, nama barang, nama supplier, 

dan jumlah masuk. 

m) Tampilan Cetak Laporan Penjualan 
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Gambar 13 Halaman Cetak Laporan Penjualan 

          Berikut adalah tampilan pada laporan penjualan obat yang akan dicetak. 

Laporan terdiri dari tanggal terjual,ID Transaksi, nama barang, dan jumlah 

terjual. 

 

n) Tampilan Cetak Stok Obat 

 

Gambar 14 Halaman Cetak Stok Obat 

 Berikut adalah tampilan pada laporan stok obat yang akan dicetak. 

Laporan terdiri dari ID Obat, nama obat,jenis obat, stok,dan satuan obat. 

 

KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang telah dijelaskan pada bab-bab sebelumnya maka dapat disimpulkan 

bahwa : 

1. perancangan sistem informasi stok obat ini dapat membantu penanganan stok obat 

dirajawali sehat. 
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2. Cara mengelola persediaan obat menggunakan sistem informasi ini adalah dengan 

menginput semua data-data sesuai dengan stok barang yang ada. Maka stok obat di apotek 

akan terkelola dengan baik karna stok dan actual barang di apotek balance. 

3. Sistem informasi stok obat ini juga dapat menghasilkan laporan obat masuk, obat keluar, 

dan stok obat. 

4. Sistem informasi stok obat berbasis web ini sangat mempermudah admin dalam pencarian 

data obat seperti jenis dan kode obat. 
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ABSTRAK 

Penilaian tingkat kepuasan pelayanan merupakan aspek penting dalam menjaga kualitas dan 

kepercayaan masyarakat terhadap institusi pemerintah. Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten, 

sebagai lembaga penegak hukum di wilayah Banten, memiliki tanggung jawab untuk memberikan 

pelayanan yang berkualitas kepada masyarakat. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan Sistem Penilaian Tingkat Kepuasan Pelayanan Direktorat Intelijen Keamanan Polda 

Banten pada Masyarakat Berbasis Web. 

Penelitian ini menggunakan metode waterfall dalam pengembangan perangkat lunak. Tahapan 

penelitian dimulai dari analisis kebutuhan pengguna, perancangan dan implementasi sistem, hingga 

pengujian dan evaluasi. Data kebutuhan dan preferensi masyarakat dikumpulkan melalui platform 

web yang mudah diakses. 

Sistem penilaian ini memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk memberikan penilaian dan 

umpan balik terkait pelayanan Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten. Pengguna dapat 

memberikan penilaian terhadap berbagai aspek pelayanan, seperti kecepatan respons, profesionalisme 

staf, dan lain-lain. Hasil evaluasi sistem menunjukkan bahwa pengguna merasa puas dengan 

pengalaman menggunakan sistem penilaian tingkat kepuasan pelayanan ini. 

Dengan adanya sistem penilaian tingkat kepuasan pelayanan berbasis web ini, Direktorat 

Intelijen Keamanan Polda Banten dapat memperoleh umpan balik yang lebih cepat dan akurat dari 

masyarakat. Umpan balik ini dapat digunakan untuk melakukan perbaikan dan peningkatan pelayanan 

guna memenuhi harapan dan kebutuhan masyarakat secara lebih efektif. 

Pengembangan sistem penilaian tingkat kepuasan berbasis web untuk Direktorat Intelijen 

Keamanan Polda Banten memiliki potensi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas evaluasi. 

Dengan memanfaatkan teknologi web yang inklusif, masyarakat dapat memberikan umpan balik 

secara lebih mudah dan cepat, yang pada akhirnya akan berkontribusi pada peningkatan keseluruhan 

kualitas layanan. Hal ini sejalan dengan tujuan Direktorat dalam menjaga keamanan masyarakat di 

wilayah Banten. 

Kata Kunci: Penilaian Kepuasan Pelayanan, Direktorat Intelijen Keamanan, Polda Banten, Web, 

Metode Waterfall. 

 

ABSTRACT 

The assessment of service satisfaction is an essential aspect in maintaining the quality and trust 

of the public towards government institutions. The Directorate of Security Intelligence of Banten 

Regional Police, as a law enforcement agency in the Banten region, holds the responsibility of 

providing quality services to the public. Therefore, this research aims to develop the "Web-Based 

Assessment System for Service Satisfaction of the Directorate of Security Intelligence, Banten 

Regional Police, among the Community". 

This research employs the waterfall method in software development. The research process 

begins with user requirement analysis, followed by system design and implementation, and concludes 

with testing and evaluation. Data on user needs and preferences are collected through an easily 

accessible web platform. 

The assessment system offers convenience for the community to provide feedback and 

assessment regarding the services of the Directorate of Security Intelligence, Banten Regional Police. 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:Badri.uimadura@gmail.com
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Users can evaluate various aspects of services, such as response speed and staff professionalism. The 

evaluation results indicate that users are satisfied with their experience using the service satisfaction 

assessment system. 

With the web-based service satisfaction assessment system in place, the Directorate of Security 

Intelligence, Banten Regional Police can obtain faster and more accurate feedback from the 

community. This feedback can be utilized to implement improvements and enhance services to better 

meet the expectations and needs of the public. 

The development of a web-based service satisfaction assessment system for the Directorate of 

Security Intelligence of Banten Regional Police holds the potential to enhance evaluation efficiency 

and effectiveness. By leveraging inclusive web technology, the community can provide feedback more 

easily and swiftly, ultimately contributing to an improvement in overall service quality. This aligns 

with the Directorate's mission to maintain community safety in the Banten region. 

Keywords : Service Satisfaction Assessment, Directorate of Security Intelligence, Banten Regional 

Police, Web, Waterfall Method. 

 

PENDAHULUAN 

Pada era globalisasi dan perkembangan teknologi informasi yang pesat, pelayanan 

publik yang efektif dan efisien menjadi tuntutan utama dalam memenuhi kebutuhan 

masyarakat. Kepolisian Daerah (Polda) Banten sebagai salah satu lembaga penegak hukum di 

Indonesia, memiliki peran yang sangat penting dalam menjaga keamanan dan ketertiban 

masyarakat di wilayah Banten. Dalam menjalankan tugasnya, Polda Banten dibagi menjadi 

berbagai direktorat yang memiliki tanggung jawab dan fungsi khusus. Salah satu direktorat 

yang berperan strategis dalam menjaga keamanan dan ketertiban masyarakat adalah 

Direktorat Intelijen Keamanan. Direktorat ini memiliki tugas untuk melakukan pengumpulan, 

analisis, dan penyajian informasi intelijen guna mendukung tindakan operasional kepolisian. 

Melalui kegiatan intelijen yang dilakukan, Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten dapat 

membantu dalam pengambilan keputusan strategis dan penanggulangan berbagai ancaman 

keamanan yang timbul di wilayah tersebut. Dalam upaya meningkatkan kualitas pelayanan 

kepada masyarakat, Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten perlu melakukan evaluasi 

terhadap tingkat kepuasan pelayanan yang diberikan. Evaluasi ini berguna untuk mengetahui 

sejauh mana keefektifan dan kecukupan pelayanan yang telah diselenggarakan. Namun, 

dalam pelaksanaan evaluasi tingkat kepuasan pelayanan saat ini, Direktorat Intelijen 

Keamanan masih menghadapi beberapa kendala. Metode penilaian yang digunakan belum 

optimal dalam mengumpulkan umpan balik dari masyarakat, dan proses evaluasi yang 

dilakukan cenderung memakan waktu dan tenaga yang cukup banyak. Selain itu, metode 

penilaian yang digunakan saat ini juga terbatas dalam hal pengumpulan data. Menggunakan 

aplikasi berbasis Telegram, masyarakat harus secara aktif mencari dan bergabung dengan 

grup khusus untuk memberikan penilaian. Hal ini dapat membatasi partisipasi masyarakat 

dalam memberikan umpan balik, terutama bagi mereka yang tidak terbiasa menggunakan 
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aplikasi tersebut. Dalam rangka meningkatkan efisiensi dan efektivitas evaluasi tingkat 

kepuasan pelayanan, diperlukan perubahan dalam metode penilaian yang digunakan. Salah 

satu solusi yang dapat diimplementasikan adalah dengan mengembangkan sistem penilaian 

tingkat kepuasan pelayanan berbasis web. Dengan menggunakan platform web yang lebih 

umum digunakan oleh masyarakat, proses penilaian dapat menjadi lebih mudah, cepat, dan 

dapat diakses oleh semua kalangan masyarakat. Melalui pengembangan Rancangan penilaian 

berbasis web, Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten dapat memperoleh data yang lebih 

komprehensif dan real-time mengenai tingkat kepuasan masyarakat terhadap pelayanan yang 

diberikan. Informasi ini dapat digunakan sebagai acuan dalam mengidentifikasi area yang 

perlu diperbaiki dan memperbaiki kualitas pelayanan mereka secara keseluruhan. Dalam 

skripsi ini, penulis akan melakukan penelitian untuk mengembangkan Rancangan penilaian 

tingkat kepuasan pelayanan Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten berbasis web. 

Penelitian ini akan melibatkan kebutuhan pengguna, perancangan dan pengembangan sistem, 

serta pengujian dan evaluasi. Dengan menggunakan pendekatan pengembangan sistem 

berbasis web, diharapkan Racangan penilaian ini dapat memberikan solusi yang efektif dalam 

meningkatkan kualitas pelayanan dan memenuhi harapan masyarakat terhadap Direktorat 

Intelijen Keamanan Polda Banten.  

  

METODE 

Metode yang digunakan pada pengembangan perangkat lunak ini menggunakan Model 

Air Terjun (Waterfall) yang terbagi menjadi lima tahapan menurut Ian Sommervile. 

1. Requirement (Kebutuhan), Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh 

informasi mengenai kebutuhan sofatware seperti kegunaan software yang diinginkan 

oleh pengguna dan batasan software. Informasi tersebut biasanya diperoleh dari 

wawancara, survey, ataupun diskusi. Setelah itu informasi dianalisis sehingga 

mendapatkan data-data yang lengkap mengenai kebutuhan pengguna akan software 

yang akan dikembangkan. 

2. Design, Tahap selanjutnya yaitu Desain. Desain dilakukan sebelum proses coding 

dimulai. Ini bertujuan untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa yang harus 

dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah sistem yang diinginkan. Sehingga 

membantu menspesifikan kebutuhan hardware dan sistem, juga mendefinisikan 

arsitektur sistem yang akan dibuat secara keseluruhan. 
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3. Implementation (Pelaksanaan), Proses penulisan code ada di tahap ini. Pembuatan 

software akan dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan 

dalam tahap selanjutnya. Dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih 

dalam terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang 

diinginkan atau belum. 

4. Integration & Testing (Pemeriksaan), Pada tahap keempat ini akan dilakukan 

penggabungan modul-modul yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah itu akan 

dilakukan pengujian yang bertujuan untuk mengetahui apakah software sudah sesuai 

desain yang diinginkan dan apakah masih ada kesalahan atau tidak. 

5. Operation & Maintenance (Pemeliharaan), adalah tahapan terakhir dari metode 

pengembangan waterfall. Di sini software yang sudah jadi akan dijalankan atau 

dioperasikan oleh penggunanya. 

 

PEMBAHASAN 

Analisis kebutuhan merupakan langkah pertama untuk menentukan perangkat lunak 

yang dihasilkan. Perangkat lunak yang sesuai dan memenuhi standar kebutuhan pengguna 

sangatlah bergantung kepada keberhasilan dalam melakukan analisis kebutuhan. 

1. Analisis kebutuhan 

a. Analisis Masukan: 

Pada tahap Analisis Masukan, dilakukan evaluasi terhadap data dan informasi yang 

diperoleh dari pengguna atau responden yang telah mengisi kuesioner atau formulir 

penilaian mengenai tingkat kepuasan terhadap pelayanan Direktorat Intelijen Keamanan 

Polda Banten pada masyarakat berbasis Web. dapat menunjukkan tingkat kepuasan secara 

keseluruhan dan tingkat kepuasan pada setiap aspek pelayanan. 

b. Analisis Keluaran: 

Analisis Keluaran dalam konteks Sistem Penilaian Tingkat Kepuasan Pelayanan Direktorat 

Intelijen Keamanan Polda Banten pada Masyarakat Berbasis Web Identifikasi Aspek 

Pelayanan: Analisis keluaran juga mencakup identifikasi aspek pelayanan tertentu yang 

mendapatkan tingkat kepuasan tinggi atau rendah Analisis User: 

Dalam analisis pengguna (user), perlu dipahami profil pengguna yang akan menggunakan 

sistem penilaian tingkat kepuasan layanan Direktorat Intelijen Keamanan Polda Banten 

berbasis web. 

c. Analisis Kebutuhan Hardware: 
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Dalam mengimplementasikan Sistem Penilaian Tingkat Kepuasan Pelayanan Direktorat 

Intelijen Keamanan Polda Banten pada Masyarakat Berbasis Web, diperlukan beberapa 

komponen hardware yang memadai untuk menjalankan aplikasi dengan baik dan 

memastikan pengalaman pengguna yang optimalAnalisis Software: 

2. Rancangan Use case Diagram 

     Perancangan sisitem mengunakan UML, Proses racangan di mulai dari usercase, activity,     

seguend dan class use case Diagram 

1. Use case Diagram 

 

Gambar 1 Use case Diagram 

Berdasarkan Gambar Sistem Penilai Tingkat Kepuasan Pelayanan berjalan digambarkan 

dengan use case diagram diatas, yang memiliki kegiatan sebagai berikut : 

a) Administrator merupakan pengguna dengan hak akses tertinggi dalam sistem. 

Administrator dapat mengelola pengguna, mengelola data pelayanan, dan melihat 

laporan kepuasan dari pengguna. 

b) Pengguna merupakan pengguna umum yang menggunakan sistem untuk mengisi formulir 

penilaian terkait pelayanan. 

1.Implemntasi  

a. Master Data 

Master Data berfungsi untuk membuat master data pelayanan, master quisioner dan 

mengelola user. Untuk setiap prosesnya akan dijelaskan sebagai berikut. 

Langkah membuat master data pelayanan: 

1) Pilih menu Master Data - Pelayanan 
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                               Gamaba 4.1 Pelayanan 

Akan muncul tampilan list master data pelayanan yang telah dibuat. 

 

 

Gambar 2 Tampilan Master Data Pelayanan 

 

2) Tekan tombol “Create” untuk membuat master data pelayanan. 

 

Gambar 3 Tampilan Create 

3.) Masukan data yang harus diisikan sebagai berikut: 

4) Masukan nama pelayanan pada field layanan 

5) Masukan keterangan dari pelayanan yang dibuat 

 

 

Gambar 4 Tampilan Mengisi Nama Dan Keterangan 

6)  Setelah mengisi nama dan keterangan pada tampilan master data pelayanan, selanjutnya 

tekan tombol “Save” untuk menyimpan master data pelayanan baru yang telah dibuat ke 
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sistem. 

 

                                        Gambar 5 Save Pelayanan 

a. Cara Membuat Master Quisioner  

Langkah membuat master Quisioner: 

1) Pilih menu Master Data – Pelayanan 

 

                          Gambar 6 Master Data Pelayanan 

                    Akan muncul tampilan list master data pelayanan yang telah dibuat 

.  

Gambar 7 Tampilan List Master Data Pelayanan 

2) Tekan salah satu layanan yang telah dibuat, lalu akan menampilkan pada halaman master 

layanan. 

 

Gambar 8 Menampilkan Pada Halaman Master 

3) Tekan tombol “Smart Button” untuk membuat master quisioner. 
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Gambar 9 Membuat Master Quisioner 

4) Akan diarahkan oleh sistem ke tempilan menu quisioner, setelah itu tekan tombol 

“Create” untuk membuat master quisioner. 

 

Gambar 10 Tampilan Data Yang Harus Diisikan 

5) Masukan data yang harus diisikan sebagai berikut: 

6) Ketikan Quisioner yang akan dibuat 

7) Pilih Quisioner ini akan muncul di pelayanan bagiannya. Jika ada yang ingin disesuaikan 

dari bagian kolom name tab “Pilihan” 

 

Gambar 11 Tampilan Pelayanan 

8) Setelah mengisi semua data yang diperlukan, selanjutya tekan tombol “Save” untuk 

menyimpan master quisioner baru yang telah dibuat ke sistem. 
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Gambar 12 Tampilan Menyimpan Master Quisioner 

a. Cara Membuat User 

Langkah membuat user: 

1) Pilih Menu Master Data – User. 

 

Gambar 13 Tampilan Membuat User 

2) Akan menampilkan tampilan list user yang telah terbuat, setelah itu bisa menekan tombol 

“Create” untuk membuat user. 

 

Gambar 14 Tampilan List User 

3) Masukan data yang harus diisikan sebagai berikut: 

4) Ketikan Nama User yang ingin dibuat 

5) Masukan Login Username 

6) Masukan E-mail User 
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Gambar 15 Tampilan Data Yang Harus Di Isi 

7) Setelah mengisi semua data yang diperlukan, selanjutya tekan tombol “Save” untuk 

menyimpan master quisioner baru yang telah dibuat ke sistem. 

 

Gambar 16 Save Data User 

8) Untuk mengganti kata sandi/password User, tekan Action > Change Password 

 

Gambar 17 Tampilan Mengganti Kata Sandi 

9) Masukkan kata sandi/password di kolom New Password, lalu tekan Change Password 

 

Gambar 18 Tampilan Input Kata Sandi 
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a. Respondent & Report 

    Respondent & Report berfungsi untuk melihat quisioner yang telah terisi oleh user terkait 

dan sistem menyediakan rekap dari hasil responden tersebut kedalam bentuk file excel. 

    Langkah melihat data quisioner yang telah terisi: 

1) Pilih menu Respondent – Respondent. 

 

Gambar 19 Tampilan Respondent 

2) Akan muncul tampilan list quisioner yang telah terisi. 

 

Gambar 20 Tampilan List Quisioner Yang Telah Terisi 

Jika ingin lebih detail ingin melihat jawaban dari Responden list tersebut bisamenekan salah 

satu repondennya, setelah itu muncul ke tampilan respondent detail. 

 

Gambar 21 Tampilan Jawaban Dari Responden 

a. Cara Mencetak Rekap Respondent 

    Langkah mencetak rekap respondent: 

1) Pilih menu Respondent – Report. 
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Gambar 22 Tampilan Report  

2) Akan muncul tampilan pop up “Generate Respondent Report”, setelah itu pilih 

pelayanan dan pilih tanggal “from & to” 

 

Gambar 23 Tampilan pop up “Generate Respondent Report”, 

3) Setelah itu tekan tombol “Generate” untuk mencetak file rekap yang hasil outputnya 

excel. 

 

Gambar 24 Tampilan Rekap Generate 

4) Sistem akan mendowload file rekap respondent yang tampilan seperti dibawah ini. 

 

Gambar 25 Tampilan File Rekap 
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KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan sistem penilaian kepuasan berbasis 

web efektif meningkatkan partisipasi dan kepuasan pengguna terhadap layanan Direktorat 

Intelijen Keamanan Polda Banten. Sistem ini menggantikan metode sebelumnya yang 

menggunakan Telegram, dengan rancangan web yang inklusif dan user-friendly. Faktor-

faktor seperti kecepatan respon, profesionalisme staf, dan efektivitas komunikasi ditemukan 

memiliki pengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna. Pengembangan sistem 

menggunakan metode waterfall dan diuji dengan metode black box menunjukkan hasil yang 

sukses. Aplikasi ini memudahkan pengumpulan umpan balik dan analisis data, yang berguna 

untuk peningkatan layanan lebih lanjut. 
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ABSTRAK 

Penentuan konsentrasi program studi merupakan keputusan penting bagi setiap mahasiswa 

dalam proses studinya. Namun, proses pemilihan konsentrasi sering kali rumit dan membingungkan 

karena melibatkan banyak faktor yang saling berhubungan dan beragam. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan Sistem Pendukung Keputusan (SPK) berbasis web yang 

menggunakan logika fuzzy untuk membantu mahasiswa dalam memilih konsentrasi yang sesuai 

dengan minat, kemampuan, dan keinginan mereka. Penelitian ini menggunakan metode fuzzy logic 

karena dapat menangani ketidakpastian dan kompleksitas dari informasi yang tidak tepat dan ambigu 

yang sering muncul dalam proses pemilihan konsentrasi. Sistem dikembangkan menggunakan 

teknologi berbasis web untuk memastikan aksesibilitas dan kemudahan. Pada tahap perancangan, 

sistem dikembangkan dengan mempertimbangkan beberapa kriteria penting yang relevan. Hasil dari 

penelitian ini diharapkan dapat membantu calon mahasiswa dalam mengatasi kesulitan dalam memilih 

konsentrasi kuliah. Dengan adanya SPK berbasis web menggunakan logika fuzzy, diharapkan 

mahasiswa dapat memperoleh rekomendasi konsentrasi yang lebih akurat dan sesuai dengan 

kebutuhan dan potensi mereka. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi positif dalam meningkatkan keberhasilan akademik mahasiswa di perguruan tinggi.  

Kata kunci: Sistem Pendukung Keputusan, Fuzzy Logic, Konsentrasi Program Studi 

 

ABSTRACT 

Determining the specialty specialty is an important decision for every student in their study 

process. However, the process of choosing it is often complicated and confusing because it involves 

many interrelated and various factors. Therefore, this study aims to develop a web-based Decision 

Support System (DSS) that uses fuzzy logic to assist students in choosing a concentration according to 

their interests, abilities and desires. This study uses the fuzzy logic method because it can handle the 

uncertainty and complexity of inaccurate and ambiguous information that often appears in the 

process of selecting a specialty. The system is developed using web-based technology to ensure 

accessibility and convenience. At the design stage, the system is developed by considering several 

important relevant criteria. The results of this study are expected to help prospective students 

overcome difficulties in choosing a college specialty. With the existence of a web-based DSS using 

fuzzy logic, it is hoped that students can obtain recommendations for specialty specialty that are more 

accurate and according to their needs and potential. Thus, this research is expected to make a 

positive contribution in increasing the academic success of students in tertiary institutions.  

Keywords: Decision Support System, Fuzzy Logic 

 

PENDAHULUAN 

Sistem pendukung keputusan (SPK) merupakan alat atau sistem yang dirancang untuk 

membantu individu atau organisasi dalam mengambil keputusan yang lebih baik dan lebih 

terinformasi. Secara keseluruhan, sistem pendukung keputusan membantu meningkatkan 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:agp.gilarpratama@gmail.com
mailto:rahayudidda@gmail.com
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kualitas dan efektivitas pengambilan keputusan, meminimalkan risiko dan kesalahan, serta 

mempercepat proses pengambilan keputusan. Dengan memanfaatkan teknologi dan informasi 

yang ada, sistem pendukung keputusan menjadi alat yang penting dalam menghadapi 

kompleksitas dan tantangan dalam pengambilan keputusan di berbagai bidang dan tingkatan 

organisasi dan instansi. Pemilihan konsentrasi di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Bina 

Bangsa adalah keputusan penting yang dihadapi oleh mahasiswa dalam perjalanan akademik 

mereka. Fakultas Ilmu Komputer umumnya menawarkan berbagai konsentrasi atau bidang 

spesialisasi, Pemilihan konsentrasi yang tepat dapat mempengaruhi karir dan minat akademik 

mahasiswa di masa depan.  

Namun, proses pengambilan keputusan pemilihan konsentrasi seringkali kompleks dan 

menantang. Mahasiswa harus mempertimbangkan berbagai faktor, seperti minat pribadi, 

keahlian, prospek karir, dan kesesuaian dengan bakat dan tujuan akademik mereka. Selain itu, 

masingmasing konsentrasi dapat memiliki persyaratan kurikulum yang berbeda, tingkat 

kesulitan yang beragam, dan peluang karir yang berbeda.  

Dalam hal ini, perancangan dan pengembangan Sistem Pendukung Keputusan (SPK) 

untuk pemilihan konsentrasi Fakultas Ilmu Komputer di 2 Universitas Bina Bangsa dapat 

bermanfaat bagi para mahasiswa untuk memilih konsentrasi program studinya. Dengan 

memahami peran penting sistem pendukung keputusan dan potensi Fuzzy Logic dalam 

meningkatkan kecerdasan pengambilan keputusan, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan dan penerapan teknologi yang lebih 

canggih untuk mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik dan efisien di berbagai 

bidang dan instansi.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dari itu penulis memilih judul “Sistem 

Pendukung Keputusan Pemilihan Konsentrasi Fakultas Ilmu Komputer Dengan Metode 

Fuzzy Logic” sebagai penelitian skripsi. 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode waterfall. Metode 

ini dilakukan dengan pendekatan yang sistematis, mulai dari tahap kebutuhan sistem lalu ke 

tahap analisis, desain, testing dan maintenance. Setiap tahap yang dilalui harus diselesaikan 

satu per satu dan berjalan secara berurutan, maka dari itu disebut waterfall. 
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Selanjutnya ada fungsi keanggotaan yang merepresentasikan grafis dari bagaimana 

suatu nilai masukan terkait dengan suatu himpunan atau kriteria. Fungsi keanggotaan sering 

digunakan dalam fuzzy set theory dan fuzzy control systems untuk menangani ketidakpastian 

atau ketidakjelasan dalam data atau informasi. Dalam hal ini, ada tiga nilai batas, yaitu 25, 

50, dan 80. Kita bisa menggunakan kurva fungsi keanggotaan untuk menggambarkan tiga 

himpunan kabur berbeda yang didasarkan pada nilai-nilai batas ini. Tiga himpunan tersebut 

adalah: 

 

Himpunan Rendah (Low): 

- Himpunan ini mencakup nilai-nilai dari 0 hingga sekitar 25. 

- Semakin dekat nilai masukan ke 25, semakin tinggi keanggotaannya dalam himpunan ini. 

- Di sisi sebaliknya, semakin jauh nilai masukan dari 25, semakin rendah keanggotaannya 

dalam himpunan ini. 

Himpunan Sedang (Medium): 

- Himpunan ini mencakup nilai-nilai dari sekitar 25 hingga sekitar 50 dan dari sekitar 50 

hingga sekitar 80. 

- Keanggotaan dalam himpunan ini meningkat saat nilai masukan bergerak dari 25 ke 50 

dan menurun saat nilai masukan bergerak dari 50 ke 80. 

Himpunan Tinggi (High): 

- Himpunan ini mencakup nilai-nilai dari sekitar 80 hingga 100. 

- Semakin dekat nilai masukan ke 80, semakin tinggi keanggotaannya dalam himpunan ini. 

- Di sisi sebaliknya, semakin jauh nilai masukan dari 80, semakin rendah keanggotaannya 

dalam himpunan ini. 

 

PEMBAHASAN 
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Analisis kebutuhan merupakan langkah pertama untuk menentukan perangkat lunak 

yang dihasilkan. Perangkat lunak yang sesuai dan memenuhi standar kebutuhan pengguna 

sangatlah bergantung kepada keberhasilan dalam melakukan analisis kebutuhan. 

1. Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan fungsional:  

1. Mahasiswa dapat mengisi kriteria yang telah ada.  

2. Admin SPK melakukan login dan dapat mengatur, menambah atau menghapus 

daftar alternatif, kriteria dan nilai 

2. Rancangan Use Case Diagram 

 

Gambar 1 Use Case Diagram 

Implementasi 

a. Halaman Awal saat diakses, terdapat menu FAQ dan Set Nilai serta tombol 

“Mulai” untuk memulai 

 

Gambar 2 Halaman Awal 
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b. Halaman FAQ berisi penjelasan singkat mengenai aplikasi SPK ini.  

 

Gambar 3 Halaman FAQ 

c. Halaman Kriteria berisi beberapa kriteria yang dapat diisi sesuai dengan 

preferensi kriteria pengguna. Adapun rentang nilai yang digunakan pada tiap-

tiap kriterianya adalah 25, 50, 80.  Contoh kriteria yang dipilih adalah sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4 Input Kriteria 

d. Halaman Hasil berisi hasil rekomendasi dari logika fuzzy. Berdasarkan kriteria 

yang telah dimasukkan pada langkah sebelumnya, SPK ini merekomendasikan 

konsentrasi Teknologi Perangkat Lunak. Selain itu terdapat nilai fire strength, 

yang merupakan nilai dari derajat keanggotaan hasil dari operasi-operasi 

himpunan fuzzy, sehingga nilai fire strength berada pada interval [0,1]. 



                                                                                                      
Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 27- 35 
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.62 

32 

 

 

 

Gambar 5 Halaman Hasil 

 

e. Halaman Login Admin SPK, ini dibuat untuk mengakses dan mengubah isi 

dari perhitungan SPK, seperti nilai kriteria dan alternatif. Terdapat kolom 

username, password dan tombol login. 

 

Gambar 6 Login Admin SPK 

f. Halaman Kriteria Fuzzy, pada halaman ini, terdapat menu add, edit dan delete 

untuk mengatur nilai dan kriteria SPK, selain itu terdapat variabel linguistic 

pada tiap-tiap kriterianya. 
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Gambar 7 Data Kriteria SPK 

 

 

Gambar 8 Edit Kriteria Fuzzy 
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g. Pada halaman data alternatif, terdapat tabel daftar alternatif yang bisa diatur sesuai 

kebutuhan.

 

Gambar 9 Data Alternatif SPK 

h. Pada halaman Data Nilai Fuzzy, terdapat menu untuk mengubah nilai data 

nilai variabel. 

 

Gambar 10 Data Nilai SPK Fuzzy 

 

 

Gambar 11 Edit Nilai SPK Fuzzy 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan perancangan dan penelitian pada bab sebelumnya, penelitian ini bertujuan 

untuk membangun sistem pendukung keputusan yang dapat membantu mahasiswa dalam 

memilih konsentrasi program studinya dengan baik menggunakan metode fuzzy logic. 

Dengan menggunakan kriteria-kriteria yanga ada pada bab sebelumnya, hal ini menjadi 

sangat relevan dengan pilihan yang direkomendasikan.  

Kemudian dilakukan kajian teoritis untuk merancang sistem pendukung keputusan 

dengan fuzzy logic, dari berbagai literatur dan referensi yang tepercaya. 

Beberapa kriteria yang digunakan seperti kemampuan pemecahan masalah, 

kemampuan berbahasa Inggris, minat pada visual dan grafis, pemrograman serta fasilitas 

sangat relevan dengan alternatif yang bisa dipilih. Dalam hal ini adalah konsentrasi Program 

Studi Ilmu Komputer. Penelitian ini menghasilkan Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan 

Konsentrasi Fakultas Ilmu Komputer Dengan Metode Fuzzy Logic. Penelitian ini dibangun 

dengan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL serta framework Bootstrap untuk 

User Interface. 
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ABSTRAK 

Intranet merupakan sebuah jaringan lokal (Local Area Network) yang dibangun 

menggunakan Protokol TCP/IP. Protokol ini memungkinkan suatu komputer mengirim dan 

memberi alamat data ke komputer lain, sekaligus memastikan pengiriman data sampai kepada 

komputer tujuan dengan cepat dan akurat. Data yang disampaikan dari satu komputer ke 

komputer lain pada suatu jaringan (Network) mengalami beberapa tahapan. Tahapan ini oleh 

Referensi Model Jaringan disebut dengan lapisan (Layer) untuk menjelaskan cara kerja suatu 

jaringan komputer. Referensi Model Jaringan yang digunakan berdasarkan konsep TCP/IP 

sebagai dasar dari hubungan Intranet yaitu Referensi Model OSI (Open System Interconnection) 

yang diperkenalkan oleh ISO (International Standard Organization). Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi untuk membangun sebuah jaringan Intranet yang dapat 

membantu proses aliran serta pertukaran data agar dapat berjalan dengan cepat dan akurat tanpa 

perlu membuang banyak waktu, biaya dan tenaga. Penelitian ini masih terbatas pada jaringan 

lokal (Local Area Network) dengan media transmisi menggunakan kabel. 

 

ABSTRACT 

Intranet is a local network (Local Area Network) built using the TCP/IP protocol. This protocol 

allows a computer to send and address data to other computers, while ensuring the delivery of data to 

the destination computer quickly and accurately. Data that is conveyed from one computer to another 

on a network (Network) undergoes several stages. This stage by the Network Model Reference is 

called a layer to explain how a computer network works. The Network Model Reference used is based 

on the TCP/IP concept as the basis for the Intranet connection, namely the OSI (Open System 

Interconnection) Reference Model introduced by ISO (International Standard Organization). The 

results of this study are expected to be a reference for building an Intranet network that can help the 

process of data flow and exchange so that it can run quickly and accurately without the need to waste 

a lot of time, cost and effort. This research is still limited to local network (Local Area Network) with 

transmission media using cable. 

Keywords: Applications, Location Based Services, Augmented Reality, Swimming PoolSouth 

Jakarta. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

▪ Kepustakaan 

Hal-hal yang dilakukan penulis dalam mengumpulkan data sebagai bahan laporan, 

adalah dengan cara membaca dan mempelajari buku-buku, serta mengakses 

Website/Situs di internet yang berisi keterangan tentang cara kerja Jaringan 

Intranet Berbasis TCP/IP, sebagai referensi yang medukung penelitian dan 

pengumpulan data. 

 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:a.halimmkom@gmail.com
mailto:hamdan0419087701@gmail.com
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▪ Observasi 

Penulis mengadakan studi langsung dengan mempraktekan penggunaan Jaringan 

Intranet Berbasis TCP/IP, serta memperhatikan pula komponen-komponen 

pendukung lainnya berupa Software dan Hardware yang mendukung kinerja sistem 

jaringan agar dapat berjalan dengan baik dan lancar. 

 

PEMBAHASAN 

1. Komunikasi Data 

Pada dasarnya komunikasi data merupakan proses pengiriman informasi (data) 

dengan menggunakan kode biner melalui saluran transmisi dan peralatan switching. 

Komunikasi data dapat terjadi antara komputer dengan komputer, komputer dengan 

terminal, komputer dengan peralatan (peripheral), atau peralatan dengan peralatan. 

Komunikasi data merupakan gabungan dua teknik yang berbeda antara pengolahan 

data (data processing) dan data telekomunikasi (telekomunikasi). Secara garis besar 

komunikasi data dapat memberikan fasilitas komunikasi jarak jauh dengan menggunakan 

sistem komputer. 

Awal tahun 1980 merupakan tonggak revolusi komunikasi data, dimana jaringan 

komputer berfungsi sebagai media komunikasi global yang tersebar ke seluruh dunia dan 

berkembang dengan pesat. Hanya dengan memiliki sebuah komputer yang terhubung ke 

jaringan komputer atau Internet, maka seseorang dapat berkomunikasi dan mencari 

informasi ke seluruh dunia tanpa perlu pergi ke perpustakaan atau sumber informasi 

lainnya. 

2. Media Transmisi Komunikasi Data 

Untuk menghubungkan antara satu terminal dengan terminal yang lain, terminal 

dengan Server, atau terminal dengan suatu peripheral, maka dibutuhkan suatu media 

transmisi. Media transmisi berfungsi sebagai jalur lalu lintas data dan distribusi informasi 

yang bertugas mengalirkan sinyal atau gelombang elektromagnetik. 

Tanpa media transimisi, maka semua peralatan jaringan tidak dapat saling 

berhubungan antara yang satu dengan yang lainnya, serta tidak ada aliran data sebagai 

sarana komunikasi antar terminal dan peripheral. Oleh karena itu, media transmisi 

sangat penting sebagai sarana penghubung secara fisik antar terminal dan peripheral 
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dalam lingkungan jaringan. 

Beberapa media transmisi dapat digunakan sebagai jalur transmisi, baik berupa 

kabel maupun radiasi gelombang elektromagnetik. Untuk media transmisi berupa kabel, 

telah tercipta tiga macam kabel, yaitu Twisted Pair, Coaxial dan Serat Optik (Fiber 

Optic). Sedangkan untuk gelombang elektromagnetik dapat berupa Micro Wave, Satelit, 

Sinar Infra Merah dan Sinar Laser. 

a.Media Transmisi Kabel 

Kabel adalah kawat (wire) terbungkus yang terpasang pada masing-masing 

Network Interface Card (NIC) dalam jaringan, sehingga berfungsi sebagai jalur lalu 

lintas data. Bila jarak sumber data (transmitter) dan penerima (receiver) tidak terlalu jauh 

dan dalam area lokal, maka dapat digunakan kabel sebagai media transmisi. Terdapat 

beberapa jenis kabel yang dapat menangani aliran informasi dengan beragam kecepatan, 

dan tingkat efisiensi tertentu, tergantung pada lingkup fisik dimana kabel tersebut 

digunakan. Kabel yang sering digunakan sebagai media transmisi adalah jenis Twisted 

Pair dan Serat Optik (Fiber Optic). 

 Twisted Pair 

Media ini banyak dikenal karena sering digunakan khususnya sebagai kabel 

telepon. Twisted Pair terdiri dari pasangan kawat tembaga terisolasi yang dipilin (twiste) 

menjadi satu, dengan ketebalan rata-rata 1 milimeter. Kawat ini dijalin dalam bentuk 

vertikal, agar dapat mengurangi ganguan (interferensi) elektris terhadap pasangan kawat 

yang berdekatan. Kabel Twisted Pair terdiri dari dua jenis, yaitu Shielded dan 

Unshielded. Shielded Twisted Pair (STP) adalah kabel Twisted Pair yang setiap 

pasangnya diberi pelindung, sehingga harganya lebih mahal dibanding Unshielded 

Twisted Pair (UTP) yang tidak memiliki pelindung. Kabel STP dan UTP memiliki 

kecepatan sinyal hingga 1Gbps, dengan mengunakan konektor RJ-11 atau RJ-45 sebagai 

alat penghubung. 

 

 

Gambar 1.1 Kabel Shielded Twisted Pair (STP) 

Sedangkan kabel UTP terdiri dari empat pasang kabel yang diberi kode warna, 
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setiap pasang kabel dipilin (twiste) agar dapat mengurangi gangguan (noise), kemudian 

kabel UTP dihubungkan dengan konektor RJ-45 berdasarkan kode warna yang tersedia 

dengan menggunakan tang khusus (Crimpping Tool). 

 

Gambar 1.2 Kabel UTP dengan Konektor RJ-45 

Ada dua standar untuk pemasangan kabel UTP, yaitu T-568A dan T-568B. 

Perbedaan antara kedua standar tersebut hanya pada penggunaan kode warna yang 

berbeda. Kedua standar ini dapat kita pakai, tetapi jika standar yang digunakan T-568A, 

sebaiknya seluruh pemasangan kabel menggunakan standar T-568A, demikian juga 

sebaliknya. 

Tabel 1.1 Standar Kode Warna T-568A 

Standar Kode Warna 

T-568A 

Nomor 

Pin 

Warna Kabel Fun

gsi 

1 Hijau/Putih RD

+ 

(Data Terima +) 

2 Hijau RD- (Data Terima -) 

3 Oranye/Putih TD+ (Data Kirim +) 

4 Biru NC (Tidak dipakai) 

5 Biru/Putih NC (Tidak dipakai) 

6 Oranye TD- (Data Kirim -) 

7 Coklat/Putih NC (Tidak dipakai) 

8 Coklat NC (Tidak dipakai) 

                                      Tabel 1.2 Standar Kode Warna T-568B 

Standar Kode Warna T-568B 

Nomor 

Pin 

Warna Kabel Fungsi 
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1 Oranye/Putih RD+ (Data Terima +) 

2 Oranye RD- (Data Terima -) 

3 Hijau/Putih TD

+ 

(Data Kirim +) 

4 Biru NC (Tidak dipakai) 

5 Biru/Putih NC (Tidak dipakai) 

6 Hijau TD- (Data Kirim -) 

7 Coklat/Putih NC (Tidak dipakai) 

8 Coklat NC (Tidak dipakai) 

Selain itu ada dua tipe kabel UTP yang dapat dipakai sebagai penghubung, yaitu 

tipe Straight Trough dan tipe Crossover. Kabel UTP tipe Straight Trough digunakan 

untuk menghubungkan antara komputer dengan HUB, sedangkan tipe Crossover 

digunakan untuk menghubungkan antara HUB dengan HUB, tetapi pada saat ini ada 

HUB yang telah dilengkapi dengan up-link port atau daisy chain yang telah di cross 

secara internal. Kabel UTP tipe Straight Trough memiliki susunan 1, 2, 3 dan 6 pada 

kedua ujung pinnya, sedangkan kabel UTP tipe Crossover memiliki susunan 1, 2, 3 dan 6 

pada ujung pin yang satu dan 3, 6, 1 dan 2 pada ujung pin yang lainnya. 

Keuntungan dari penggunaan media transmisi Twisted Pair dalam suatu jaringan 

adalah kemudahan dalam membangun instalasi dan relatif murah harganya. Namun 

jangkauan dan kecepatan transmisi data pada Twisted Pair relatif terbatas, disamping itu 

media ini mudah terpengaruh oleh gangguan (noise). Kabel Twisted Pair sangat cocok 

untuk jaringan kecil, sedang maupun besar yang membutuhkan fleksibelitas dan 

kapasitas untuk berkembang sesuai dengan pertumbuhan pemakai jaringan. 

 Serat Optik (Fiber Optic) 

Perkembangan teknologi optik pada saat ini telah menghasilkan suatu serat optik 

yang dapat mentransformasikan data dengan menggunakan pulsa cahaya. Pulsa cahaya 

dapat digunakan untuk mensinyalkan bit 0, cahaya yang terlihat mempunyai frekuensi 

sekitar 108 MHz, sehingga bandwith dari suatu sistem transmisi akan sangat besar. Sistem 

transmisi optik mempunyai tiga komponen utama, yaitu media transmisi, sumber cahaya 

dan detektor. Sebagai media transmisi digunakan serat kaca yang sangat halus atau silica 

yang terfusi. Sumber cahaya dapat memanfaatkan Light Emitting Diode (LED) atau Laser 

Diode, di mana keduanya dapat memancarkan pulsa cahaya apabila diberikan arus listrik. 
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Sebagai detektor digunakan Photodiode yang berfungsi untuk menggenerasikan pulsa 

elektrik apabila ada cahaya yang menyinarinya. 

Dengan menggunakan LED pada salah satu ujung serat optik, maka dapat 

diperoleh sistem transmisi data tak berarah yang menerima sinyal elektrik, mengubah 

dan mentransmisikan dengan pulsa cahaya serta mengubah kembali output tersebut 

menjadi sinyal elektrik pada ujung penerima. 

Kabel serat optik ini memiliki ukuran yang kecil dan jarak jangkauannya dapat 

mencapai 2 kilometer (serat ASK-NRZI) dengan kecepatan tinggi (100 Mbps). Kabel 

jenis ini tidak terpengaruh oleh noise, karena aliran listrik dan magnet tidak berinterferensi 

dengan cahaya. Serta kebel jenis ini tidak dapat disadap, karena tidak memiliki jenis 

konektor yang dapat digunakan untuk membuat percabangan di tengah-tengah kabel. 

Melalui medium cahaya, pengiriman persatuan waktu lebih banyak dari pada 

menggunakan medium sinyal listrik. Tetapi, kabel ini harganya relatif mahal, serta proses 

pemasangannya sangat sulit. 

Namun demikian, kabel jenis ini sangat mendukung pembangunan backbone jaringan, 

selain dapat mencapai jarak transmisi data yang sangat jauh, juga memiliki predikat Error 

Free. Kabel ini sangat tipis dan fleksibel sehingga lebih mudah untuk dipindahkan, serta 

kabel serat optik dapat memenuhi kapasitas data untuk jaringan yang lebih cepat dan 

besar. 

                                                 Gambar 1.3 Kabel Serat Optik 

b. Media Transmisi Tanpa Kabel (Wireless) 

Apabila sumber data dan penerima data jaraknya cukup jauh atau medan yang 

ditempuh sulit untuk penerapan instalasi kabel sebagai media transmisi, maka dapat 

digunakan media transmisi berupa radiasi elektromagnetik yang dipancarkan melalui udara 

terbuka. Radiasi elektromagnetik tersebut dapat berupa Microwave, Satelit, Sinar Infra 

Merah dan Sinar Laser. Jaringan dengan media transmisi tanpa kabel ini disebut dengan 

Wireless Network. 

Jaringan Wireless ini sangat bermanfaat untuk mengatasi problem : 
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Pertama, untuk pembangunan jaringan infrastruktur terpadu antar gedung atau kawasan 

yang terpisah oleh jarak dan kondisi medan yang tidak memungkinkan untuk ditarik 

kabel. Selain itu, jaringan Wireless ini cocok untuk bangunan yang sudah jadi, tetapi 

pada bangunan tersebut belum 

tersedia jalur kabel untuk pembangunan jaringan. Di banding harus melakukan 

bongkar pasang dinding, atap atau lantai bangunan, maka jaringan Wireless dapat menjadi 

solusi yang mudah dan praktis. 

Kedua, teknologi ini menjadi solusi untuk para pebisnis yang mobilitasnya sangat tinggi, 

sehingga dimanapun mereka berada dapat melakukan kontak dengan mengirimkan data 

ke perusahaannya. 

Ketiga, teknologi ini sangat cocok untuk penggunaan sementara waktu, seperti di area 

pameran atau ruangan pameran yang pemasangannya hanya beberapa waktu dan tidak 

bersifat permanen. 

Selain itu, lebih mudah untuk melakukan perawatan terhadap jaringan Wireless ini. 

Tidak ada bundel kabel yang harus dideteksi satu persatu apabila tidak terjadi koneksi 

antar terminal atau segmen jaringan, seorang instalator hanya perlu melakukan 

pengecekan terhadap pemancar gelombang dan Access Point yang digunakan. 

Teknologi Wireless ini memungkinkan untuk mengakses Internet lebih cepat dan 

murah dibandingkan dengan menggunakan sistem Dial Up atau Leased Line. Oleh 

karena itu, teknologi Wireless akan menjadi solusi yang terbaik untuk pembangunan 

infrastruktur jaringan di masa yang akan datang. 

❖ Gelombang Mikro (Microwave) 

Microwave merupakan gelombang redio frekuensi tinggi yang dipancarkan dari 

satu stasiun ke stasiun lain. Sifat dari gelombang radio ini adalah omnidirectional, yaitu 

menyebar dalam pola lingkaran. Gelombang ini dapat dipantulkan oleh benda padat atau 

menembus benda yang tidak terlalu padat, meski akan mengurangi jangkauan gelombang 

itu sendiri. 

Pada  umumnya  teknologi  jaringan  komputer   Wireless  bekerja  pada  frekuensi  

antara 2,4 – 2,483 GHz. Frekuensi tersebut merupakan frekuensi bebas lisensi yang 

dikenal dengan Unlicensed Industrial Scientific and Medical (ISM). Penggunaan 

frekuensi ini sudah sangat padat, sehingga sering terjadi interferensi antar gelombang 



                                                                                                      
Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 36-72 
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.63 

43 

 

 

yang dapat mengganggu proses transmisi jaringan. Oleh karena itu, pada saat ini mulai 

dikembangkan frekuensi lain seperti frekuensi 3 GHz dan 5 GHz (antara 5,15 – 5,35 

GHz dan 5,725 – 5,875 GHz) yang masih sepi penggunaannya. 

Namun, kekuatan perambatan sinyal dari gelombang ini terbatas, maka untuk jarak 

yang sangat jauh diperlukan stasuin relay yang berjarak 30 – 50 kilometer untuk 

menguatkan sinyal frekuensinya kembali, agar perambatan sinyal tetap dapat berlangsung 

dengan kondisi yang stabil sebagaimana sinyal yang dipancarkan semula. Stasiun relay 

tersebut dapat berfungsi juga sebagai Repeater yang dapat memperpanjang jangkauan 

perambatan sinyal. 

❖ Satelit 

Oleh karena gelombang mikro tidak boleh terhalang, sedangkan struktur bumi atau 

bangunan seperti gunung dan gedung dapat menjadi penghalang yang tidak dapat 

ditembus oleh gelombang mikro, maka untuk jarak yang sangat jauh digunakan Satelit. 

Satelit berfungsi sebagai stasiun relay yang terletak di luar angkasa. Satelit ini berfungsi 

menerima sinyal yang dikirim dari satu stasiun gelombang mikro di bumi dan 

mengirimkannya ke stasiun gelombang mikro di belahan bumi lainnya. 

Suatu Satelit yang terletak di orbit tetap sejauh 30.320 kilometer di atas permukaan 

bumi dapat menjangkau sekitar 40% dari seluruh permukaan bumi. Dua buah Satelit 

dapat menjangkau lebih dari setengah permukaan bumi, dan tiga buah Satelit dapat 

menjangkau seluruh permukaan bumi. Pada saat ini telah dikembangkan Satelit dengan 

orbit rendah. Satelit orbit bumi rendah dan menengah dibuat untuk menyediakan 

beberapa fungsi, seperti satu nomor layanan ponsel di manapun di seluruh dunia, 

kecepatan tinggi, akses Internet bandwith tinggi, jalur kendaraan, kapasitas pengiriman 

pesan global serta layanan telekomunikasi jarak jauh. 

Sistem Satelit orbit rendah memiliki keterbatasan dalam jangkauan. Hal ini 

berbeda dengan Satelit tradisional yang disebut dengan Satelit Geosynchronous yang 

mengorbit pada ketinggian 22.300 mil di atas permukaan bumi. Namun, pada sistem 

Satelit Geosynchronous terdapat masalah dengan waktu tunda pada saat pengiriman suara 

dan data. Satelit-satelit yang sangat tinggi di luar angkasa memiliki waktu tunda pada 

saat pengiriman dan penerimaan data. 
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Satelit orbit bumi rendah diciptakan untuk mengatasi permasalahan waktu tunda 

tersebut, karena Satelit-satelit tersebut diposisikan antara 453 – 1.500 mil dari 

permukaan bumi. Sementara itu, para ahli telah menciptakan Satelit orbit menengah 

yang mengorbit pada ketinggian 6.000 – 13.000 mil di atas permukaan bumi. 

Gambar 1.4 Satelit 

3. TCP/IP 

Dalam dunia komunikasi data komputer, protokol mengatur bagaimana sebuah 

komputer berkomunikasi dengan komputer lain. Dalam jaringan komputer kita dapat 

menggunakan berbagai macam protokol, tetapi agar dua buah komputer dapat 

berkomunikasi maka keduanya harus menggunakan protokol yang sama. Protokol 

berfungsi mirip dengan bahasa, agar dapat berkomunikasi orang-orang perlu berbicara 

dan mengerti bahasa yang sama. 

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) adalah sekelompok 

protokol yang mengatur komunikasi data komputer di Internet. Komputer-komputer 

yang terhubung ke Internet atau jaringan berkomunikasi dengan menggunakan protokol 

ini. Karena menggunakan bahasa yang sama yaitu protokol TCP/IP, maka perbedaan 

jenis komputer dan Sistem Operasi tidak menjadi masalah. Komputer PC dengan Sistem 

Operasi Microsoft Windows dapat berkomunikasi dengan komputer PC dengan Sistem 

Operasi Linux maupun komputer Macintosh atau Sun SPARC yang menjalankan Solaris.  

Fungsi dan tugas protokol disini adalah, mendefinisikan format, timing, urutan, 

dan error checking yang digunakan dalam jaringan ketika mengirim dan menerima data. 

TCP/IP merupakan Suite Protocol yang menyediakan fasilitas untuk mengirim dan 

menerima data antar komputer pada suatu jaringan. Protokol ini digunakan untuk akses 

Internet sebagai sebuah komunikasi global. Jadi, jika sebuah komputer menggunakan 
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protokol TCP/IP dan terhubung langsung ke Internet, maka komputer tersebut dapat 

berhubungan dengan komputer di belahan dunia manapun yang juga terhubung ke 

Internet. 

b. Dasar Arsitektur TCP/IP 

Pada dasarnya, komunikasi merupakan proses pengiriman dan penerimaan data 

dari satu komputer ke komputer yang lain. Untuk dapat mengirim dan menerima data, 

pada komputer harus ditambahkan suatu alat khusus yang dikenal sebagai Network 

Interface. Jenis interface jaringan ini bermacam-macam, tergantung pada media fisik 

yang digunakan untuk mentransfer data tersebut. 

Dalam proses pengiriman data ini terdapat beberapa masalah yang harus 

dipecahkan. Data harus dapat ditransfer menuju komputer yang tepat sesuai dengan 

tujuannya. Hal ini akan menjadi rumit jika komputer tujuan terletak pada posisi dan lokasi 

yang jauh, maka kemungkinan data yang ditransfer akan mengalami kerusakan atau hilang 

dapat terjadi. Karena itu, diperlukan sebuah mekanisme yang dapat mencegah kerusakan 

dan kehilangan data pada saat transfer data. 

Hal lain yang perlu diperhatikan ialah, pada komputer tujuan mungkin terdapat 

lebih dari satu aplikasi yang sedang menunggu datangnya data. Data yang ditransfer 

harus sampai pada aplikasi yang tepat, komputer yang tepat tanpa ada kesalahan. Cara 

alamiah untuk menghadapai setiap masalah yang rumit ialah dengan memecahkan 

masalah tersebut menjadi bagian yang lebih kecil. Dalam memecahkan masalah transfer 

data di atas, para ahli jaringan komputer melakukan hal yang sama. Untuk setiap 

problem komunikasi data, diciptakan solusi khusus berupa aturan-aturan untuk 

menangani masalah pada transfer data. Untuk menangani semua masalah komunikasi 

data, keseluruhan aturan ini harus bekerja sama antara yang satu dengan yang lainnya. 

Sekumpulan aturan untuk mengatur proses pengiriman data ini disebut dengan 

Protokol Komunikasi Data. Protokol ini diimplementasikan dalam bentuk program 

komputer (software) yang terdapat pada komputer dan peralatan komunikasi data 

lainnya. 

TCP/IP adalah kumpulan protokol yang didesain untuk melakukan fungsi-fungsi 

komunikasi data. TCP/IP terdiri dari kumpulan protokol yang masing-masing 

bertanggung jawab atas bagian-bagian tertentu dari komunikasi data. Berkat prinsip ini, 

tugas masing-masing protokol menjadi jelas dan sederhana. ISO (International Standard 
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Organization) memperkenalkan Referensi Model OSI (Open System Interconnection). 

Referensi model OSI membagi TCP/IP menjadi tujuh lapisan kumpulan protokol yang 

bertingkat, yaitu : 

❖ Lapisan 1 (Physical) 

Physical memproses pengiriman data dalam bentuk binary. Pada lapisan ini semua 

spesifikasi yang berkaitan dengan cara menghubungkan kabel jaringan ditentukan dan 

diterapkan. Spesifikasi tersebut antara lain adalah 10BaseT, 100BaseTX, 100BaseFX, 

V.35, X.21 dan lain-lain. 

❖ Lapisan 2 (Data Link) 

Pada lapisan ini semua alat yang berhubungan dengan jaringan diberikan tanda 

pengenal atau alamat hardware yang diatur oleh lapisan bawah (sublayer) yang 

dinamakan MAC (Media Access Control). Pada lapisan ini data dikirimkan dalam bentuk 

frame yang telah memuat informasi mengenai alamat yang dituju dan alamat asal data. 

Peralatan switch mengatur pengiriman frame data berdasarkan alamat MAC tersebut. 

Protokol-protokol yang bekerja pada lapisan ini antara lain adalah protokol Ethernet, 

Token Ring, FDII (Fiber Distribution Data Interface), ATM (Asynchronous Transfer 

Mode), SLIP, PPP, dan MTU. 

❖ Lapisan 3 (Network) 

Pegiriman data menuju jaringan yang berbeda dan berjauhan diatur oleh lapisan 

ini. Pada lapisan ini diperkenalkan konsep alamat logika, yaitu alamat yang diberikan 

pada peralatan jaringan yang dapat diatur oleh administrator jaringan. Alamat logika yang 

sering dipakai adalah IP address. Pada lapisan ini data dikirimkan dalam bentuk paket 

yang memuat informasi mengenai alamat logika yang dituju dan alamat asal data. 

Dengan alamat logika ini paket data dapat dikirimkan ke tujuan yang berada pada 

jaringan yang berbeda dan berjauhan dengan bantuan Router. Selain itu lapisan Network 

memeriksa topologi jaringan dan menentukan jalur yang terbaik untuk mengirimkan 

paket-paket data. Protokol-protokol yang bekerja pada lapisan ini antara lain adalah IP, 

IPX, ARP, RARP, ICMP, RIP, OSFT dan BGP. 

❖ Lapisan 4 (Transport) 

Lapisan ini membuat dan menjaga hubungan komunikasi antara dua peralatan 

komputer, serta memberikan garansi bahwa data yang dikirim akan sampai pada tujuan 
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dengan baik. Untuk itu lapisan ini menggunakan konsep Acknowledge, yaitu pemberian 

tanda kirim pada saat data dikirim dan pemberian tanda terima jika data diterima dengan 

baik. Pada lapisan ini data dikirim dalam bentuk segmen. Protokol-protokol yang bekerja 

pada lapisan ini antara lain adalah TCP, UDP dan SPX. 

❖ Lapisan 5 (Session) 

Lapisan ini berfungsi mengkoordinasikan berbagai sistem agar dapat saling 

berkomunikasi dengan baik. Lapisan Session mengatur sinkronisasi pertukaran data di 

antara aplikasi. Protokol- protokol yang bekerja pada lapisan ini antara lain adalah 

NetBEUI, RPC, X Windows dan SQL. 

❖ Lapisan 6 (Presentation) 

Lapisan ini memproses berbagai ragam data baik dalam bentuk teks maupun 

gambar menjadi format-format lain yang dibutuhkan oleh lapisan bawah. Pada lapisan 

Presentation proses kompresi data dan enkripsi data terjadi. Protokol-protokol yang 

bekerja pada lapisan ini antara lain adalah ASCII, EBCDIC, MIDI, MPEG, TIFF, JPEG, 

PICT dan Quick Time. 

❖ Lapisan 7 (Application) 

Sesuai dengan namanya, lapisan ini menyediakan layanan yang mendukung 

langsung aplikasi-aplikasi pemakai, seperti e-mail, File Transfer dan akses ke Database. 

Pada aplikasi Client Server, aplikasi Client bekerja ada lapisan ini untuk berkomunikasi 

dengan lapisan bawah. 

                      Tabel 1.3 Lapisan-lapisan TCP/IP pada Referensi Model OSI 

Lapis

an 

(Laye

r) 

Nam

a 

Fung

si 

 

7 

 

Application 

Menyediakan pelayanan yang langsung 

mendukung aplikasi pemakai. 

 

6 

 

Presentation 

 

Menerjemahkan, kompresi, dan enkripsi data. 
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5 Session Mengkoordinasi komunikasi antar sistem. 

 

4 

 

Transport 

Memungkinkan paket data dikirim tanpa 

kesalahan dan tanpa duplikat. 

 

 

3 

 

 

Network 

 

Menentukan jalur pengiriman dan meneruskan data 

kepada alamat peralatan lain yang berjauhan. Pada 

lapisan ini data dikirim dalam bentuk paket. 

 

2 

 

Data Link 

 

Mengatur binary data (0 dan 1) menjadi logical 

group. Pada lapisan ini data dikirm dalam bentuk 

frame. 

1 Physical Transmisi binary data lewat jaringan. 

 

Referensi model lain yang perlu kita ketahui adalah Referensi Model DoD 

(Departement of Depense), berdasarkan konsep TCP/IP yang merupakan dasar dari 

hubungan Internet. Referensi Model DoD membagi TCP/IP menjadi empat lapisan 

kumpulan protokol yang bertingkat, yaitu : 

❖ Network Interface Layer 

Lapisan (layer) paling bawah adalah Network Interface Layer, bertanggung jawab 

mengirim data menuju media fisik dan menerima data dari media fisik. Media fisiknya 

dapat berupa kabel maupun gelombang radio. Protokol pada lapisan ini mampu 

menerjemahkan sinyal listrik menjadi data digital yang dapat dimengerti oleh komputer, 

yang berasal dari peralatan lain yang sejenis. 

❖ Internet Layer 

Lapisan berikutnya adalah Internet Layer, protokol yang berada pada lapisan ini 

bertanggung jawab dalam proses pengiriman paket menuju alamat yang tepat. Pada 

lapisan ini terdapat tiga macam protokol, yaitu IP, ARP dan ICMP. 

IP (Internet Protocol) berfungsi untuk menyampaikan paket data menuju alamat 

yang tepat. ARP (Address Resolution Protocol) adalah protokol yang digunakan untuk 

menemukan alamat hardware dari komputer (host) yang terletak pada network yang 
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sama. Sedangkan ICMP (Internet Control Message Protocol) ialah protokol yang 

digunakan untuk mengirimkan pesan dan melaporkan kegagalan pengiriman data. 

❖ Transport Layer 

Transport Layer berisi protokol yang bertanggung jawab untuk mengadakan 

komunikasi antar dua komputer (host). Kedua protokol tersebut adalah TCP 

(Transmission Control Protocol) dan UDP (User Datagram Protocol). 

❖ Application Layer 

Application Layer adalah lapisan paling atas. Pada lapisan ini terletak semua 

aplikasi yang menggunakan protokol TCP/IP. 

      Tabel 1.4. Lapisan-lapisan TCP/IP pada Referensi Model DoD 

DoD 

Model 

OSI 

Model 

 

Application 

Application 

Presentat

ion 

Session 

Transport Transport 

Internet Network 

Network Interface Data 

Link 

Physic

al 

a. IP Address 

Dalam mendesain sebuah jaringan komputer, kita perlu menentukan IP address 

untuk setiap komputer dalam jaringan tersebut. Penentuan IP address ini termasuk bagian 

terpenting dalam pengambilan keputusan desain, hal ini disebabkan karena IP address 

akan ditempatkan dalam header setiap paket data yang dikirim oleh komputer menuju 

komputer lain, serta akan digunakan untuk menentukan rute yang harus dilalui oleh paket 

data. Di samping itu, sebuah sistem komunikasi dikatakan mendukung layanan 

komunikasi universal jika setiap komputer dapat berkomunikasi dengan komputer 
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lainnya. Untuk membuat sistem komunikasi universal, kita perlu menerapkan metode 

pengalamatan komputer yang telah diterima di seluruh dunia. 

Dengan menentukan IP address, kita telah memberikan identitas bagi setiap 

interface komputer. Setiap komputer yang terhubung ke jaringan setidaknya harus 

memiliki sebuah IP address pada setiap interfacenya. Dalam penerapan sehari-hari, kita 

dapat melihat sebuah komputer memiliki lebih dari satu interface, misalnya ada sebuah 

Card Ethernet dan sebuah Interface Serial, maka kita harus memberikan dua IP address 

kepada komputer tersebut untuk setiap interfacenya. Sebuah IP address sesungguhnya 

tidak merujuk kepada sebuah komputer, melainkan kepada sebuah interface. 

 Format IP Address 

IP address merupakan bilangan biner 32 bit yang dipisahkan oleh tanda pemisah 

berupa tanda titik pada setiap 8 bit. Tiap 8 ini disebut sebagai oktet. Bentuk IP address 

adalah sebagai berikut : 

xxxxxxxx . xxxxxxxx . xxxxxxxx . xxxxxxxx 

Setiap simbol “x” dapat digantikan oleh angka 0 atau 1 

misalnya sebagai berikut : 10000100 . 01011100 . 01111001 . 00000001 

Notasi IP address dengan bilangan biner seperti di atas tidaklah mudah untuk 

dibaca, ditulis dan diingat. Untuk membuatnya agar lebih mudah dibaca, ditulis dan 

diingat, maka IP address ditulis dengan 4 bilangan desimal yang masing-masing 

dipisahkan oleh titik. Format penulisan seperti ini disebut dengan Dotted Decimal 

Notation (notasi desimal bertitik). Setiap bilangan desimal tersebut merupakan nilai dari 

satu oktet (8 bit) IP address. 

 Kelas IP Address 

Jika dilihat dari bentuknya, IP address terdiri dari 4 buah bilangan biner 8 bit, nilai 

terbesar dari bilangan biner 8 bit adalah 255 (27 + 26 + 25 + 24 + 23 + 22 + 21 + 1). Karena 

IP address terdiri dari 4 buah bilangan biner 8 bit, maka jumlah IP address yang tersedia 

adalah 255 x 255 x 255 x 255. IP address sebanyak ini harus dibagikan ke seluruh 

pengguna jaringan Internet di seluruh dunia. 

Untuk mempermudah proses pembagiannya, IP address dikelompokkan dalam 

kelas-kelas. Dasar pertimbangan pembagian IP address ke dalam kelas-kelas adalah 

untuk memudahkan pendistribusian pendaftaran IP address. Dengan memberikan sebuah 
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ruang nomor jaringan (beberapa blok IP address) kepada ISP (Internet Service Provider) 

di suatu area, maka penanganan komunitas lokal tersebut akan menjadi lebih baik 

dibandingkan dengan meminta IP address langsung kepada otoritas pusat, yaitu Internet 

Assigned Numbers Authority (IANA). 

IP address ini dikelompokkan dalam lima kelas, Kelas A, Kelas B, Kelas C, Kelas 

D dan Kelas E. Perbedaan pada tiap kelas tersebut adalah pada ukuran dan jumlahnya. IP 

address Kelas A dipakai oleh sedikit jaringan, namun jaringan tersebut memiliki anggota 

yang besar. IP address Kelas C dipakai oleh banyak jaringan, namun anggota masing-

masing jaringan sedikit. IP address Kelas D dan Kelas E juga didefinisikan, tetapi tidak 

digunakan dalam penggunaan normal. Kelas D digunakan untuk jaringan multicast, dan 

Kelas E digunakan untuk keperluan eksperimental. 

▪ Network ID dan Host ID 

Pembagian kelas-kelas IP address didasarkan pada dua hal, Network ID (identitas 

jaringan) dan Host ID (identitas host dalam jaringan tersebut) dari suatu IP address. 

Setiap IP address merupakan sebuah pasangan dari Network ID dan Host ID. Network ID 

adalah bagian dari IP address yang digunakan untuk menunjukkan jaringan tempat 

komputer berada. Sedangkan Host ID adalah bagian dari IP address yang digunakan 

untuk menunjukkan Workstation, Server, Router, dan semua host TCP/IP address lainnya 

dalam jaringan tersebut. Dalam satu jaringan, Host ID harus unik (tidak boleh ada yang 

sama). 

▪ IP Address Kelas A 

IP address Kelas A diberikan untuk jaringan dengan jumlah host yang sangat 

besar. Bit pertama dari IP address Kelas A selalu diset 0 (nol), sehingga byte terdepan 

dari IP address Kelas A selalu bernilai antara 0 hingga 127. Pada IP address Kelas A, 

Network ID ialah 8 bit pertama, sedangkan Host ID ialah 24 bit berikutnya. Dengan 

demikian, cara membaca IP address Kelas A sebagai contoh 120.45.10.5 adalah : 

Network ID = 120 Host ID = 45.10.5 

Sehingga IP address di atas berarti host nomor 45.10.5 pada network nomor 120. IP 

address Kelas A mempunyai karakteristik sebagai berikut : 

Format : 0nnnnnnn.hhhhhhhh.hhhhhhhh.hhhhhhhh 

Bit Pertama : 0 
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Panjang Net. ID : 

8 bit Panjang Host ID : 

24 bit Byte Pertama : 

0 – 127 

Jumlah : 126 Kelas A (0 dan 127 

dicadangkan) Range IP address : 1.xxx.xxx.xxx sampai 

126.xxx.xxx.xxx Jumlah IP address : 16.777.214 IP address 

pada tiap Kelas A 

▪ IP Address Kelas B 

IP address Kelas B biasanya dialokasikan untuk jaringan berukuran sedang dan 

besar. Dua bit pertama dari IP address Kelas B selalu diset 10 (satu nol), sehingga byte 

terdepan dari IP address Kelas B selalu bernilai antara 128 hingga 191. Pada IP address 

Kelas B, Network ID ialah 16 bit pertama, sedangkan Host ID ialah 16 bit berikutnya. 

Dengan demikian, cara membaca IP address Kelas B sebagai contoh 130.50.15.10 adalah 

: 

Network ID = 130.50 Host ID = 15.10 

Sehingga IP address di atas berarti host nomor 15.10 pada network nomor 130.50 IP 

address Kelas B mempunyai karakteristik sebagai berikut : 

 

Format : 10nnnnnn.nnnnnnnn.hhhhhhhh.hhhhhhhh 

Bit Pertama  : 10 

Panjang Net. ID : 

16 bit Panjang Host ID :  

16 bit Byte Pertama : 

128 – 191 

Jumlah : 16.384 Kelas B 

Range IP address : 128.0.xxx.xxx sampai 

191.255.xxx.xxx Jumlah IP address : 65.532 IP address pada 

tiap Kelas B 

▪ IP Address Kelas C 

IP address Kelas C pada awalnya digunakan untuk jaringan berukuran kecil 

(LAN). Tiga bit pertama dari IP address Kelas C selalu diset 110 (satu satu nol), 
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sehingga byte terdepan dari IP address Kelas C selalu bernilai antara 192 hingga 223. 

Pada IP address Kelas C, Network ID ialah 24 bit pertama, sedangkan Host ID 

ialah 8 bit berikutnya. Dengan demikian, cara membaca IP address Kelas C sebagai 

contoh 195.100.50.15 adalah : 

Network ID =

 195.1

00.50 Host ID =

 15 

Sehingga IP address di atas berarti host nomor 15 pada network nomor 195.100.50 

IP address Kelas C mempunyai karakteristik sebagai berikut : 

Format  : 110nnnnn.nnnnnnnn.nnnnnnnn.hhhhhhhh 

2Bit Pertama   : 110 

Panjang Net. ID : 24 bit 

Panjang Host ID: 8 bit 

Byte Pertama  : 192 – 223 

Jumlah  : 2.097.152 Kelas C 

Range IP address  : 192.0.0.xxx sampai 223.255.255.xxx 

Jumlah IP address : 254 IP address pada tiap Kelas C 

▪ Subnet Mask 

Subnet Mask ialah angka biner 32 bit yang digunakan untuk membedakan Network 

ID dan Host ID, serta menunjukkan suatu host, apakah berada pada jaringan lokal atau 

jaringan luar. Pada Subnet Mask, seluruh bit yang berhubungan dengan Network ID diset 

1, sedangkan bit yang berhubungan dengan Host ID diset 0. IP address Kelas A 

misalnya, secara default memiliki Subnet Mask 255.0.0.0 yang menunjukkan batas antara 

Network ID dan Host ID IP address Kelas A. 

Subnet Mask juga digunakan untuk menentukan letak suatu host, apakah terletak 

pada jaringan lokal atau jaringan luar. Hal ini diperlukan untuk operasi pengiriman paket 

IP. Dengan melakukan operasi AND antara Subnet Mask dengan IP address asal dan IP 

address tujuan, serta membandingkan hasilnya, maka dapat diketahui arah tujuan paket IP 

tersebut. Jika kedua hasil operasi tersebut sama, maka host tujuan terletak pada jaringan 

lokal, dan paket IP langsung dikirim menuju host tujuan. Jika hasilnya berbeda, maka 
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host tujuan terletak pada jaringan luar, sehingga paket IP dikirim menuju Router. 

Tabel 2.5. Subnet Mask untuk Tiap Kelas IP Address 

Kelas 

IP 

Addr

ess 

Bit Subnet Mask 
Subnet Dalam 

Dotted 

Decimal 

Kelas 

A 

11111111.00000000.00000000

.00000000 

255.0.0.0 

Kelas 

B 

11111111.11111111.00000000

.00000000 

255.255.0.0 

Kelas 

C 

11111111.11111111.11111111

.00000000 

255.255.255.0 
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PEMBAHASAN 

4. Komunikasi Data 

Pada dasarnya komunikasi data merupakan proses pengiriman informasi (data) 

dengan menggunakan kode biner melalui saluran transmisi dan peralatan switching. 

Komunikasi data dapat terjadi antara komputer dengan komputer, komputer dengan 

terminal, komputer dengan peralatan (peripheral), atau peralatan dengan peralatan. 

Komunikasi data merupakan gabungan dua teknik yang berbeda antara pengolahan 

data (data processing) dan data telekomunikasi (telekomunikasi). Secara garis besar 
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komunikasi data dapat memberikan fasilitas komunikasi jarak jauh dengan menggunakan 

sistem komputer. 

Awal tahun 1980 merupakan tonggak revolusi komunikasi data, dimana jaringan 

komputer berfungsi sebagai media komunikasi global yang tersebar ke seluruh dunia dan 

berkembang dengan pesat. Hanya dengan memiliki sebuah komputer yang terhubung ke 

jaringan komputer atau Internet, maka seseorang dapat berkomunikasi dan mencari 

informasi ke seluruh dunia tanpa perlu pergi ke perpustakaan atau sumber informasi 

lainnya. 

5.Media Transmisi Komunikasi Data 

Untuk menghubungkan antara satu terminal dengan terminal yang lain, terminal 

dengan Server, atau terminal dengan suatu peripheral, maka dibutuhkan suatu media 

transmisi. Media transmisi berfungsi sebagai jalur lalu lintas data dan distribusi informasi 

yang bertugas mengalirkan sinyal atau gelombang elektromagnetik. Tanpa media 

transimisi, maka semua peralatan jaringan tidak dapat saling berhubungan antara yang 

satu dengan yang lainnya, serta tidak ada aliran data sebagai sarana komunikasi antar 

terminal dan peripheral. Oleh karena itu, media transmisi sangat penting sebagai sarana 

penghubung secara fisik antar terminal dan peripheral dalam lingkungan jaringan. 

Beberapa media transmisi dapat digunakan sebagai jalur transmisi, baik berupa 

kabel maupun radiasi gelombang elektromagnetik. Untuk media transmisi berupa kabel, 

telah tercipta tiga macam kabel, yaitu Twisted Pair, Coaxial dan Serat Optik (Fiber 

Optic). Sedangkan untuk gelombang elektromagnetik dapat berupa Micro Wave, Satelit, 

Sinar Infra Merah dan Sinar Laser. 

a.Media Transmisi Kabel 

Kabel adalah kawat (wire) terbungkus yang terpasang pada masing-masing 

Network Interface Card (NIC) dalam jaringan, sehingga berfungsi sebagai jalur lalu 

lintas data. 

Bila jarak sumber data (transmitter) dan penerima (receiver) tidak terlalu jauh dan 

dalam area lokal, maka dapat digunakan kabel sebagai media transmisi. Terdapat 

beberapa jenis kabel yang dapat menangani aliran informasi dengan beragam kecepatan, 

dan tingkat efisiensi tertentu, tergantung pada lingkup fisik dimana kabel tersebut 

digunakan. Kabel yang sering digunakan sebagai media transmisi adalah jenis Twisted 
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Pair dan Serat Optik (Fiber Optic). 

 Twisted Pair 

Media ini banyak dikenal karena sering digunakan khususnya sebagai kabel 

telepon. Twisted Pair terdiri dari pasangan kawat tembaga terisolasi yang dipilin (twiste) 

menjadi satu, dengan ketebalan rata-rata 1 milimeter. Kawat ini dijalin dalam bentuk 

vertikal, agar dapat mengurangi ganguan (interferensi) elektris terhadap pasangan kawat 

yang berdekatan. 

Kabel Twisted Pair terdiri dari dua jenis, yaitu Shielded dan Unshielded. Shielded 

Twisted Pair (STP) adalah kabel Twisted Pair yang setiap pasangnya diberi pelindung, 

sehingga harganya lebih mahal dibanding Unshielded Twisted Pair (UTP) yang tidak 

memiliki pelindung. Kabel STP dan UTP memiliki kecepatan sinyal hingga 1Gbps, 

dengan mengunakan konektor RJ-11 atau RJ-45 sebagai alat penghubung. 

 

Gambar 1.1 Kabel Shielded Twisted Pair (STP) 

Sedangkan kabel UTP terdiri dari empat pasang kabel yang diberi kode warna, 

setiap pasang kabel dipilin (twiste) agar dapat mengurangi gangguan (noise), kemudian 

kabel UTP dihubungkan dengan konektor RJ-45 berdasarkan kode warna yang tersedia 

dengan menggunakan tang khusus (Crimpping Tool). 

 

Gambar 1.2 Kabel UTP dengan Konektor RJ-45 

Ada dua standar untuk pemasangan kabel UTP, yaitu T-568A dan T-568B. 

Perbedaan antara kedua standar tersebut hanya pada penggunaan kode warna yang 

berbeda. Kedua standar ini dapat kita pakai, tetapi jika standar yang digunakan T-568A, 

sebaiknya seluruh pemasangan kabel menggunakan standar T-568A, demikian juga 

sebaliknya. 

Tabel 1.1 Standar Kode Warna T-568A 
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Standar Kode Warna 

T-568A 

Nomor 

Pin 

Warna Kabel Fun

gsi 

1 Hijau/Putih RD

+ 

(Data Terima +) 

2 Hijau RD- (Data Terima -) 

3 Oranye/Putih TD+ (Data Kirim +) 

4 Biru NC (Tidak dipakai) 

5 Biru/Putih NC (Tidak dipakai) 

6 Oranye TD- (Data Kirim -) 

7 Coklat/Putih NC (Tidak dipakai) 

8 Coklat NC (Tidak dipakai) 

 

    Tabel 1.2 Standar Kode Warna T-568B 

Standar Kode Warna T-568B 

Nomor 

Pin 

Warna Kabel Fungsi 

1 Oranye/Putih RD+ (Data Terima +) 

2 Oranye RD- (Data Terima -) 

3 Hijau/Putih TD

+ 

(Data Kirim +) 

4 Biru NC (Tidak dipakai) 

5 Biru/Putih NC (Tidak dipakai) 

6 Hijau TD- (Data Kirim -) 

7 Coklat/Putih NC (Tidak dipakai) 

8 Coklat NC (Tidak dipakai) 

Selain itu ada dua tipe kabel UTP yang dapat dipakai sebagai penghubung, yaitu 

tipe Straight Trough dan tipe Crossover. Kabel UTP tipe Straight Trough digunakan 

untuk menghubungkan antara komputer dengan HUB, sedangkan tipe Crossover 

digunakan untuk menghubungkan antara HUB dengan HUB, tetapi pada saat ini ada 

HUB yang telah dilengkapi dengan up-link port atau daisy chain yang telah di cross 
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secara internal. 

Kabel UTP tipe Straight Trough memiliki susunan 1, 2, 3 dan 6 pada kedua ujung 

pinnya, sedangkan kabel UTP tipe Crossover memiliki susunan 1, 2, 3 dan 6 pada ujung 

pin yang satu dan 3, 6, 1 dan 2 pada ujung pin yang lainnya. 

Keuntungan dari penggunaan media transmisi Twisted Pair dalam suatu jaringan 

adalah kemudahan dalam membangun instalasi dan relatif murah harganya. Namun 

jangkauan dan kecepatan transmisi data pada Twisted Pair relatif terbatas, disamping itu 

media ini mudah terpengaruh oleh gangguan (noise). Kabel Twisted Pair sangat cocok 

untuk jaringan kecil, sedang maupun besar yang membutuhkan fleksibelitas dan 

kapasitas untuk berkembang sesuai dengan pertumbuhan pemakai jaringan. 

 Serat Optik (Fiber Optic) 

Perkembangan teknologi optik pada saat ini telah menghasilkan suatu serat optik 

yang dapat mentransformasikan data dengan menggunakan pulsa cahaya. Pulsa cahaya 

dapat digunakan untuk mensinyalkan bit 0, cahaya yang terlihat mempunyai frekuensi 

sekitar 108 MHz, sehingga bandwith dari suatu sistem transmisi akan sangat besar. 

Sistem transmisi optik mempunyai tiga komponen utama, yaitu media transmisi, 

sumber cahaya dan detektor. Sebagai media transmisi digunakan serat kaca yang sangat 

halus atau silica yang terfusi. Sumber cahaya dapat memanfaatkan Light Emitting Diode 

(LED) atau Laser Diode, di mana keduanya dapat memancarkan pulsa cahaya apabila 

diberikan arus listrik. Sebagai detektor digunakan Photodiode yang berfungsi untuk 

menggenerasikan pulsa elektrik apabila ada cahaya yang menyinarinya. 

Dengan menggunakan LED pada salah satu ujung serat optik, maka dapat 

diperoleh sistem transmisi data tak berarah yang menerima sinyal elektrik, mengubah 

dan mentransmisikan dengan pulsa cahaya serta mengubah kembali output tersebut 

menjadi sinyal elektrik pada ujung penerima. 

Kabel serat optik ini memiliki ukuran yang kecil dan jarak jangkauannya dapat 

mencapai 2 kilometer (serat ASK-NRZI) dengan kecepatan tinggi (100 Mbps). Kabel 

jenis ini tidak terpengaruh oleh noise, karena aliran listrik dan magnet tidak berinterferensi 

dengan cahaya. Serta kebel jenis ini tidak dapat disadap, karena tidak memiliki jenis 

konektor yang dapat digunakan untuk membuat percabangan di tengah-tengah kabel. 

Melalui medium cahaya, pengiriman persatuan waktu lebih banyak dari pada 
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menggunakan medium sinyal listrik. Tetapi, kabel ini harganya relatif mahal, serta proses 

pemasangannya sangat sulit. 

Namun demikian, kabel jenis ini sangat mendukung pembangunan backbone 

jaringan, selain dapat mencapai jarak transmisi data yang sangat jauh, juga memiliki 

predikat Error Free. Kabel ini sangat tipis dan fleksibel sehingga lebih mudah untuk 

dipindahkan, serta kabel serat optik dapat memenuhi kapasitas data untuk jaringan yang 

lebih cepat dan besar. 

     Gambar 1.3 Kabel Serat Optik 

b.Media Transmisi Tanpa Kabel (Wireless) 

Apabila sumber data dan penerima data jaraknya cukup jauh atau medan yang 

ditempuh sulit untuk penerapan instalasi kabel sebagai media transmisi, maka dapat 

digunakan media transmisi berupa radiasi elektromagnetik yang dipancarkan melalui udara 

terbuka. Radiasi elektromagnetik tersebut dapat berupa Microwave, Satelit, Sinar Infra 

Merah dan Sinar Laser. Jaringan dengan media transmisi tanpa kabel ini disebut dengan 

Wireless Network. 

Jaringan Wireless ini sangat bermanfaat untuk mengatasi problem : 

Pertama, untuk pembangunan jaringan infrastruktur terpadu antar gedung atau kawasan 

yang terpisah oleh jarak dan kondisi medan yang tidak memungkinkan untuk ditarik 

kabel. Selain itu, jaringan Wireless ini cocok untuk bangunan yang sudah jadi, tetapi 

pada bangunan tersebut belum tersedia jalur kabel untuk pembangunan jaringan. Di 

banding harus melakukan bongkar pasang dinding, atap atau lantai bangunan, maka 

jaringan Wireless dapat menjadi solusi yang mudah dan praktis. 

Kedua, teknologi ini menjadi solusi untuk para pebisnis yang mobilitasnya sangat tinggi, 

sehingga dimanapun mereka berada dapat melakukan kontak dengan mengirimkan data 

ke perusahaannya. 

Ketiga, teknologi ini sangat cocok untuk penggunaan sementara waktu, seperti di area 

pameran atau ruangan pameran yang pemasangannya hanya beberapa waktu dan tidak 

bersifat permanen. Selain itu, lebih mudah untuk melakukan perawatan terhadap jaringan 
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Wireless ini. Tidak ada bundel kabel yang harus dideteksi satu persatu apabila tidak 

terjadi koneksi antar terminal atau segmen jaringan, seorang instalator hanya perlu 

melakukan pengecekan terhadap pemancar gelombang dan Access Point yang digunakan. 

Teknologi Wireless ini memungkinkan untuk mengakses Internet lebih cepat dan 

murah dibandingkan dengan menggunakan sistem Dial Up atau Leased Line. Oleh 

karena itu, teknologi Wireless akan menjadi solusi yang terbaik untuk pembangunan 

infrastruktur jaringan di masa yang akan datang. 

❖ Gelombang Mikro (Microwave) 

Microwave merupakan gelombang redio frekuensi tinggi yang dipancarkan dari 

satu stasiun ke stasiun lain. Sifat dari gelombang radio ini adalah omnidirectional, yaitu 

menyebar dalam pola lingkaran. Gelombang ini dapat dipantulkan oleh benda padat atau 

menembus benda yang tidak terlalu padat, meski akan mengurangi jangkauan gelombang 

itu sendiri. 

Pada  umumnya  teknologi  jaringan  komputer   Wireless  bekerja  pada  frekuensi  

antara 2,4 – 2,483 GHz. Frekuensi tersebut merupakan frekuensi bebas lisensi yang 

dikenal dengan Unlicensed Industrial Scientific and Medical (ISM). 

Penggunaan frekuensi ini sudah sangat padat, sehingga sering terjadi interferensi 

antar gelombang yang dapat mengganggu proses transmisi jaringan. Oleh karena itu, 

pada saat ini mulai dikembangkan frekuensi lain seperti frekuensi 3 GHz dan 5 GHz 

(antara 5,15 – 5,35 GHz dan 5,725 – 5,875 GHz) yang masih sepi penggunaannya. 

Namun, kekuatan perambatan sinyal dari gelombang ini terbatas, maka untuk jarak 

yang sangat jauh diperlukan stasuin relay yang berjarak 30 – 50 kilometer untuk 

menguatkan sinyal frekuensinya kembali, agar perambatan sinyal tetap dapat berlangsung 

dengan kondisi yang stabil sebagaimana sinyal yang dipancarkan semula. Stasiun relay 

tersebut dapat berfungsi juga sebagai Repeater yang dapat memperpanjang jangkauan 

perambatan sinyal. 

❖ Satelit 

Oleh karena gelombang mikro tidak boleh terhalang, sedangkan struktur bumi atau 

bangunan seperti gunung dan gedung dapat menjadi penghalang yang tidak dapat 

ditembus oleh gelombang mikro, maka untuk jarak yang sangat jauh digunakan Satelit. 
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Satelit berfungsi sebagai stasiun relay yang terletak di luar angkasa. Satelit ini 

berfungsi menerima sinyal yang dikirim dari satu stasiun gelombang mikro di bumi dan 

mengirimkannya ke stasiun gelombang mikro di belahan bumi lainnya. 

Suatu Satelit yang terletak di orbit tetap sejauh 30.320 kilometer di atas permukaan 

bumi dapat menjangkau sekitar 40% dari seluruh permukaan bumi. Dua buah Satelit 

dapat menjangkau lebih dari setengah permukaan bumi, dan tiga buah Satelit dapat 

menjangkau seluruh permukaan bumi. 

Pada saat ini telah dikembangkan Satelit dengan orbit rendah. Satelit orbit bumi 

rendah dan menengah dibuat untuk menyediakan beberapa fungsi, seperti satu nomor 

layanan ponsel di manapun di seluruh dunia, kecepatan tinggi, akses Internet bandwith 

tinggi, jalur kendaraan, kapasitas pengiriman pesan global serta layanan telekomunikasi 

jarak jauh. 

Sistem Satelit orbit rendah memiliki keterbatasan dalam jangkauan. Hal ini 

berbeda dengan Satelit tradisional yang disebut dengan Satelit Geosynchronous yang 

mengorbit pada ketinggian 22.300 mil di atas permukaan bumi. 

Namun, pada sistem Satelit Geosynchronous terdapat masalah dengan waktu tunda 

pada saat pengiriman suara dan data. Satelit-satelit yang sangat tinggi di luar angkasa 

memiliki waktu tunda pada saat pengiriman dan penerimaan data. 

Satelit orbit bumi rendah diciptakan untuk mengatasi permasalahan waktu tunda 

tersebut, karena Satelit-satelit tersebut diposisikan antara 453 – 1.500 mil dari 

permukaan bumi. Sementara itu, para ahli telah menciptakan Satelit orbit menengah 

yang mengorbit pada ketinggian 6.000 – 13.000 mil di atas permukaan bumi. 

Gambar 1.4 Satelit 
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6.TCP/IP 

Dalam dunia komunikasi data komputer, protokol mengatur bagaimana sebuah 

komputer berkomunikasi dengan komputer lain. Dalam jaringan komputer kita dapat 

menggunakan berbagai macam protokol, tetapi agar dua buah komputer dapat 

berkomunikasi maka keduanya harus menggunakan protokol yang sama. Protokol 

berfungsi mirip dengan bahasa, agar dapat berkomunikasi orang-orang perlu berbicara 

dan mengerti bahasa yang sama. 

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) adalah sekelompok 

protokol yang mengatur komunikasi data komputer di Internet. Komputer-komputer 

yang terhubung ke Internet atau jaringan berkomunikasi dengan menggunakan protokol 

ini. Karena menggunakan bahasa yang sama yaitu protokol TCP/IP, maka perbedaan 

jenis komputer dan Sistem Operasi tidak menjadi masalah. Komputer PC dengan Sistem 

Operasi Microsoft Windows dapat berkomunikasi dengan komputer PC dengan Sistem 

Operasi Linux maupun komputer Macintosh atau Sun SPARC yang menjalankan Solaris. 

Fungsi dan tugas protokol disini adalah, mendefinisikan format, timing, urutan, 

dan error checking yang digunakan dalam jaringan ketika mengirim dan menerima data. 

TCP/IP merupakan Suite Protocol yang menyediakan fasilitas untuk mengirim dan 

menerima data antar komputer pada suatu jaringan. Protokol ini digunakan untuk akses 

Internet sebagai sebuah komunikasi global. Jadi, jika sebuah komputer menggunakan 

protokol TCP/IP dan terhubung langsung ke Internet, maka komputer tersebut dapat 

berhubungan dengan komputer di belahan dunia manapun yang juga terhubung ke 

Internet. 

b.Dasar Arsitektur TCP/IP 

Pada dasarnya, komunikasi merupakan proses pengiriman dan penerimaan data 

dari satu komputer ke komputer yang lain. Untuk dapat mengirim dan menerima data, 

pada komputer harus ditambahkan suatu alat khusus yang dikenal sebagai Network 

Interface. Jenis interface jaringan ini bermacam-macam, tergantung pada media fisik 

yang digunakan untuk mentransfer data tersebut. 

Dalam proses pengiriman data ini terdapat beberapa masalah yang harus 

dipecahkan. Data harus dapat ditransfer menuju komputer yang tepat sesuai dengan 

tujuannya. Hal ini akan menjadi rumit jika komputer tujuan terletak pada posisi dan lokasi 
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yang jauh, maka kemungkinan data yang ditransfer akan mengalami kerusakan atau hilang 

dapat terjadi. Karena itu, diperlukan sebuah mekanisme yang dapat mencegah kerusakan 

dan kehilangan data pada saat transfer data. 

Hal lain yang perlu diperhatikan ialah, pada komputer tujuan mungkin terdapat 

lebih dari satu aplikasi yang sedang menunggu datangnya data. Data yang ditransfer 

harus sampai pada aplikasi yang tepat, komputer yang tepat tanpa ada kesalahan. 

Cara alamiah untuk menghadapai setiap masalah yang rumit ialah dengan 

memecahkan masalah tersebut menjadi bagian yang lebih kecil. Dalam memecahkan 

masalah transfer data di atas, para ahli jaringan komputer melakukan hal yang sama. 

Untuk setiap problem komunikasi data, diciptakan solusi khusus berupa aturan-aturan 

untuk menangani masalah pada transfer data. Untuk menangani semua masalah 

komunikasi data, keseluruhan aturan ini harus bekerja sama antara yang satu dengan 

yang lainnya. Sekumpulan aturan untuk mengatur proses pengiriman data ini disebut 

dengan Protokol Komunikasi Data. Protokol ini diimplementasikan dalam bentuk 

program komputer (software) yang terdapat pada komputer dan peralatan komunikasi 

data lainnya. 

TCP/IP adalah kumpulan protokol yang didesain untuk melakukan fungsi-fungsi 

komunikasi data. TCP/IP terdiri dari kumpulan protokol yang masing-masing 

bertanggung jawab atas bagian-bagian tertentu dari komunikasi data. Berkat prinsip ini, 

tugas masing-masing protokol menjadi jelas dan sederhana. 

ISO (International Standard Organization) memperkenalkan Referensi Model OSI 

(Open System Interconnection). Referensi model OSI membagi TCP/IP menjadi tujuh 

lapisan kumpulan protokol yang bertingkat, yaitu : 

❖ Lapisan 1 (Physical) 

Physical memproses pengiriman data dalam bentuk binary. Pada lapisan ini semua 

spesifikasi yang berkaitan dengan cara menghubungkan kabel jaringan ditentukan dan 

diterapkan. Spesifikasi tersebut antara lain adalah 10BaseT, 100BaseTX, 100BaseFX, 

V.35, X.21 dan lain-lain. 

❖ Lapisan 2 (Data Link) 

Pada lapisan ini semua alat yang berhubungan dengan jaringan diberikan tanda 

pengenal atau alamat hardware yang diatur oleh lapisan bawah (sublayer) yang 
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dinamakan MAC (Media Access Control). Pada lapisan ini data dikirimkan dalam bentuk 

frame yang telah memuat informasi mengenai alamat yang dituju dan alamat asal data. 

Peralatan switch mengatur pengiriman frame data berdasarkan alamat MAC tersebut. 

Protokol-protokol yang bekerja pada lapisan ini antara lain adalah protokol Ethernet, 

Token Ring, FDII (Fiber Distribution Data Interface), ATM (Asynchronous Transfer 

Mode), SLIP, PPP, dan MTU. 

❖ Lapisan 3 (Network) 

Pegiriman data menuju jaringan yang berbeda dan berjauhan diatur oleh lapisan 

ini. Pada lapisan ini diperkenalkan konsep alamat logika, yaitu alamat yang diberikan 

pada peralatan jaringan yang dapat diatur oleh administrator jaringan. Alamat logika yang 

sering dipakai adalah IP address. Pada lapisan ini data dikirimkan dalam bentuk paket 

yang memuat informasi mengenai alamat logika yang dituju dan alamat asal data. 

Dengan alamat logika ini paket data dapat dikirimkan ke tujuan yang berada pada 

jaringan yang berbeda dan berjauhan dengan bantuan Router. Selain itu lapisan Network 

memeriksa topologi jaringan dan menentukan jalur yang terbaik untuk mengirimkan 

paket-paket data. Protokol-protokol yang bekerja pada lapisan ini antara lain adalah IP, 

IPX, ARP, RARP, ICMP, RIP, OSFT dan BGP. 

❖ Lapisan 4 (Transport) 

Lapisan ini membuat dan menjaga hubungan komunikasi antara dua peralatan 

komputer, serta memberikan garansi bahwa data yang dikirim akan sampai pada tujuan 

dengan baik. Untuk itu lapisan ini menggunakan konsep Acknowledge, yaitu pemberian 

tanda kirim pada saat data dikirim dan pemberian tanda terima jika data diterima dengan 

baik. Pada lapisan ini data dikirim dalam bentuk segmen. Protokol-protokol yang bekerja 

pada lapisan ini antara lain adalah TCP, UDP dan SPX. 

❖ Lapisan 5 (Session) 

Lapisan ini berfungsi mengkoordinasikan berbagai sistem agar dapat saling 

berkomunikasi dengan baik. Lapisan Session mengatur sinkronisasi pertukaran data di 

antara aplikasi. Protokol- protokol yang bekerja pada lapisan ini antara lain adalah 

NetBEUI, RPC, X Windows dan SQL. 

❖ Lapisan 6 (Presentation) 

Lapisan ini memproses berbagai ragam data baik dalam bentuk teks maupun 
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gambar menjadi format-format lain yang dibutuhkan oleh lapisan bawah. Pada lapisan 

Presentation proses kompresi data dan enkripsi data terjadi. Protokol-protokol yang 

bekerja pada lapisan ini antara lain adalah ASCII, EBCDIC, MIDI, MPEG, TIFF, JPEG, 

PICT dan Quick Time. 

❖ Lapisan 7 (Application) 

Sesuai dengan namanya, lapisan ini menyediakan layanan yang mendukung 

langsung aplikasi-aplikasi pemakai, seperti e-mail, File Transfer dan akses ke Database. 

Pada aplikasi Client Server, aplikasi Client bekerja ada lapisan ini untuk berkomunikasi 

dengan lapisan bawah. 

Tabel 1.3 Lapisan-lapisan TCP/IP pada Referensi Model OSI 

Lapis

an 

(Laye

r) 

Nam

a 

Fung

si 

 

7 

 

Application 

Menyediakan pelayanan yang langsung 

mendukung aplikasi pemakai. 

 

6 

 

Presentation 

 

Menerjemahkan, kompresi, dan enkripsi data. 

 

5 

 

Session 

 

Mengkoordinasi komunikasi antar sistem. 

 

4 

 

Transport 

Memungkinkan paket data dikirim tanpa 

kesalahan dan tanpa duplikat. 

 

 

3 

 

 

Network 

 

Menentukan jalur pengiriman dan meneruskan data 

kepada alamat peralatan lain yang berjauhan. Pada 

lapisan ini data dikirim dalam bentuk paket. 

 

2 

 

Data Link 

 

Mengatur binary data (0 dan 1) menjadi logical 

group. Pada lapisan ini data dikirm dalam bentuk 

frame. 

1 Physical Transmisi binary data lewat jaringan. 
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Referensi model lain yang perlu kita ketahui adalah Referensi Model DoD 

(Departement of Depense), berdasarkan konsep TCP/IP yang merupakan dasar dari 

hubungan Internet. Referensi Model DoD membagi TCP/IP menjadi empat lapisan 

kumpulan protokol yang bertingkat, yaitu : 

❖ Network Interface Layer 

Lapisan (layer) paling bawah adalah Network Interface Layer, bertanggung jawab 

mengirim data menuju media fisik dan menerima data dari media fisik. Media fisiknya 

dapat berupa kabel maupun gelombang radio. Protokol pada lapisan ini mampu 

menerjemahkan sinyal listrik menjadi data digital yang dapat dimengerti oleh komputer, 

yang berasal dari peralatan lain yang sejenis. 

❖ Internet Layer 

Lapisan berikutnya adalah Internet Layer, protokol yang berada pada lapisan ini 

bertanggung jawab dalam proses pengiriman paket menuju alamat yang tepat. Pada 

lapisan ini terdapat tiga macam protokol, yaitu IP, ARP dan ICMP. 

IP (Internet Protocol) berfungsi untuk menyampaikan paket data menuju alamat 

yang tepat. ARP (Address Resolution Protocol) adalah protokol yang digunakan untuk 

menemukan alamat hardware dari komputer (host) yang terletak pada network yang 

sama. Sedangkan ICMP (Internet Control Message Protocol) ialah protokol yang 

digunakan untuk mengirimkan pesan dan melaporkan kegagalan pengiriman data. 

❖ Transport Layer 

Transport Layer berisi protokol yang bertanggung jawab untuk mengadakan 

komunikasi antar dua komputer (host). Kedua protokol tersebut adalah TCP 

(Transmission Control Protocol) dan UDP (User Datagram Protocol). 

❖ Application Layer 

Application Layer adalah lapisan paling atas. Pada lapisan ini terletak semua 

aplikasi yang menggunakan protokol TCP/IP. 

Tabel 1.4. Lapisan-lapisan TCP/IP pada Referensi Model DoD 

DoD 

Model 

OSI 

Model 
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Application 

Application 

Presentat

ion 

Session 

Transport Transport 

Internet Network 

Network Interface Data 

Link 

Physic

al 

c. IP Address 

Dalam mendesain sebuah jaringan komputer, kita perlu menentukan IP address 

untuk setiap komputer dalam jaringan tersebut. Penentuan IP address ini termasuk bagian 

terpenting dalam pengambilan keputusan desain, hal ini disebabkan karena IP address 

akan ditempatkan dalam header setiap paket data yang dikirim oleh komputer menuju 

komputer lain, serta akan digunakan untuk menentukan rute yang harus dilalui oleh paket 

data. Di samping itu, sebuah sistem komunikasi dikatakan mendukung layanan 

komunikasi universal jika setiap komputer dapat berkomunikasi dengan komputer 

lainnya. Untuk membuat sistem komunikasi universal, kita perlu menerapkan metode 

pengalamatan komputer yang telah diterima di seluruh dunia. 

Dengan menentukan IP address, kita telah memberikan identitas bagi setiap 

interface komputer. Setiap komputer yang terhubung ke jaringan setidaknya harus 

memiliki sebuah IP address pada setiap interfacenya. Dalam penerapan sehari-hari, kita 

dapat melihat sebuah komputer memiliki lebih dari satu interface, misalnya ada sebuah 

Card Ethernet dan sebuah Interface Serial, maka kita harus memberikan dua IP address 

kepada komputer tersebut untuk setiap interfacenya. Sebuah IP address sesungguhnya 

tidak merujuk kepada sebuah komputer, melainkan kepada sebuah interface. 

 Format IP Address 

IP address merupakan bilangan biner 32 bit yang dipisahkan oleh tanda pemisah 

berupa tanda titik pada setiap 8 bit. Tiap 8 ini disebut sebagai oktet. Bentuk IP address 

adalah sebagai berikut : 
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xxxxxxxx . xxxxxxxx . xxxxxxxx . xxxxxxxx 

Setiap simbol “x” dapat digantikan oleh angka 0 atau 1 

misalnya sebagai berikut : 10000100 . 01011100 . 01111001 . 00000001 

Notasi IP address dengan bilangan biner seperti di atas tidaklah mudah untuk 

dibaca, ditulis dan diingat. Untuk membuatnya agar lebih mudah dibaca, ditulis dan 

diingat, maka IP address ditulis dengan 4 bilangan desimal yang masing-masing 

dipisahkan oleh titik. Format penulisan seperti ini disebut dengan Dotted Decimal 

Notation (notasi desimal bertitik). Setiap bilangan desimal tersebut merupakan nilai dari 

satu oktet (8 bit) IP address. 

 Kelas IP Address 

Jika dilihat dari bentuknya, IP address terdiri dari 4 buah bilangan biner 8 bit, nilai 

terbesar dari bilangan biner 8 bit adalah 255 (27 + 26 + 25 + 24 + 23 + 22 + 21 + 1). Karena 

IP address terdiri dari 4 buah bilangan biner 8 bit, maka jumlah IP address yang tersedia 

adalah 255 x 255 x 255 x 255. IP address sebanyak ini harus dibagikan ke seluruh 

pengguna jaringan Internet di seluruh dunia. 

Untuk mempermudah proses pembagiannya, IP address dikelompokkan dalam 

kelas-kelas. Dasar pertimbangan pembagian IP address ke dalam kelas-kelas adalah 

untuk memudahkan pendistribusian pendaftaran IP address. Dengan memberikan sebuah 

ruang nomor jaringan (beberapa blok IP address) kepada ISP (Internet Service Provider) 

di suatu area, maka penanganan komunitas lokal tersebut akan menjadi lebih baik 

dibandingkan dengan meminta IP address langsung kepada otoritas pusat, yaitu Internet 

Assigned Numbers Authority (IANA). 

IP address ini dikelompokkan dalam lima kelas, Kelas A, Kelas B, Kelas C, Kelas 

D dan Kelas E. Perbedaan pada tiap kelas tersebut adalah pada ukuran dan jumlahnya. IP 

address Kelas A dipakai oleh sedikit jaringan, namun jaringan tersebut memiliki anggota 

yang besar. IP address Kelas C dipakai oleh banyak jaringan, namun anggota masing-

masing jaringan sedikit. IP address Kelas D dan Kelas E juga didefinisikan, tetapi tidak 

digunakan dalam penggunaan normal. Kelas D digunakan untuk jaringan multicast, dan 

Kelas E digunakan untuk keperluan eksperimental. 

▪ Network ID dan Host ID 

Pembagian kelas-kelas IP address didasarkan pada dua hal, Network ID (identitas 
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jaringan) dan Host ID (identitas host dalam jaringan tersebut) dari suatu IP address. 

Setiap IP address merupakan sebuah pasangan dari Network ID dan Host ID. 

Network ID adalah bagian dari IP address yang digunakan untuk menunjukkan jaringan 

tempat komputer berada. Sedangkan Host ID adalah bagian dari IP address yang 

digunakan untuk menunjukkan Workstation, Server, Router, dan semua host TCP/IP 

address lainnya dalam jaringan tersebut. Dalam satu jaringan, Host ID harus unik (tidak 

boleh ada yang sama). 

▪ IP Address Kelas A 

IP address Kelas A diberikan untuk jaringan dengan jumlah host yang sangat 

besar. Bit pertama dari IP address Kelas A selalu diset 0 (nol), sehingga byte terdepan 

dari IP address Kelas A selalu bernilai antara 0 hingga 127. 

Pada IP address Kelas A, Network ID ialah 8 bit pertama, sedangkan Host ID ialah 

24 bit berikutnya. Dengan demikian, cara membaca IP address Kelas A sebagai contoh 

120.45.10.5 adalah : 

Network ID = 120 Host ID = 45.10.5 

Sehingga IP address di atas berarti host nomor 45.10.5 pada network nomor 120. IP 

address Kelas A mempunyai karakteristik sebagai berikut : 

Format : 0nnnnnnn.hhhhhhhh.hhhhhhhh.hhhhhhhh 

Bit Pertama : 0 

Panjang Net. ID : 

8 bit Panjang Host ID : 

24 bit Byte Pertama : 

0 – 127 

Jumlah : 126 Kelas A (0 dan 127 

dicadangkan) Range IP address : 1.xxx.xxx.xxx sampai 

126.xxx.xxx.xxx Jumlah IP address : 16.777.214 IP address 

pada tiap Kelas A 

▪ IP Address Kelas B 

IP address Kelas B biasanya dialokasikan untuk jaringan berukuran sedang dan 

besar. Dua bit pertama dari IP address Kelas B selalu diset 10 (satu nol), sehingga byte 

terdepan dari IP address Kelas B selalu bernilai antara 128 hingga 191. 
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Pada IP address Kelas B, Network ID ialah 16 bit pertama, sedangkan Host ID ialah 

16 bit berikutnya. Dengan demikian, cara membaca IP address Kelas B sebagai contoh 

130.50.15.10 adalah : 

Network ID = 130.50 Host ID = 15.10 

Sehingga IP address di atas berarti host nomor 15.10 pada network nomor 130.50 IP 

address Kelas B mempunyai karakteristik sebagai berikut : 

Format : 10nnnnnn.nnnnnnnn.hhhhhhhh.hhhhhhhh 

2Bit Pertama  : 10 

Panjang Net. ID : 

16 bit Panjang Host ID :  

16 bit Byte Pertama : 

128 – 191 

Jumlah : 16.384 Kelas B 

Range IP address : 128.0.xxx.xxx sampai 

191.255.xxx.xxx Jumlah IP address : 65.532 IP address pada 

tiap Kelas B 

▪ IP Address Kelas C 

IP address Kelas C pada awalnya digunakan untuk jaringan berukuran kecil 

(LAN). Tiga bit pertama dari IP address Kelas C selalu diset 110 (satu satu nol), 

sehingga byte terdepan dari IP address Kelas C selalu bernilai antara 192 hingga 223. 

Pada IP address Kelas C, Network ID ialah 24 bit pertama, sedangkan Host ID 

ialah 8 bit berikutnya. Dengan demikian, cara membaca IP address Kelas C sebagai 

contoh 195.100.50.15 adalah : 

Network ID = 195.100.50 Host ID = 15 

Sehingga IP address di atas berarti host nomor 15 pada network nomor 195.100.50 

IP address Kelas C mempunyai karakteristik sebagai berikut : 

Format : 110nnnnn.nnnnnnnn.nnnnnnnn.hhhhhhhh 

2Bit Pertama  : 110 

Panjang Net. ID : 24 bit 

Panjang Host ID : 8 bit 
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Byte Pertama : 192 – 223 

Jumlah : 2.097.152 Kelas C 

Range IP address : 192.0.0.xxx sampai 

223.255.255.xxx Jumlah IP address : 254 IP address pada 

tiap Kelas C 

▪ Subnet Mask 

Subnet Mask ialah angka biner 32 bit yang digunakan untuk membedakan Network 

ID dan Host ID, serta menunjukkan suatu host, apakah berada pada jaringan lokal atau 

jaringan luar. Pada Subnet Mask, seluruh bit yang berhubungan dengan Network ID diset 

1, sedangkan bit yang berhubungan dengan Host ID diset 0. IP address Kelas A 

misalnya, secara default memiliki Subnet Mask 255.0.0.0 yang menunjukkan batas antara 

Network ID dan Host ID IP address Kelas A. 

Subnet Mask juga digunakan untuk menentukan letak suatu host, apakah terletak 

pada jaringan lokal atau jaringan luar. Hal ini diperlukan untuk operasi pengiriman paket 

IP. Dengan melakukan operasi AND antara Subnet Mask dengan IP address asal dan IP 

address tujuan, serta membandingkan hasilnya, maka dapat diketahui arah tujuan paket IP 

tersebut. Jika kedua hasil operasi tersebut sama, maka host tujuan terletak pada jaringan 

lokal, dan paket IP langsung dikirim menuju host tujuan. Jika hasilnya berbeda, maka 

host tujuan terletak pada jaringan luar, sehingga paket IP dikirim menuju Router. 

Tabel 2.5. Subnet Mask untuk Tiap Kelas IP Address 

Kelas 

IP 

Addr

ess 

Bit Subnet Mask 
Subnet Dalam 

Dotted 

Decimal 

Kelas 

A 

11111111.00000000.00000000

.00000000 

255.0.0.0 

Kelas 

B 

11111111.11111111.00000000

.00000000 

255.255.0.0 

Kelas 

C 

11111111.11111111.11111111

.00000000 

255.255.255.0 
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ABSTRAK 

Sistem Informasi perpustakaan yang dikembangkan saat ini masih banyak yang menggunakan 

manual. Sehubungan dengan masalah tersebut penulis memilih tempat perpustakaan SMK PGRI 4 

Kota Serang sebagai tempat untuk dijadikan sebuah sistem informasi perpustakaan berbasis web. Hal 

ini dikarenakan perpustakaan SMK PGRI 4 Kota Serang masih menggunakan manual.Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis sistem berjalan dan merancang usulan sistem informasi perpustakaan di 

SMK PGRI 4 Kota Serang.Metode penelitian yang digunakan adalah metode R dan D dengan 

pengembangannya adalah Waterfall, sedangkan teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian iniwawancara, observasi dan studi pustaka.Dengan menggunakan sistem yang sudah 

terkomputerisasi maka diharapkan dapat mempermudah pengguna dalam mengelola perpustakaan, 

mulai dari input data buku, input data anggota, proses data peminjaman dan pengemalian serta 

pembuatan laporan. Kesimpulan hasil penelitian ini, sistem yang sudah terkomputerisasi diharapkan 

mampu memenuhi kebutuhan pengguna. Baik dalam input data buku, input data anggota, memproses 

data peminjaman dan pengembalian yang mudah memproses data peminjaman dan pengembalian 

yang mudah diakses, cepat dan efisien pembuatan laporan data peminjaman dan laporan data 

pengembalian menjadi cepat dan efisien. 

Kata Kunci: Aplikasi Perpustakaan Berbasis Website 

 

ABSTRACT 

The library information system developed today still uses manuals.  In connection with this 

problem, the author chose the library place of SMK PGRI 4 Serang City as a place to be used as a 

web-based library information system. This is because the library of SMK PGRI 4 Serang City still 

uses manuals. This study aims to analyze the running system and design a proposed library 

information system at SMK PGRI 4 Serang City. The research method used is the R and D (Research 

and Development) method with its development is Waterfall, while the data collection technique used 

in this study is interviewers, observations and literature studies. By using a computerized system, it is 

hoped that it can make it easier for users to manage libraries, starting from book data input, member 

data input, lending and expertise data processes and making reports. The conclusion of this study, a 

computerized system is expected to be able to meet the needs of users. Both in book data input, 

member data input, processing easy-to-access lending and return data, quick and efficient creation of 

borrowing data reports and return data reports to be fast and efficient. 

Keywords: Website-Based Library Applicationesearch and Development) 

 

PENDAHULUAN 

Pada era globalisasi saat ini peranan teknologi informasi telah menyebar hampir di 

semua bidang, tidak terkecuali di bidang perpustakaan. Perpustakaan merupakan institusi 

yang menyediakan koleksi bahan perpustakaan tertulis, tercetak dan terekam sebagai pusat 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:panduhermawan928@gmail.com
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sumber informasi yang diatur menurut sistem dan aturan yang baku dan untuk keperluan 

pendidikan, penelitian dan intelektual bagi siswa.Perpustakaan merupakan salah satu pusat 

informasi, sumber ilmu pengetahuan, penelitian, dan rekreasi. Hal ini dapat dilihat dari 

perkembangan perpustakaan dalam sejarah umat manusia yang mempunyai pesona tersendiri. 

Perpustakaan menjadi tempat sumber informasi sehingga dapat dinikmati oleh banyak siswa. 

Sebuah perpustakaan memiliki beberapa tugas pokok, yaitu: mengumpulkan berbagai jenis 

informasi, melestarikan, memelihara, dan merawat informasi yang ada, serta menyediakan 

informasi untuk dimanfaatkan dan diberdayakan oleh penggunanya. 

SMK PGRI 4 Kota Serang mempunyai sarana perpustakaan yang didukung dengan 

berbagai macam jenis buku. Sedangkan sebagai anggota perpustakaannya adalah mayoritas 

siswa SMK PGRI 4 Kota Serang. Dalam hal pengolahan data pinjam buku di perpustakaan 

tersebut, masih menggunakan cara manual dengan bentuk ditulis pada buku agenda, sehingga 

sering kali ditemukan masalah seperti pencatatan awal peminjaman buku, pengembalian 

buku, pencarian buku hingga menghabiskan banyak waktu, untuk mengatasi permasalahan 

tersebut diperlukan suatu sistem informasi guna memenuhi pelayanan yang baik dan efisien 

seperti aplikasi yang menyediakan penyimpanan data secara digital agar dapat mempercepat 

proses pengolahan data perpustakaan menjadi lebih cepat. 

Sistem informasi yang harus dilakukan yaitu pendaftaran anggota, proses penginputan 

data calon anggota, proses peminjaman dan pengembalian buku, proses penginputan data 

buku pada perpustakaan SMK PGRI 4 Kota Serang masih belum menerapkan sistem 

informasi karena pada perpustakaan ini masih secara manual. Dengan menerapkan sistem 

informasi ini diharapkan para pengunjung dan petugas perpusakaan tidak ada kendala lagi. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka penulis bermaksud untuk membuat 

suatu sistem informasi perpustakaan yang berbasis website. Dengan informasi berbasis 

website ini diharapkan dapat membantu petugas perpustakaan dan siswa – siswi dalam 

menjalankan segala aktivitas perpustakaan dengan nyaman dan mudah. Dalam penulisan 

tugas akhir ini penulis mengambil judul “Perancangan Aplikasi Perpustakaan Berbasis 

Website Pada SMK PGRI 4 Kota Serang” yang diharapkan dengan adanya sisitem ini 

kedepannya dapat bermanfaat bagi pengguna 
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METODE 

Metode yang digunakan pada pengembangan perangkat lunak ini menggunakan Model 

Air Terjun (Waterfall) yang terbagi menjadi lima tahapan menurut Ian Sommervile. 

1. Requirement (Kebutuhan), Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh 

informasi mengenai kebutuhan sofatware seperti kegunaan software yang diinginkan 

oleh pengguna dan batasan software. Informasi tersebut biasanya diperoleh dari 

wawancara, survey, ataupun diskusi. Setelah itu informasi dianalisis sehingga 

mendapatkan data-data yang lengkap mengenai kebutuhan pengguna akan software 

yang akan dikembangkan. 

2. Design, Tahap selanjutnya yaitu Desain. Desain dilakukan sebelum proses coding 

dimulai. Ini bertujuan untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa yang harus 

dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah sistem yang diinginkan. Sehingga 

membantu menspesifikan kebutuhan hardware dan sistem, juga mendefinisikan 

arsitektur sistem yang akan dibuat secara keseluruhan. 

3. Implementation (Pelaksanaan), Proses penulisan code ada di tahap ini. Pembuatan 

software akan dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan 

dalam tahap selanjutnya. Dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih 

dalam terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang 

diinginkan atau belum. 

4. Integration & Testing (Pemeriksaan), Pada tahap keempat ini akan dilakukan 

penggabungan modul-modul yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah itu akan 

dilakukan pengujian yang bertujuan untuk mengetahui apakah software sudah sesuai 

desain yang diinginkan dan apakah masih ada kesalahan atau tidak. 

5. Operation & Maintenance (Pemeliharaan), adalah tahapan terakhir dari metode 

pengembangan waterfall. Di sini software yang sudah jadi akan dijalankan atau 

dioperasikan oleh penggunanya. 

 

PEMBAHASAN 

Analisis kebutuhan merupakan langkah pertama untuk menentukan perangkat lunak 

yang dihasilkan. Perangkat lunak yang sesuai dan memenuhi standar kebutuhan pengguna 

sangatlah bergantung kepada keberhasilan dalam melakukan analisis kebutuhan. 
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1. Analisis kebutuhan 

A. Analisis Kebutuhan Admin 

a) Admin membutuhkan sebuah sistem yang dapat mengakses data dengan mudah, cepat, 

akurat dan efisien. 

b) Admin membutuhkan sistem untuk keamanan data, agar data yang ada diperpustakaan 

tidak mudah hilang. 

c) Admin membutuhkan sistem yang mudah dipakai atau dipahami dalam pengunaanya untuk 

meningkatkan pelayanan diperpustakaan. 

1. Rancangan Entity Relationship Diagram 

 

 

 

 

2. Implemntasi 

Rancangan antar muka website merupakan penjelasan secara terperinci yang harus 

Gambar  1 Entity Relationship Diagram 
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dibuat untuk mendefinisikan bagian dari tampilan dalam mendesign tampilan web tersebut. 

Berikut ini merupakan tampilan Perancangan Aplikasi Perpustakaan Berbasis Website Pada 

SMK PGRI 4 Kota Serang. 

A. Rancangan Antarmuka Index Utama 

1. Halaman Utama Pengunjung 

Halaman utama pengunjung digunakan siswa untuk melakukan proses masuk ke dalam 

sistem perpustakaan dengan memasukan Nama Lengkap, Jenis Kelamin, Jenis Anggota, 

Keperluan, Saran dan Kritik 

 

 

 

Halaman Login 

Halaman Login digunakan admin untuk melakukan proses masuk ke dalam sistem 

perpustakaan dengan memasukan Username dan Password. 

 

Gambar  3 Tampilan Halaman Utama Login 

A. Rancangan Antarmuka Admin 

1. Halaman Tambah Anggota 

` Gambar  2 Tampilan Halaman Utama Pengunjung 
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Gambar  5 Halaman Tambah Buku 

Halaman tambah anggota digunakan admin untuk menambah data anggota. Mulai dari 

memastikan Nama Lengkap, Tempat Tanggal Lahir, Alamat, Jenis Status. 

 

 

2. Halaman Tambah Buku 

Halaman tambah buku digunakan admin untuk menambah data buku. Mulai dari 

memasukan Judul, Pengarang, Tahun Terbit, Penerbit, Lokasi Rak, Deskripsi. 

 

3. 3. 

3.Halaman Tambah Transaksi Peminjaman 

Halaman tambah peminjaman buku digunakanadmin untuk menambah data 

peminjaman buku. Mulai dari nama peminjam, jumlsh buku, tanggal pinjam, tanggal 

kembali. 

Gambar  4 Halaman Tambah Anggota 
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4. Halaman Menu Admin 

Halaman utama admin adalah halaman yang digunakan oleh admin untuk mengelola 

beberapa proses sistem informasi perpustakaan seperti data transaksi, data anggota, data buku 

serta tools untuk meng-backup data dan tentang perpustakaan. 

 

5. Halaman Laporan Data Pengunjung 

Halaman laporan data pengunjung digunakan admin untuk mengelola laporan data 

pengunjung sesuai kebutuhan. 

Gambar  6 Halaman Tambah Transaksi Peminjaman 

Gambar  7 Halaman Menu Admin 
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6. Halaman Laporan Data Anggota 

Halaman laporan data anggota digunakan admin untuk mengelola data anggota sesuai 

kebutuhan. 

 

7. Halaman Laporan Data Buku 

Halaman laporan data buku digunakan admin untuk mengelola laporan data buku sesuai 

kebutuhan. 

Gambar  8 Halaman Laporan Data Pengunjung  

Gambar  9 Halaman Laporan Data Anggota  
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8. Halaman Laporan Data Transaksi Peminjaman 

Halaman laporan data peminjaman digunakan admin untuk mengelola laporan data 

peminjaman buku sesuai kebutuhan. 

 

 

9. Halaman Tools Back Up Data 

Halaman backup data digunakan admin untuk memback up semua data dalam 

database.  

 

Gambar  10 Halaman Laporan Data Buku 

Gambar  11 Laporan Data Transaksi Peminjaman 

Gambar  12 Halaman Tools Back Up Data 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis dan perancangan aplikasi perpustakaan berbasis website pada 

SMK PGRI 4 Kota Serang dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Langkah awal dalam melakukan analisis adalah dengan melakukan observasi terhadap 

tata laksana sistem yang sedang berjalan. Setelah itu, wawancara dilakukan terhadap 

pihak pejabat sekolah, pengelola perpustakaan, dan para peserta didik. Hasil observasi 

dan wawancara, kemudian, dianalisis lebih lanjut guna mengidentifikasi kebutuhan 

sistem informasi perpustakaan yang akan dibangun. Hasil analisis kemudian 

digunakan untuk perancangan sistem yang diusulkan. Aplikasi dibangun dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai database  

2. Perancangan aplikasi perpustakaan berbasis website pada SMK PGRI 4 Kota Serang 

ini dibangun dengan bahasa pemograman PHP dan MySQL sebagai database dan 

metode pengembanganya menggunakan metode waterfall sehingga menghasilkan 

aplikasi perpustakaan berbasis website pada SMK PGRI 4 Kota Serang yang dapat 

menjadi solusi permasalahan yang dihadapi pada SMK PGRI 4 Kota Serang. 

3. Hasil implementasi program aplikasi perpustakaan berbasis website pada SMK PGRI 

4 Kota Serang berupa penginputan data pengunjung, data anggota dan data buku 

sudah terkomputeisasi sehingga diharapkan mampu memenuhi kebutuhan, proses 

peminjaman dan pengembalian yang mudah diakses, cepat dan efisien, serta 

pembuatan laporan data pengunjung, laporan data peminjaman dan laporan data 

pengembalian menjadi cepat dan efisien. 
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ABSTRAK 

Kazain Broiler merupakan Supplier Ayam Potong Segar menawarkan ayam potong dengan 

harga terjangkau dan murah. Toko ayam potong yang berlokaksi di Kota Serang ini memiliki list dan 

daftar ayam potong yang lengkap. ini perkembangaan digitalisasi semakin pesat dan memenuhi 

segala aspek kehidupan umat manusia di seluruh dunia. Tidak hanya itu Update perkembangan 

teknologi informasi semakin memberikan layanan yang mudah kepada setiap pengguna (user). 

Online shop atau bisnis online saat ini bukan sesuatu yang asing bagi masyarakat pelataran sudut 

dunia manapun , khususnya masyarakat indonesia baik yang dalam kesehariannya menggunakan 

internet ataupun tidak. Komputer sangat populer digunakan sebagai alat bantu berbagai aktivitas, 

misalkan pada kegiatan administrasi bisnis bagi usaha perdagangan. UD.Kazain Broiler adalah 

pemasok unggas ayam terbaik di Kota serang yang menawarkan daging ayam berkualitas tinggi 

dengan harga ayam terjangkau. Dengan memiliki berbagai jenis ayam segar yang akan membuat 

makanan tetap sehat, bergizi dan lezat. Ayam berkualitas yang ditawarkan oleh UD.Kazain Broiler 

melewati berbagai proses untuk menjadikannya higienis dan sehat bagi konsumen. UD.Kazain 

Broiler adalah pemasok unggas ayam terbaik di Kota serang yang menawarkan daging ayam 

berkualitas tinggi dengan harga ayam terjangkau. Dengan memiliki berbagai jenis ayam segar yang 

akan membuat makanan tetap sehat, bergizi dan lezat. Ayam berkualitas yang ditawarkan oleh 

UD.Kazain Broiler melewati berbagai proses untuk menjadikannya higienis dan sehat bagi 

konsumen. Tidak hanya itu, UD.Kazain Broiler juga menjual dan menyuplai daging ayam ke 

berbagai industri makanan dan acara- acara besar seperti hajatan, pernikahan, tasyakuran, dan acara-

acara hari besar. UD.Kazain Broiler dalam menjalankan Penjualan pokoknya pada saat ini masih 

menggunakan teknik konvensional masih memerlukan alat tulis, kertas dan alat hitung kalkulator 

untuk mengelola data jual-beli. Pemilik ingin setiap hasil penjualan harus ada sistem rekapitulasi dan 

laporan keuangan yang relevan. Sejak diberlakukan PSBB dan PPKM pertama pada 28 April 2020 

lalu, kondisi pasar yang relatif sepi membuat stok daging ayam menumpuk tidak terdistribusikan. 

Mengakibatkan konsumen tidak bisa membeli daging yang diinginkan jikalau di kios mitra 

penjualan daging yang diinginkan habis dan harus mencari atau menunggu informasi dari mitra yang 

lain. Untuk itu diperlukan suatu sistem informasi yang terintegrasi karena dinilai lebih menghemat 

waktu dan biaya. Sehingga konsumen tidak perlu keliling kesana kemari mencari stok daging yang 

masih ada yang diperlukan konsumen. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah 

dilakukan di UD.Kazain Broiler di Kota serang, maka peneliti merasa perlu untuk membangun 

sebuah sistem sekaligus alat bantu yang terintegrasi dengan sistem informasi persediaan maka tiap 

mitra dapat saling bertukar informasi dan dapat mengatasi masalah diatas. Dalam perancangan ini, 

prototype website dipilih karena memiliki akses yang mudah untuk dilakukan siapa saja tanpa perlu 

melakukan download terlebih dahulu. 

Kata Kunci: Website, Online shop, Komputer, Prototype, Sistem Informasi 

ABSTRACT 

Kazain Broiler is a Fresh Cut Chicken Supplier offering chicken pieces at affordable and 

cheap prices. This chicken shop, which is located in Serang City, has a complete list and list of 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:1eris.dwi.purnama@binabangsa.ac.id
mailto:2basuki.rakhim.setya.permana@binabangsa.ac.id
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chicken pieces. The development of digitalization is increasingly rapid and fulfills all aspects of 

human life throughout the world. Not only that, updates on the development of information 

technology are increasingly providing easy services to every user. Online shop or online business 

today is not something foreign to the court community in any corner of the world, especially the 

Indonesian people, whether they use the internet in their daily life or not. Computers are very 

popularly used as a tool for various activities, for example in business administration activities for 

trading businesses. UD. Kazain Broiler is the best poultry supplier in Serang City which offers high 

quality chicken meat at affordable prices. By having various types of fresh chicken that will keep the 

food healthy, nutritious and delicious. The quality chicken offered by UD.Kazain Broiler goes 

through various processes to make it hygienic and healthy for consumers. UD. Kazain Broiler is the 

best poultry supplier in Serang City which offers high quality chicken meat at affordable prices. By 

having various types of fresh chicken that will keep the food healthy, nutritious and delicious. The 

quality chicken offered by UD.Kazain Broiler goes through various processes to make it hygienic 

and healthy for consumers. Not only that, UD. Kazain Broiler also sells and supplies chicken meat 

to various food industries and big events such as celebrations, weddings, celebrations, and big day 

events. UD.Kazain Broiler in carrying out its main sales currently still uses conventional 

techniques, it still requires stationery, paper and calculators to manage buying and selling data. The 

owner wants every sale proceeds to have a recapitulation system and relevant financial reports. 

Since the implementation of the first PSBB and PPKM on April 28, 2020, the relatively quiet market 

conditions have caused stockpiles of chicken meat to accumulate and not be distributed. As a result, 

consumers cannot buy the desired meat if the stall selling the desired meat partners runs out and has 

to seek or wait for information from other partners. For this reason, an integrated information 

system is needed because it is considered to save more time and costs. So that consumers don't have 

to go around looking for meat stocks that are still there that consumers need. Based on the results of 

observations and interviews that have been carried out at UD. Kazain Broiler in Serang City, the 

researchers feel the need to build a system as well as a tool that is integrated with the inventory 

information system so that each partner can exchange information and overcome the problems 

above. In this design, the website prototype was chosen because it has easy access for anyone to do 

without the need to download it first. 

Keywords: Website, Online shop, Computer, Prototype, Information System 

 

PENDAHULUAN 

Pada dekade ini perkembangaan digitalisasi semakin pesat dan memenuhi segala 

aspek kehidupan umat manusia di seluruh dunia. Tidak hanya itu Update perkembangan 

teknologi informasi semakin memberikan layanan yang mudah kepada setiap pengguna 

(user). Online shop atau bisnis online saat ini bukan sesuatu yang asing bagi masyarakat 

pelataran sudut dunia manapun , khususnya masyarakat indonesia baik yang dalam 

kesehariannya familiar menggunakan internet ataupun tidak. 

Komputer sangat populer digunakan sebagai alat bantu berbagai aktivitas, misalkan 

pada kegiatan administrasi bisnis bagi perusahaan. Komputer digunakan sebagai alat untuk 

menyimpan data, memanipulasi data serta menghasilkan informasi yang sesuai dengan 

kebutuhan. Permasalahan utama dari sarana kertas sebagai media pengolahan data menjadi 

suatu yang penting untuk diperhatikan dimana penggunaan kertas rentan akan terjadinya 
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kehilangan data dan memakan banyak tempat untuk penyimpanan data. Permasalahan 

tersebut dapat diatasi oleh suatu aplikasi yang terintegrasi dengan basis data. Biaya 

operasional yang dikeluarkan juga lebih rendah apabila dihitung dalam skala tahunan dan 

bisa memaksimalkan semua potensi dari tenaga kerja yang dimiliki [1]. 

UD.Kazain Broiler adalah pemasok unggas ayam terbaik di Kota serang yang 

menawarkan daging ayam berkualitas tinggi dengan harga ayam terjangkau. Dengan 

memiliki berbagai jenis ayam segar yang akan membuat makanan tetap sehat, bergizi dan 

lezat. Ayam berkualitas yang ditawarkan oleh UD.Kazain Broiler melewati berbagai proses 

untuk menjadikannya higienis dan sehat bagi konsumen. Tidak hanya itu, UD.Kazain 

Broiler juga menjual dan menyuplai daging ayam ke berbagai industri makanan dan acara-

acara besar seperti hajatan, pernikahan, tasyakuran, dan acara-acara hari besar. UD.Kazain 

Broiler dalam menjalankan Penjualan pokoknya pada saat ini masih menggunakan teknik 

konvensional masih memerlukan alat tulis, kertas dan alat hitung kalkulator untuk 

mengelola data jual-beli. Pemilik ingin setiap hasil penjualan harus ada sistem rekapitulasi 

dan laporan keuangan yang relevan. Sejak diberlakukan PSBB dan PPKM pertama pada 28 

April 2020 lalu, kondisi pasar yang relatif sepi membuat stok daging ayam menumpuk tidak 

terdistribusikan. Mengakibatkan konsumen tidak bisa membeli daging yang diinginkan 

jikalau di kios mitra penjualan daging yang diinginkan habis dan harus mencari atau 

menunggu informasi dari mitra yang lain. Untuk itu diperlukan suatu sistem informasi yang 

terintegrasi karena dinilai lebih menghemat waktu dan biaya. Sehingga konsumen tidak 

perlu keliling kesana kemari mencari stok daging yang masih ada yang diperlukan 

konsumen. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan di UD.Kazain 

Broiler di Kota serang, maka peneliti merasa perlu untuk membangun sebuah 

“PROTOTYPE ONLINE SHOP DAGING AYAM SEGAR BERBASIS WEBSITE DI 

KOTA SERANG” . Melihat kebutuhan akan adanya sebuah sistem sekaligus alat bantu yang 

terintegrasi dengan sistem informasi persediaan maka tiap mitra dapat saling bertukar 

informasi dan dapat mengatasi masalah diatas. Dalam perancangan ini, prototype website 

dipilih karena memiliki akses yang mudah untuk dilakukan siapa saja tanpa perlu 

melakukan download terlebih dahulu. Selain itu, media ini juga dapat memberikan ilustrasi 

visual pada kemudahan proses order oleh pembeli dan penerima pesanan oleh pemilik secara 
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digital. 

KAJIAN PUSTAKA 

Sebagai bahan acuan dari sistem yang akan dibangun. Penulis akan membangun 

sebuah Online shop dengan metode prototype. Metode prototype diharapkan dapat memberi 

kemudahan pada pengguna dalam memilih sistem yang sesuai dari apa yang telah diharapkan 

oleh pengguna. Untuk mendukung penelitian telah dianalisa beberapa penelitian yang 

berkaitan dengan penelitian ini, yaitu: 

1. Penelitian dari A. Z. Al Muhtadi and L. Junaedi (2021)pada jurnal Journal of 

Advances in Information and Industrial Technology yang berjudul “Implementasi 

Metode Prototype dalam Membangun Sistem Informasi Penjualan Online pada 

Toko Herbal Pahlawan ,” Penelitian ini mempunyai persamaan dalam metode 

yang digunakan yaitu menggunakan metode Prototype, namun memiliki 

perbedaan pada sistem yang dibuat yaitu Desain prototype online shop penjualan 

daging ayam segar. 

2. Penelitian dari Hidayat, Marlina and Utami (2017) pada Jurnal Simnasiptek yang 

berjudul “Perancangan sistem informasi penjualan barang handmade berbasis 

website dengan metode waterfall”. Penelitian ini memiliki persamaan dalam hal 

penjualan namun terdapat perbedaan pada metode yang digunakan yaitu 

menggunakan waterfall. Hasil yang didapatkan pada output penelitian ini adalah 

adanya sistem penjualan barang handmade berupa website yang bertujuan untuk 

mengurangi biaya pemasaran produk. 

 

METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini meggunakan metode Prototype dikarenakan mempunyai fungsi 

sebagai versi awal dari sistem. Metode Prototype akan menghasilkan sistem sebagai 

perantara antara Developer dan User karena dapat memudahkan User dalam memilih sistem 

yang sesuai dari apa yang diharapkan Pembuatan model software yang sederhana dengan 

penggambaran dasar yang digunakan untuk dijadikan rancangan merupakan pengertian dari 

prototype (Priyambudi, 2017). Metodologi prototype ada empat, yaitu : 

• Illustrative Memberikan output contoh laporan dan tampilan layer 
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• Simulated Menampilkan simulasi alur sistem tetapi tidak menggunakan data yang 

nyata. 

• Functional Menampilkan simulasi alur sistem tetapi dengan menggunakan data yang 

nyata. 

• Evolutionary Memberikan output yang telah dijadikan output bagian dari 

operasional sistem. 

3.1 Metode Perancangan 

Memperoleh data secara kualitatif dari dokumentasi, wawancara, internet dan studi 

pustaka. 

3.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan website e-commerce 

adalah wawancara dan dokumentasi secara langsung dengan pemilik perusahaan, serta 

studi pustaka melalui internet. 

3.3 Metode Analisis Data 

Menggunakan metode analisis kualitatif untuk menyimpulkan hasil wawancara 

dengan pemilik UD Sumber Hasil Pangan menjadi sebuah insight.Adapula 

menggunakan metode analisis SWOT 2x2 untuk mengetahui posisi perusahaan atau 

brand saat ini yang disimpulkan menjadi Strength dan Weakness, serta menentukan 

faktor luar yang akan mempengaruhi strategi yang disimpulkan menjadi, Opportunity 

dan Threat. 

3.4 Online Shop sudah banyak diketahui dan digemari oleh masyarakat kota Serang. 

Banyak yang menggunakan online shop sebagai alternatif berbelanja di mana 

masyarakat tidak perlu repot untuk keluar rumah atau bertatapan langsung dengan 

penjual. 

3.5 Workshop Prototype Tujuan menggunakan metode prototype adalah megumpulkan 

data informasi dari pengguna sehingga pembuatan sistem dapat memperhatikan 

keluhan pada pengguna. Pembangunan sistem informasi ini meliputi yaitu 

perancangan proses prototype, perancangan basis data (database) dan antarmuka 

(desain interface). 

 

Adapun Tahapan dalam proses Prototyping yang telah digambarkan pada Gambar 1, 
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meliputi Pengumpulan Kebutuhan, Membangun Prototyping, Evaluasi Prototyping, 

Mengkodekan Sistem, Menguji Sistem, Evaluasi Sistem, Penggunaan Sistem. 

 

 

 

Gambar 1. Alur Prototype 

3.6 Konsep dasar penjualan. Penjualan merupakan suatu kegiatan terpadu yang bertujuan 

untuk pengembangan usaha dan memenuhi kebutuhan konsumen, memperoleh laba 

dan sebagai pemuas kebutuhan. Penjualan dalam sistem informasi meliliki prosedur 

meliputi diterima pesanan dari pembeli, pengecekan barang, pengadaan faktur, 

pencatatan, dan penjualan (Kristanto, 2018). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam melakukan pengembangan sistem saat ini dibutuhkan sebuah analisis dan 

desain sistem atau perancangan untuk dapat mengelola data penjualan dengan tepat, cepat, 

dan benar. Sedangkan dalam perancangan atau desain sistem merupakan bagian yang harus 

ditempuh untuk menyajikan sistem agar dapat berjalan atau terorganisir dengan baik dan 

benar. 

4.1 Analisis Kebutuhan 

Pada analisis sistem di UD.Kazain Broiler ada tiga tahap yang terdiri dari survei, 

permasalahan, pemecahan masalah. 

4.1.1 Survei 

Survei dilakukan di UD.Kazain Broiler  yang dimana peneliti meminta informasi 

mengenai prosedur penjualan dan pencatatan laporan, survei juga meliputi penelitian 

terhadap kondisi cara transaksi yang dilakukan oleh pemilik toko dalam melayani 
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pelanggannya di Toko UD.Kazain Broiler . 

4.1.2 Permasalahan yang dihadapi UD.Kazain Broiler. 

Dalam melakukan penjualan UD.Kazain Broiler masih secara offline dan dari segi 

pencatatan laporan UD.Kazain Broiler masih menggunakan cara yang konvensional yaitu 

sistem pencatatan melalui buku yang dimana buku tersebut dapat hilang atau rusak. 

4.1.3 Pemacahan Masalah 

Dengan permasalahan yang ada dapat di selesaikan atau diatasi dengan pembuatan 

sistem informasi penjualan. Jadi setiap ada pesanan yang masuk, dan laporan penjualan 

setelah melakukan transaksi dapat tercatat otomatis di database. 

4.2 Perancangan Sistem Menggunakan UML (Unified Modeling Language) 

Dalam pengerjaan pembangunan Sistem Informasi penjualan online pada Toko 

Herbal Pahlawan kita perlu merancang suatu sistem dengan membentuk arsitektur dengan 

memakai UML (Unified Modeling Language). Unified ModelingLanguage (UML) bukanlah 

merupakan bahasa pemprograman tetapi modelmodel yang tercipta berhubungan langsung 

dengan berbagai macam bahasa pemprograman, sehingga memungkinkan melakukan 

pemetaan (mapping) langsung dari model-model yang dibuat dengan Unified Modeling 

Language (UML) dengan bahasa Pemrograman berorientasi objek (Dharwiyanti and 

Wahono, 2003). 

4.2.1 Usecase Diagram 

Usecase Diagram merupakan gambaran interaksi antara sistem dengan sistem 

pengguna (Pengetahuan and Komputer, 2018). 
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Gambar 2. Usecase Diagram 

4.2.2 Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan gambaran workflow (aliran kerja) atau penggambaran 

aktivitas sistem proses bisnis (Hendini, 2016). Adapun Activity Diagram Login Admin dan 

Pemesanan dan Pembayaran dalam penjualan online pada Toko Herbal Pahlawan sebagai 

berikut: 

Gambar 3. Activity Diagram Login Admin dan Pemilik 
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Gambar 5. Sequence Diagram Login Admin 

Gambar 6. Sequence Diagram Pemesanan 

 

Gambar 4. Activity Diagram Pemesanan dan Bayar 

4.2.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram merupakan gambaran interaksi yang terjadi antar objek di dalam 

maupun disekitar sistem, berupa pesan yang digambarkan (Hendini, 2016). Adapun 

Sequence Diagram dalam penjualan online pada UD.Kazain Broiler sebagai berikut: 
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4.3 Implementasi 

Tahap ini merupakan penyelesaian dari pembuatan Desain Prototype Online Shop 

Daging Ayam Segar Berbasis Website Di Kota Serang dengan menggunakan tools case 

maupun perangkat hardware. Terdapat beberapa halaman tampilan dalam website 

UD.Kazain Broiler yang akan ditampilkan sebagi berikut : 

a. Halaman Login 

 

Gambar 8. Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 7. Sequence Diagram Pembayaran 
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b. Halaman Menu Utama 

 

                Gambar 9. Menu Utama 

c. Halaman Pendaftaran 

 

Gambar 10. Halaman Untuk Pendaftaran dan Pembelian 

daging 

d. Halaman Menu Pilih Daging 
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Gambar 11. Halaman Untuk Pemilihan daging 

e. Halaman Pembelian 

 

Gambar 12. Halaman Untuk Pendaftaran dan Pembelian 

daging 

f. Halaman Pembelian 

 

Gambar 13. Halaman Untuk Pendaftaran dan Pembelian 

daging 

 

4.4  Pengujian Black Box Testing ganti white box 

Tabel 1. Hasil pada Pengujian Black Box 

Aktivasi Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil 

Klik Menu Login Muncul tampilan halaman Dashboard Sukse

s 
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Klik Menu Beranda Muncul Tampilan Halaman Beranda Sukse

s 

Klik Menu Kategori Muncul Tampilan Halaman Kategori 

Produk 

Sukse

s 

Klik Menu Testimoni Muncul Tampilan Halaman Testimoni Sukse

s 

Klik Menu Tentang Muncul Tampilan Halaman Tentang Sukse

s 

Klik Menu Kontak Muncul Tampilan Halaman Kontak Sukse

s 

Klik Menu Beli Muncul Tampilan Halaman Beli Sukse

s 

Klik Menu Tambah 

Keranjang 

Muncul Tampilan Halaman Keranjang Sukse

s 

Klik Menu Lanjut 

Pembayaran 

Muncul Tampilan Halaman Pembayaran Sukse

s 

Klik Menu Kosongkan 

Troli 

Muncul Tampilan Halaman Keranjang telah 

Kosong 

Sukse

s 

Klik Menu Bayar 

Sekarang 

Muncul Tampilan Halaman Verifikasi 

Pembayaran 

Sukse

s 

Klik Menu Klik disini Muncul Tampilan Halaman Konfirmasi 

Pembayaran 

melalui Whatsapp 

Sukse

s 

 

KESIMPULAN(Conclusion) 

Dari hasil pembahasan Desain Prototype onlineshop berbasis website pada 

UD.Kazain Broiler dapat ditarik sebuah kesimpulan yaitu, hasil output pengujian sistem 

menggunakan metode pengujian Black Box adalah menunjukkan hasil sistem secara 

keseluruhan berhasil (Sukses), hal ini menunjukkan sistem siap digunakan. Prototype 

onlineshop berbasis website dapat dijadikan media penjualan oleh UD.Kazain Broiler Serta 

dapat memberikan dampak pada Profit yang baik dalam hal pemasaran dan pelanggan bisa 
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mendapatkan info produk-produknya secara cepat, tepat, dan akurat. prototype online shop 

berbasis website dapat menyimpan data dan laporan penjualan serta memproses penjualan 

dan pembayaran secara otomatis. 
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ABSTRAK 

SMPN 1 Curugbitung merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama Negeri di Kecamatan 

Curugbitung Kabupaten Lebak. Terdapat beberapa masalah yang timbul pada lembaga pendidikan 

tersebut salah satunya adalah belum adanya website pada lembaga pendidikan tersebut. Dalam 

menunjang penyampaian informasi yang efisien serta tepat sasaran, maka pada penelitian ini 

dirancang dan dibuat sebuah website untuk memberikan layanan media informasi secara update 

melalui media internet kepada SMPN 1 Curugbitung. Penelitian ini menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dibantu dengan framework Codeignter 4, dan menggunakan MySQL sebagai 

database. Untuk tahap pengembangan perangkat lunak menggunakan waterfal model. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian menggunakan observasi, wawancara. Hasil penelitian ini yaitu 

website SMPN 1 Curugbitung yang diharapkan dapat membantu lembaga pendidikan sekolah SMPN 

1 Curugbitung dalam menyampaikan informasi kepada siswa/siswi dan masyarakat. 

Kata Kunci : Perancangan, Website, SMPN 1 Curugubitung, PHP, MySQL 

 

ABSTRAK 

SMPN 1 Curugbitung is one of the state Junior High School in Curugbitung District, Lebak 

Regency. There are several problem that arise in these educational institution, one of which is the 

absence of a website at the educational institution. In supporting the delivery of information that is 

efficient and on target, in this study a website was designed and created to provide updated 

information media services through internet media to SMPN 1 Curugbitung. This research uses the 

PHP programming language assisted by the Codeignter 4 framework, and uses MySQL as the 

database. For the software development stage using a waterfall model. Data collection techniques in 

research using observation, interviews. The results of this study are the website of SMPN 1 

Curugbitung which is expected to help educational institutions at SMPN 1 Curugbitung in conveying 

information to students and the community. 

Keywords : Design, Website, SMPN 1 Curugubitung, PHP, MySQL 

 

PENDAHULUAN 

Teknologi Informasi merupakan gabungan antara teknologi perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software). Perkembangan teknologi informasi dapat 

meningkatkan kinerja dan memungkinkan berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan 

cepat, tepat dan akurat sehingga dapat meningkatkan produktivitas kerja. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di Indonesia semakin pesat, 

kebutuhan informasi yang cepat sangat dibutuhkan oleh masyarakat bahkan kebutuhan 

informasi yang cepat dan akurat juga sangat diperlukan untuk memberikan suatu data yang 

asli (real) khususnya dalam sebuah lembaga. Akses yang cepat dan akurat itu dapat dalam 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:andikapurnama2001@gmail.com
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teknologi mobile yang saat ini sudah terkoneksi dengan internet. 

SMPN 1 Curugbitung merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama Negeri di 

Kecamatan Curugbitung Kabupaten Lebak, dalam proses pengembangannya SMPN 1 

Curugbitung berusaha memberikan pelayanan yang terbaik, misalnya dengan adanya fasilitas 

laboratorium komputer, perpustakaan, sampai lapangan basket maupun futsal. Hal lain yang 

juga sangat penting dalam pemberian layanan adalah penyebarluasan informasi secara tepat 

waktu dan tepat sasaran. Berbagai informasi disebarkan mulai dari informasi profil sekolah 

maupun informasi mengenai pendaftaran siswa baru yang mana saat ini SMPN 1 

Curugbitung penyampaian informasinya masih dilakukan secara konvensional yaitu dengan 

menggunakan brosur maupun undangan yang disebarkan ke sekolah-sekolah dasar.  

Seiring perkembangan teknologi di SMPN 1 Curugbitung belum memiliki website hal 

ini menyebabkan timbulnya permasalahan karena informasi sekolah yang belum 

terpublikasikan kepada masyarakat serta belum bisa memberikan layanan informasi yang 

tepat waktu dan tepat sasaran. Maka untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan 

perancangan website agar dapat membantu pihak sekolah dalam pengolahan dan 

penyampaian informasi akademik. 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan mendesian website untuk memberikan 

layanan media informasi secara update melalui media internet kepada SMPN 1 Curugbitung. 

 

METODE 

Metode yang digunakan pada pengembangan perangkat lunak ini menggunakan Model 

Air Terjun (Waterfall) yang terbagi menjadi lima tahapan menurut Ian Sommervile. 

1. Requirement (Kebutuhan), Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh  

informasi mengenai kebutuhan sofatware seperti kegunaan software yang diinginkan oleh 

pengguna dan batasan software. Informasi tersebut biasanya diperoleh dari wawancara, 

survey, ataupun diskusi. Setelah itu informasi dianalisis sehingga mendapatkan data-data 

yang lengkap mengenai kebutuhan pengguna akan software yang akan dikembangkan.  

2. Design, Tahap selanjutnya yaitu Desain. Desain dilakukan sebelum proses coding dimulai. 

Ini bertujuan untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa yang harus dikerjakan dan 

bagaimana tampilan dari sebuah sistem yang diinginkan. Sehingga membantu 
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menspesifikan kebutuhan hardware dan sistem, juga mendefinisikan arsitektur sistem yang 

akan dibuat secara keseluruhan.  

3. Implementation (Pelaksanaan), Proses penulisan code ada di tahap ini. Pembuatan 

software akan dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan 

dalam tahap selanjutnya. Dalam tahap ini juga akan dilakukan pemeriksaan lebih dalam 

terhadap modul yang sudah dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang diinginkan atau 

belum.  

4. Integration & Testing (Pemeriksaan), Pada tahap keempat ini akan dilakukan 

penggabungan modul-modul yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah itu akan dilakukan 

pengujian yang bertujuan untuk mengetahui apakah software sudah sesuai desain yang 

diinginkan dan apakah masih ada kesalahan atau tidak.  

5. Operation & Maintenance (Pemeliharaan), adalah tahapan terakhir dari metode 

pengembangan waterfall. Di sini software yang sudah jadi akan dijalankan atau 

dioperasikan oleh penggunanya 

 

PEMBAHASAN 

Analisis kebutuhan merupakan langkah pertama untuk menentukan perangkat lunak 

yang dihasilkan. Perangkat lunak yang sesuai dan memenuhi standar kebutuhan pengguna 

sangatlah bergantung kepada keberhasilan dalam melakukan analisis kebutuhan. 

1. Analisis kebutuhan 

a. Operator sekolah membutuhkan website untuk pengelolaan data sekolah meliputi 

profil sekolah, data guru, dokumentasi kegiatan, agenda kegiatan dan informasi 

pendaftaran. 

b. Siswa/siswi membutuhkan website untuk mengakses informasi tentang sekolah 

dengan cepat dan mudah melalui website. 

c. Masyarakat umum membutuhkan website untuk mengakses informasi tentang sekolah 

agar dapat mengenal dan memperoleh informasi yang dibutuhkan seperti profil 

sekolah dan informasi pendaftaran. 

2. Rancangan Entity Relationship Diagram 
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3. Implementasi  

Rancangan antar muka website merupakan penjelasan secara terperinci yang harus 

dibuat untuk mendefinisikan bagian dari tampilan dalam mendesign tampilan web tersebut. 

Berikut ini merupakan tampilan program Aplikasi Bimbingan Skripsi Online Berbasis Web. 

A. Rancangan antar muka indeks utama 

Admin login dengan memasukan username dan password 
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B. Rancangan antar muka admin 

Pada halaman ini menampilkan halaman utama admin dan hanya admin yang dapat 

mengaksesnya. Di halaman ini juga menampilkan banyaknya pengguna, persentase 

pengunjung dan persentase penayangan website.  

 

C. Rancangan antar muka siswa 

1. Halaman home 

   Halaman ini akan menampilkan kata pembuka sebagai tanda bahwa pengguna atau user 

telah mengakses website pada halaman ini juga akan menampilkan ekstrakulikuler yang 

ada di SMPN 1 Curugbitung serta penilaian tentang SMPN 1 Curugbitung. 
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2. Halaman profil 

   Halaman ini akan menampilkan profil tentang sekolah mulai dari sejarah hingga alamat 

pada halaman ini juga akan menampilkan informasi tentang prestasi, fasilitas, tujuan serta 

data guru/pengajar. 

 

3. Halaman galery 

Pada halaman ini akan ditampilkan dokumentasi kegiatan yang ada di SMPN 1 Curugbitung. 

 

 

4. Halaman agenda 

   Halaman ini akan menampilkan agenda kegiatan yang ada di SMPN 1 Curugbitung. 
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5. Halaman Informasi pendaftaran 

   Pada halaman ini akan ditampilkan informasi tentang pendaftaran siswa/siswi baru di 

SMPN 1 Curugbitung. 

 

KESIMPULAN 

Perancangan website sekolah SMPN 1 Curugbitung dibuat dengan menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Website ini dibuat oleh penulis guna 

menampilkan informasi tentang SMPN 1 Curugbitung dengan mudah dan dapat diakses 

dimanapun pengguna berada. Website ini terdapat 5 menu user yaitu  home, profil, galeri, 

agenda dan informasi pendaftaran. Halaman utama merupakan tampilan semua informasi 

yang dibutuhkan pengguna untuk mengetahui informasi tentang SMPN 1 Curugbitung 

sedangkan halaman admin adalah halaman untuk operator mengelola dan menambah 

informasi tentang SMPN 1 Curugbitung untuk ditampilkan dihalaman utama.  
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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah Menghasilkan sebuah Program aplikasi Penjualan pada CV. 

SGA Percetakan Cilegon Kota Cilegon. Merancang program aplikasi Penjualan berbasis desktop yang 

efektif dan efisien. 

Dalam melaksanakan penelitian ini, penulis menggunakan metode PIECES (performance, 

information, economic, control, efficiency, dan service). Pengembangan sistem informasi 

memerlukan analisis yang tepat untuk bisa memetakan terlebih dahulu masalah dan kelemahan sistem 

lama.  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah Untuk membantu memecahkan permasalahan yang ada, 

maka dibuatlah Perancangan program aplikasi penjualan pada CV. SGA Percetakan, Proses Input data 

sampai proses output data akan lebih akurat, serta dapat mengurangi kesalahan – kesalahan akibat dari 

sistem yang sedang berjalan di CV. SGA Percetakan. Memudahkan dalam pembuatan laporan yang 

akan dibuat oleh user yang akan dilaporkan kepada kepala toko, dengan membangun tabel – tabel 

dalam database. Dengan adanya program aplikasi penjualan ini diharapkan dapat membentu admin 

dalam mengurus data penjualan. 

Kata Kunci: Ilmu Komputer, Penjualan, PIECES 

 

ABSTRACT 

The purpose of this research is to produce a Sales application program on CV. SGA Percetakan 

of Cilegon Cilegon City. Designing a desktop-based Sales application program effective and efficient. 

In carrying out this research, the authors use the PIECES method (performance, information, 

economic, control, efficiency, and service). Information system development requires proper analysis 

to be able to map out problems and weaknesses in advance old system. 

The conclusion of this research is to help solve the problems that If there is, then a sales 

application program design is made on CV. SGA Percetakan, Process Data input until the data output 

process will be more accurate, and can reduce errors - errors resulting from the system that is 

running on CV. SGA Percetakan. Easy in making a report that will be made by the user which will be 

reported to the head of the store, with build tables in the database. With this sales application 

program, is expected to help the admin in managing sales data.  

Keywords: Computer Science, Sales, PIECES 

 

PENDAHULUAN 

Sejalan dengan meningkatnya perkembangan ekonomi dalam segala bidang, maka 

sudah sewajarnya jika perusahaan dan instansi baik milik pemerintah maupun swasta 

mengalami peningkatan disetiap sektor Dengan adanya peningkatan tersebut perusahaan 

membutuhkan tenaga kerja yang disebut dengan karyawan yang ditugaskan perusahaan untuk 

melaksanakan kegiatan operasional pada perusahaan tersebut. 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
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Komputer pada masa sekarang ini bukan merupakan sesuatu yang baru. Teknologi 

komputer sangat berperan penting dalam kehidupan sehari hari, penggunaan komputer kini 

tidak hanya digunakan di kantor - kantor atau perusahaan, melainkan juga dirumah, disekolah 

bahkan di tempat tempat keramaian. Dengan media komputer ini kita juga dapat memperoleh 

informasi dengan sangat mudah dan cepat. Selain itu berbagai macam teknologi di bidang 

informasi hadir untuk menjawab tantangan zaman saat saat ini, dimana dituntut efisiensi dan 

efektifitas dalam pengayajuan informasi. 

Penjualan adalah suatu usaha yang terpadu untuk mengembangkan rencana - rencana 

strategis yang diarahkan pada usaha pemuasan kebutuhan dan keinginan pembeli guna 

mendapatkan penjualan yang menghasilkan laba Penjualan juga merupakan sumber hidup 

suatu perusahaan, karena dari perusahaan dapat diperoleh laba serta suatu usaha memikat 

konsumen yang diusahakan untuk mengetahui daya tarik mereka sehingga dapat mengetahui 

hasil produk yang dihasilkan. 

Organisasi ini ingin menggembangkan pengolahan informasi tentang pendataan 

penjualan dan persedian barang. Dengan segudang permasalahan yang timbul perlu adanya 

penyelesaian yang praktis, dalam wujud pemprograman dengan aplikasinya yang melibatkan 

suatu basis data. 

Penjualan pada CV. SGA Percetakan merupakan penjualan. Setiap bulannya CV. SGA 

Percetakan melakukan pembelian barang yang natinya digunakan sebagai stok penjualan 

barang untuk kemudian dijual kepada pelanggan. 

 

METODE 

Untuk melakukan penelitian sangat dibutuhkan sebuah metode penelitian supaya 

menghasilkan sebuah penelitian yang optimal demi mengkaji masalah yang timbul pada 

tempat yang sedang diteliti. 

Selain memerlukan metode, penelitian juga memerlukan teknik Teknik adalah cara 

yang dikembangkan atau yang digunakan untuk membantu kerja peneliti dalam mencari atau 

mencapai hal - hal yang di inginkannya. Teknik penelitian adalah cara - cara yang efektif 

yang dapat dilakukan oleh seorang peneliti dalam mengganti dan mengolah data 

Teknik pengumpulan data merupakan teknik yang mengacu pada cara seseorang dalam 

melakukan penelitian. Teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai cara. 
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Biasanya teknik pengumpulan data di pilih sesuai dengan tujuan dan fokus masalah dalam 

sebuah penelitian sehingga mempermudah peneliti dalam mengumpulkan data yang 

diperlukan. 

Anas Sudijono (2000) mengemukakan bahwa teknik pengumpulan data adalah langkah 

yang paling sterategis dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah 

mendapatkan data. 

Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, peneliti tidak akan mendapatkan data 

yang memenuhi standar - standar data yang ditetapkan. Penulis menggunakan metode untuk 

mengumpulkan data, agar mendapat sebuah informasi yang dibutuhkan dalam merancang 

aplikasi perangkat lunak sesuai dengan permasalahan yang dihadapi. Berikut adalah hasil 

kegiatan penulis dalam mengumpulkan data berupa data primer dan data sekunder. 

Penulis juga melakukan dokumentasi terhadap objek yang akan diteliti. Cara yang 

digunakan untuk mengumpulkan data skunder yaitu dengan mengumpulkan data dan 

informasi yang diperlukan dari sumber sumber, kebanyakan dari materi sejenis dokumen 

seperti company profile prusahaan atau data administrasif lainnya yang dapat peniliti 

gunakan untuk pemicu untuk memahami persoalan yang mucul pada perusahaan dan yang 

akan peneliti gunakan sebagai masalah penelitian khususnya dalam permasalahan mengenai 

sisteminformasi dan promosi pada perusahaan. 

Data primer merupakan data yang diperoleh dari sumber - sumber asli.Sumber asli ini 

diartikan sebagai sumber pertama dimana data tersebut diperoleh . Dalam penelitian ini 

penulis mengumpulkan data primer dengan menggunakan teknik: 

a. Wawancara (interview) penulis melakukan pengumpulan data dengan cara mengadakan tanya 

jawab kepada pihak yang ada diperusahaan diantaranya dengan mengadakan wawancara 

kepada supervisor plant untuk mengetahui informasi perusahaan. Adapun point - point yang 

ditanyakan pada awancara adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana sistem informasi dan promosi yang berjalan saat ini di CV. SGA Percetakan? 

2. Kendala apa saja yang terjadi dengan menggunakan sistem informasi dan promosi yang saat 

ini sedang berjalan di C. SGA Percetakan? 

3. Aplikasi atau Sistem informasi dan promosi seperti apa yang dibutuhkan di CV. SGA 

Percetakan? 

4. Harapan apa setelah peneliti menghasilkan aplikasi yang dibutuhkan oleh CV. SGA 

Percetakan? 
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b. Pengamatan langsung (observasi) penulis melakukan pengumpulan data dengan mengadakan 

pemantauan langsung objek masalah yang diteliti yaitu pada perusahaan CV SGA Percetakan 

dengan mengadakan pengamatan langsung dengan hal yang terkait dengan masalah yang 

diteliti yaitu mengamati secara langsung sistem informasi dan promosi yang berjalan. 

 

PEMBAHASAN 

Entity Relationship Diagram (ERD) dengan menggunakan persepsi yang terdiri dari 

kumpulan objek dasar yaitu hubungan antar entitas ERD digunakan dalam metodologi 

informasi untuk menggambarkan sistem yang terdiri dari hubungan entitas ataupun 

merupakan sebuah diagram yang menggambarkan relasi antar rancangan data. Adapun ERD 

yang di usulkan adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 5.1 ERD Sistem Pengolahan Data 

Spesifikasi File 

Untuk membuat aplikasi yang dinamis, maka diperlukan sebuah media penyimpanan 

data sehingga data tidak statis dan memungkinkan data yang ada dapat diubah - ubah sesuai 

keinginan. Media penyimpan data ini disebut sebagai database. Database terdiri dari tabel - 

tabel yang berfungsi untuk menyimpan record - record informasi. Dalam implementasi 

database, penulis menggunakan Phpmyadmin yang dirasa lebih cepat dan mudah dipahami. 
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1. Tabel Login 

Tabel login digunakan untuk menyimpan data admin untuk masuk kedalam halaman 

administrator. Spesifikasi dari tabel login adalah sebagai berikut : 

Tabel 5.1 Database Admin 

 

2. Tabel Data Karyawan 

Tabel Data Karyawan digunakan untuk menyimpan data Anggota Perpustakaan 

Spesifikasi dari tabel Data Karyawan adalah sebagai berikut : 

Tabel 5.2 Database Barang 

 

Flowchart Proses Login Admin 

Start

Masuk Proses 

login admin

Input 

username 

& 

password

Validasi data

Master data, 

laporan, logout

Silahkan coba 

lagi

Yes / No End

 

Gambar 5.2 Flowchart Proses Login Admin 
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Flowchart Proses Input Data Admin 

Start

Data Admin

Input 

nama, pw, 

level

End

Proses simpan

Tampil 

data 

admin

 

Gambar 5 3 Flowchart Proses Input Data Admin 
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Flowchart Proses Edit Data Admin 

Start

Data Admin

Input 

nama, pw, 

level

End

Proses simpan

Tampil 

data 

admin

 

Gambar 5.4 Flowchart Proses Edit Data Admin 
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Flowchart Proses Hapus Data Admin 

Start

End

Proses Hapus

Tampil 

data 

admin

Cari data yg 

akan di hapus

Tampil 

data 

admin

 

Gambar 5 5 Flowchart Proses Hapus Data Admin 
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Flowchart Proses Selesai 

Start

End

Tampil Halaman 

Index

Data Admin

 

Gambar 5.6 Flowchart Proses Selesai 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang berkaitan dengan Perancangan 

aplikasi Penggajian sekolah pada CV. SGA Percetakan dengan menggunakan metode 

Analisis PIECES, dari analisis tersebut bahwa sistem yang sedang berjalan belum maksimal 

dalam pengerjaannya karena masih bersifat manual. Untuk laporan - laporan yang dibutuhkan 

oleh kepala toko juga masih di rekap secara manual dan ditulis tangan sehingga kinerjanya 

sangat lambat. 

Untuk membantu memecahkan permasalahan yang ada, maka dibuatlah Perancangan 

program aplikasi penjualan pada CV. SGA Percetakan, sebagai berikut: 

1. Proses Input data sampai proses output data akan lebih akurat, serta dapat mengurangi 

kesalahan - kesalahan akibat dari sistem yang sedang berjalan di CV. SGA Percetakan 

2. Memudahkan dalam pembuatan laporan yang akan dibuat oleh user yang akan dilaporkan 

kepada kepala toko, dengan membangun tabel tabel dalam database. 

3. Dengan adanya program aplikasi penjualan ini diharapkan dapat membentu admin dalam 

mengurus data penjualan 
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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi perangkat bergerak yang semakin canggih semakin menambah 

daya tarik pengguna dalam penggunaanya. di samping dalam hal berkomunikasi juga dapat 

berfungsi dalam pencarian informasi dengan berperan sebagai peta. GIS memanfaatkan GPS dan 

peta untuk melihat secara real time obyek –obyek yang ada pada suatu wilayah secara tepat dalam 

kesatuan ruangnya dan juga jaraknya berdasarkan Location Based Service. Augmented reality 

merupakan pemberi warna baru dalam menyampaikan suatu informasi dibuat sebagai penanda 

lokasi suatu objek. Bagi orang awam penikmat dan pecinta olahraga terutama renang masih 

kurang mendapat adanya referensi dari lokasi objek kolam renang. Informasi yang didapatkan 

masih sebatas suatu informasi dari orang lain dan informasi suatu teks saja.Dengan melihat 

permasalahan di atas bagi sebagian orang yang sering beraktifitas olahraga seperti berenang tentu 

harus mengetahui tempat-tempat kolam renang umum yang akan dijadikan sebagai sarana latihan. 

Referensi lokasi- lokasi dan Letak kolam renang yang jelas secara visual tentunya dapat 

menambah petunjuk bagi orang yang ingin menuju tempat tersebut. Augmented Reality dan LBS 

merupakan kombinasi yang tepat untuk solusi pencarian informasi terhadap suatu lokasi 

yangmembuat informasi tervisualisasi.Penulis membuat Augmented Reality dan LBS lokasi 

Kolam Renang Umumdi wilayah Jakarta Selatan yang bertujuan untuk lebih mengenalkan cara 

baru menyampaikan informasi kepada orang yang melakukan aktifitas olahraga khususnya 

renang dan juga agar untuk mempermudah para pecinta olahraga renang dalam mengunjungi 

obyek kolam renang dalam cakupan ini adalah pada wilayah JakartaSelatan 

Kata Kunci : Aplikasi, Location Based Service, Augmented Reality, Kolam Renang Jakarta 

Selatan. 

 

ABSTRACT 

Technological development of increasingly sophisticated mobile devices adds tothe 

attractiveness of the user in use. as well as in terms of communicating may also serve in the 

search for information by acting as a map. GIS using GPS and maps to see in real time objects 

that exist in a region precisely in the unity of space and also the distance is based Location Based 

Service. Augmented reality is giving a new color to convey information created as a marker of 

the location of an object. For the layman connoisseurs and lovers of sports, especially swimming 

still not got the location of the object reference of the swimming pool. The information obtained 

was limited to an information from others and a text-only information.By looking at the above 

problems for some people who frequent sporting activities such as swimming certainly should 

know the places of public pools that  willbe used as a training tool. Reference locations and the 

location of the pool is visually obvious of course, can add instructions for people who want to go 

places. Augmented Reality and LBS is the right combination of information retrieval solutions to 

a location that makes the information visualized. 

The author makes Augmented Reality and LBS location Swimming Pool South Jakarta that 

aims to introduce a new way to convey information to people who do sportsactivities, especially 

swimming and also in order to facilitate outdoor sports lovers inthe visited objects pool in this 

coverage is in the region South Jakarta. 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:who.eris@gmail.com
mailto:fahrialfaruqi@yahoo.co.id
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Keywords: Applications, Location Based Services, Augmented Reality, Swimming PoolSouth 

Jakarta. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi perangkat bergerak yang semakin canggih semakin 

menambah daya tarik pengguna dalam penggunaanya. Sejalan dengan perkembangan 

teknologi, dalam hal berkomunikasi juga dapat berfungsi dalam pencarian informasi 

dengan berperan sebagai peta. Peta yang erat kaitannya dengan Sistem Informasi 

Geografis ini akan menginformasikan kepada pengguna yang mana kurang mengetahui 

lokasi-lokasi tempat umum. Augmented reality  merupakan pemberi warna  baru  

dalam menyampaikan  suatu  informasi  ini   dibuat  sebagai penanda lokasi padasuatu 

obyek. GIS yang memanfaatkanGPS dan peta untuk melihat secara realtime obyek –

obyek yang ada pada suatu wilayah secara tepat dalam kesatuan ruangnya dan juga jaraknya 

berdasarkan Location Based Service. Denganmemanfaatkan LBS ini pengguna 

mendapatkan suatu informasi atas lokasiyang ingin dituju dan juga jarak yang akan 

ditempuh. Augmented reality hadir memberi suatu inovasi dalam perkembangan 

teknologi dan merupakan salah satu cara untukmenampilkan objek atau informasidengan 

cara lain. 

Augmented Reality atau sering disebut realitas tertambah merupakan 

penggabungan antara dunia nyata dengan dunia virtual. Bagi orang awam penikmat dan 

pecinta olahraga terutama renang masih kurang mendapat adanya referensi dari lokasi 

objek kolam renang. Informasi yang didapatkan masih sebatas suatu informasi dari orang 

lain dan informasi suatu teks saja yang biasanya berasal dari internet melalui search 

engine tentu belum cukup memudahkan pengguna. Bagi Sebagian orang yang sering 

beraktifitas olahraga seperti berenang tentu harus mengetahui tempat-tempat kolam 

renang umum yang biasanya dijadikan sebagai sarana latihan. Referensi lokasi- lokasi 

dan Letak kolam renang yang jelas tentunya dapat menambah petunjuk bagi orang yang 

ingin menuju tempat tersebut. 

Augmented Reality dan LBS merupakan kombinasi yang tepat untuk solusi 

pencarian informasi terhadap suatu lokasi yang membuat informasi tervisualisasi.Penulis 

membuat Augmented Reality dan LBS lokasi Kolam Renang Umumdi wilayah Jakarta 

Selatan yang bertujuan untuk lebih mengenalkan carabaru menyampaikan informasi 

kepadaorang yang melakukan aktifitas olahraga khususnya renang dan jugaagar untuk 
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mempermudah para pecinta olahraga renang dalam mengunjungiobyek kolam renang 

dalam cakupan ini adalah pada wilayah Jakarta Selatan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini, dilakukan dalambeberapa tahap dalam membuat aplikasi. 

Diantaranya adalah : 

Pada bab ini penulis akanmembahas mengenai tahapan-tahapandalam pembuatan 

aplikasi. Proses pembuatan aplikasi ini melalui beberapatahapan yang terdiri dari 

tahapperencanaan, analisis, perancangan. Penjelasan lebih rinci tentang skema 

pembuatan aplikasi dijelaskan  secaraterurut pada sub bab berikutnya. 

Gambaran Umum 

Aplikasi Augmented RealityLBS Kolam Renang Umum ini merupakan aplikasi 

pengguna akan disuguhkan dengan penggunaan petadan Augmented Reality Camera View 

dimana dapat secara langsung melihatobjek- objek kolam renang sekitar Jakarta Selatan 

yang akan muncul yang ditandai dengan marker . 

Pada Saat aplikasi berjalan membutuhkan adanya suatu API dari google maps dan 

APIdari Metaio untuk mereferensikan suatu AR dengan GPS dengan menyeleksi titik –

titik POI objek. Peneliti menggunakan tools Eclipse ADT sebagai editor dalam membuat 

dan merancang interface dari aplikasi AR LBS Kolam Renang. Obyek-obyek 

AugmentedReality pada aplikasi ini nantinya akan tampil apabila pengguna 

menggunakan aplikasi dengan menggunakan kamerapada smartphone android. 

Pada objeknantinya pengguna bisa melihat tampilan informasi mengenai jarak 

yangakan ditempuh menuju tempat objektersebut berada dan adanya informasi mengenai 

lokasi obyek terdekat dari pengguna berada, serta penjelasan dari berbagai kolam renang 

yang muncul pada setiap pendeteksian obyek. 

Perencanaan 

Pada tahap ini, penulis merencanakan untuk membuat aplikasi mobile, yaitu 

aplikasi AR LBS Kolam Renang di Jakarta Selatan berbasis android menggunakan 

Eclipse adt bundel windows x86 yang akan menampilkan informasi mengenai Tempat dan 

Jarak pengguna dengan obyek kolam renang yang ada di Jakarta Selatan, ditambah 



                                                                                                      
Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 116-128 
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.68 

119 

 

 

dengan adanya radar dan AR atau marker yang dapat ditandai pada obyek yang akan dituju. 

Aplikasi ini dilengkapi dengan layanan Google Map yang dapat mempermudah pengguna 

untuk menemukan lokasi kolam renang yang akan dikunjungi. 

Analisis 

Setelah melakukan perencanaan, tahap selanjutnya adalah tahap menganalisis dan 

mengumpulkan seluruh kebutuhan dan informasi untuk membuat aplikasi AR LBS Kolam 

Renang Umum di Jakarta Selatan . Proses pengumpulan data dilakukan dengan mencari 

data dari buku dan media internet. 

Perancangan 

Tahap berikutnya adalah tahap perancangan untuk menggambarkan tampilan 

aplikasi yang akan dibuat. Proses perancangan yang dilakukan yaitu dengan membuat 

perancangan flowchart, struktur navigasi dan perancangan desain interface aplikasi 

 

PEMBAHASAN MASALAH 

Pada pembahasan sub bab ini akan dibuat rancangan aplikasi dengan 

menggunakan flowchart , struktur navigasi dan storyboard. Rancangan menggunakan 

struktur navigasi dan storyboard ini dimaksudkan agar memudahkan dalam membuat 

model untuk semua jenis aplikasi perangkat lunak, khususnya aplikasi yang ditulis 

menggunakan bahasa pemrograman yang berorientasi objek, namun bisa digunakan 

untuk modeling aplikasi prosedural. 

Perancangan Flowchart 
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Gambar 1 Perancangan FlowchartAplikasi 

Rancangan Use Case Diagram 

Pada rancangan ini menjelaskan bagaimana pengguna dalam menggunakan 

aplikasi. Interaksi  yang dapat terjadi antara user dengan aplikasi yaitu pengguna dapat 

menggunakan peta sebagai petunjuk objek, AR sebagai petunjuk lokasi objek 

denganmenggunakan kamera, pada informasidari tentang yaitu pengguna bisamengetahui 

profil aplikasi dan pada menu bantuan akan tersedia carapenggunaan menggunakan 

aplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan ini. 

 

Gambar 2 Rancangan Use CaseDiagram 

Rancangan Struktur Navigasi 

Struktur navigasi ini akan menjelaskan tentang alur dari aplikasi ini, sehingga 

pembuatan aplikasi ini akan lebih terurut. Untuk membuataplikasi ini, penulis 

menggunakan struktur navigasi hirarki. Struktur 

navigasi hirarki merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan 

untuk menampilkan data atau gambar pada layer dengan kriteria tertentu. Aplikasi ini 
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AR LBS Kolam 

RenangJakarta 

Titl 

Keteranga 

menggunakan struktur navigasi hirarki ketika menu utama mempunyai percabangan 

menuju Peta, AR berbasis lokasi, tentang dan bantuan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat 

bentuk struktur navigasi berikut ini: 

 

 

Gambar 3 Rancangan Struktur 

NavigasiAplikasi AR LBS Kolam 

Renang JakartaSelatan 

Dari Gambar 3 dapat dilihatdesain tampilan Menu Utama yang terdiri dari button Peta, 

AR berbasis lokasi, Tentang dan Bantuan dari Aplikasi. 

 

Gambar 4 Tampilan Menu Utama 

Perancangan Button Tentang 

Pada Perancangan isi  dari pilihan menu tentang yaitu berupa keterangan mengenai 

aplikasi dan kegunaannya. 
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Titl 

Keteranga 

AR LBS Kolam 

RenangJakarta 

Gambar 5 Tampilan Button Tentang 

Perancangan Button Bantuan 

Pada bantuan berisi mengenai panduan atau cara penggunaan aplikasi. Terdapat 

keterangan cara penggunaan aplikasi dalam menggunakan peta dan AR. Berisi header dan 

penjelasan dengan teks di dalamnya. 

Gambar 6 Tampilan Bantuan 

Pembuatan Aplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan 

Pada pembuatan Aplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan dibutuhkan 

beberapa hardware dan software yang digunakan pada proses pembuatan aplikasi. Dalam 

proses pembuatan aplikasi memerlukan berbagai macam langkah sampaiaplikasi dapat 

diterima dan dijalankankepada pengguna. 

Hardware dan Software yang Digunakan Peralatan pendukung yangpenulis 

gunakan untuk membuatAplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan ini adalah 

sebuah Laptop yang terdiri dari hardware dan software. 

Hardware yang digunakan adalah sebagai berikut : 

• Processor Intel Core i5-3337UCPU 1,80 GHZ 

• NVIDIA GeForce 740 M 

• 14.0’’ HD LED LCD 

• RAM 4 GB 

• Keyboard, Mouse 

 

Software yang digunakan adalahsebagai berikut : 

• Microsoft Windows 7 Home Basic sebagai sistem operasi yang digunakan pada 

Laptop 

• Android SDK installer_r_18- windows 
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• ADT-21.1.0 

• Eclipse- adt-bundle-windows-x86\eclipse 

• Jdk-6u24-windows-i586 

Pengkodean Program 

Pada bagian ini, akan dijelaskan tentang segala hal yang berhubungan dengan 

proses pembuatan aplikasi,seperti pembangunan kode program danuji coba dari aplikasi 

tersebut. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman Java dan 

XML serta bahasa HTML. 

Pengkodean RancanganTampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama dibuat dengan menggunakan bahasa HTML yang 

membentuk file index.html. Pada pembuatan menu utama aplikasi initerdapat empat menu 

button yaitu menu peta, AR berbasis lokasi, tentang, dan bantuan. 

Berikut ini adalah tampilan desain dari menu utama. 

 

Gambar 7 Rancangan Tampilan MenuUtama 

Pengkodean RancanganTampilan Peta 

Pada rancangan tampilan Peta berisi obyek- obyek Kolam renang umum di Jakarta 

Selatan. Tampilandibangun dengan menggunakan bahasa xml dan dengan menggunakan 

bahasa java yang disisipkan map fragment untuk menyisipkan peta ke dalam tampilan. 

Berikut ini adalah source codedari tampilan peta. 
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Gambar 8 Rancangan Tampilan Peta 

Pengkodean RancanganTampilan AR Berbasis Lokasi 

Pada rancangan AR berbasis Lokasi tampilan akan mengintegrasikan SDK dari 

metaio dan juga terdapat tombol close dimana untukmengembalikan ke menu utama . 

Berikut ini adalah tampilan desain dari AR berbasis Lokasi . 

 

Gambar 9 Rancangan Tampilan AR Berbasis Lokasi 

Pengkodean RancanganTampilan Tentang 

Pada rancangan tampilantentang ini menggunakan kode html untuk 

membangunnya. Tampilan berisi tentang kegunaan aplikasi, fitur yang ada pada aplikasi 

dan tentang profil developer. Berikut ini adalah tampilan desain dari rancangan tentang. 

 

Gambar 10 Rancangan TampilanTentang 
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Pengkodean RancanganTampilan Bantuan 

Pada rancangan tampilaninformasi bantuan terdapat keteranganmengenai cara atau 

panduan kepada user tentang penggunaan aplikasi dalam menggunakan fasilitas yang 

tersedia. Tampilan dibangun dengan kodeprogram HTML. Berikut ini adalahtampilan 

desain dari rancangan tampilanBantuan. 

 

Gambar 11 Rancangan TampilanBantuan 

PENGUJIAN DAN IMPLEMENTASI APLIKASI 

Untuk pengujian aplikasi yang telah dibuat berhasil dijalankan, penulis 

mencobanya handphone yangmempunyai sistem operasi android. 

Implementasi Pada Handphone Android 

Untuk mengujinya padaHandphone berbasis android, terlebih dahulu buat file Apk 

dari aplikasi yang dibuat dengan cara klik kanan pada project yang dibuat kemudian run 

as android application nanti akan secara langsung membuat file apk pada folder bin. Pada 

android, file installer harus berekstensi apk. Setelah file apk sudah terbuat, masukkan ke 

dalam HP dengan cara sebagai berikut: 

1. Copy file SDK_Example.apk ke dalam memory HP 

2. Buka file SDK_Example.apkdari HP 

3. Install file SDK_Example.apktersebut 

4. Finish 

Aplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan telah dicoba pada handphone 

yang menggunakan sistem operasi Android. Untuk melihat sejauh mana kompatibilitas 

aplikasi pada smartphone penulis juga melakukan ujicoba aplikasi pada smartphone 
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Android pada perangkat Sony Xperia Z dengan sistem operasi Jelly Bean 

Hasil Ujicoba 

Tampilan Output Menu Utama Tampilan Output Peta 

 

Gambar 12 Tampilan Output Menu Utama Gambar 13 Tampilan Output Peta 

 

Tampilan Output AR Berbasis Lokasi Hasil Output Tentang 

Gambar 14 Tampilan Output ARBerbasis Lokasi Gambar 15 Hasil Output Tentang 

Hasil Output Bantuan 

 

Gambar 16 Hasil Output Bantuan 
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Pengujian dengan Kuisioner 

Peneliti menguji aplikasi kepada beberapa pengguna untuk memastikanaplikasi 

dapat memudahkan mencarilokasi, mudah digunakan pengguna dan memastikan 

kepuasan pengguna denganmenggunakan uji kuesioner yangmelibatkan 20 responden , 

maka didapatkan hasil sebagai berikut : 

Tabel 1 Hasil Kuesioner 

 

Berikut ini merupakan grafik batang hasil kuisioner yang telah diteliti berdasarkan 

penggunaan aplikasi terhadap pengguna dalam pemakaianaplikasi berdasarkan 20 

responden. 

           Gambar 17 Grafik Batang Hasil Kuesioner 
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KESIMPULAN 

Aplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan adalah sebuah aplikasi mobile 

yang menggunakan sistem operasi Android. Aplikasi akan membutuhkan dan 

mengaktifkan jaringan internet ketika pengguna melihat peta dan membutuhkan gps pada 

AR berbasis lokasi . Hasil uji coba aplikasi pada beberapa perangkat mobile 

menunjukkan secara keseluruhan aplikasi baik ,dari segi tampilan, mudah digunakan dan 

dapat memudahkan pengguna dalam mencari lokasi kolam renang di Jakarta Selatan . 

Kelebihan Aplikasi AR LBS Kolam Renang Jakarta Selatan ini adalah terdapat AR 

berbasis lokasi yang berfungsi untuk menampilkan objek dengan Camera View untuk 

memudahkan pengguna mendeteksi lokasi sekitar Jakarta Selatan yang terdapat objek 

kolam renang dengan disuguhkannya radar dan marker di dalamnya. Kelemahan 

Aplikasi ini yaitu menggunakan jaringan internet dan gps dalam penggunaannya . 

Diharapkan aplikasi dapat memudahkan pengguna untuk mencari lokasi Kolam renang 

yang ada di Jakarta Selatan dengan menggunakan perangkat mobile (smartphone) 

berbasis android. 
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ABSTRAK 

Sekolah adalah salah satu sarana organisasi dalam memberikan pelayanan kepada masyarakat 

dalam bidangpendidikan. SMK Bina Mandiri Pamarayan saat ini pengolahan data nilai masih 

menggunakan cara konvesional/manual. Sehingga peroses pengolahan data nilai siswa membutuhkan 

waktu yang cukup lama dan pencarian data nilai siswa sulit untuk dilakukan. Tujuan penelitian ini 

adalah agar mempermudah cara pengolahan data nilai yang sedang berjalan, merancang sistem 

pengolahan data nilai berbasis web, dan mengimplementasikannya. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode pengembangan sistem dengan model waterfall. Model air terjun 

menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terturut dimulai dari 

analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (support). Sistem pengolahan data nilai 

ini menggunakan model pengembangan watterfall dan dibangun menggunkan bahasa pemrograman 

PHP (Personal Home Page) dan untuk perancangan basis data menggunakan Entity Relationship 

Diagram (ERD). Software yang digunakan adalah Xampp yang digunakan untuk webserver, 

PHPMySQL sebagai database, serta Visual Studio Code sebagai editor PHP. Hasil penelitian ini 

berupa sistem informasi pengolahan data nilai siswa berbasis web, dengan adanya website ini maka 

akan membantu pengolahan data nilai para siswa yang dilakukan oleh guru agar lebih efesien. 

Kata Kunci : Sekolah, Pengolahan Data Nilai, Metode Waterfall 

 

ABSTRACT 

School is one of the organizational means in providing services to the community in the field of 

education. SMK Bina Mandiri Pamarayan currently processing value data is still using 

conventional/manual methods. So that the process of processing student value data takes quite a long 

time and finding student value data is difficult to do. The purpose of this research is to simplify the 

way of processing value data that is currently running, design a web-based value data processing 

system, and implement it. The research method used is the system development method with the 

waterfall model. The waterfall model provides a sequential software lifeflow approach starting from 

the analysis, design, coding, testing, and support stages. This value data processing system uses the 

Watterfall development model and is built using the PHP (Personal Home Page) programming 

language and for database design using Entity Relationship Diagram (ERD). The software used is 

Xampp which is used for the web server, PHPMySQL as a database, and Visual Studio Code as a 

PHP editor. The results of this study are in the form of a web-based student value data processing 

information system, with this website it will help the teacher's data processing of students' grades to 

be more efficient. 

Keywords : School, Value Data Processing, Waterfall Method 

 

PENDAHULUAN 

Sekolah menengah kejuruan (SMK) Bina Mandiri Pamarayan merupakan salah satu 

sekolah swasta, berdiri sejak tahun 2014 sekolah ini memiliki dua program keahlian 

diantaranya. Teknik Komputer dan Jaringan, dan Manajemen Perkantoran. Jumlah siswa 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:fikrifirdaustkr3@gmail.com1
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keseluruhan saat ini sebanyak 161 orang terdiri dari 86 siswa laki-laki dan 75 siswi 

perempuan Serta 34 orang tenaga pengajar. SMK Bina Mandiri Pamarayan merupakan salah 

satu SMK swasta yang terletk di Jl. Dahu Km. 01, Desa Pasirlimus, Kecamatan Pamarayan, 

Kabupaten Serang Provinsi Banten. 

Sekolah adalah salah satu sarana organisasi dalam memberikan pelayanan kepada 

masyarakat dalam bidang pendidikan. Salah satu bagian terpenting dari suatu sekolah adalah 

siswa dan nilai siswa tersebut. Dalam nilai sekolah ada ratusan siswa dan masing-masing 

mempunyai nilai yang berbeda-beda. Tak jarang penyimpanan nilai siswa dicatat dan 

disimpan secara konvensional. Sehingga membutuhkan waktu yang sangat lama dalam 

pengerjaannya. 

Kemajuan teknologi informasi pada masa sekarang ini mengalami kemajuan yang 

sangat pesat, ditandai dengan adanya pengolahan bidang pekerjaan yang pada awalnya 

dikelola menggunakan cara yang manual kini telah dikelola menggunakan hasil teknologi. 

Baik itu berupa mesin, peralatan digital, bahkan teknologi pengolahan yang menggunakan 

komputer. Peranan teknologi informasi kini sangat diperlukan dalam segala aspek pekerjaan 

manusia. Selain memberikan kemudahan didalam mengoperasikannya juga dampak  efisiensi 

kerja yang cepat, tepat, dan akurat. 

Perancangan sistem informasi pengolahan data nilai siswa berbasis web merupakan 

suatu sistem yang memberikan data yang di olah oleh guru dan admin sekolah. Permasalahan 

yang terjadi saat ini dalam pengolahan data nilai untuk  siswa yang ada di sekolah SMK Bina 

Mandiri Pamarayan saat ini pengolahan data nilai masih menggunakan cara 

konvesional/manual. Sehingga peroses pengolahan nilai siswa membutuhkan waktu yang 

cukup lama dan pencarian data nilai siswa sulit untuk dilakukan. Sering terjadi kehilangan 

data, dimana data-data tersebut digunakan sebagai alat ukur kemajuan prestasi siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mempermudah para guru atau admin sekolah yang 

bertugas dalam mengolah data siswa dalam hal input data, mengolah data dan output data 

nilai siswa untuk dipergunakan dalam nilai siswa. Sistem ini bekerja memasukan dan 

menyimpan data, proses peenilaian siswa serta laporan nilai akhir siswa sehingga lebih 

mudah mengetahui informasi nilai siswa yang akan disampaikan oleh pihak sekolah. 

Penelitian akan merancang sebuah sistem pengolahan nilai yang membantu kerja dari 

administrasi dan  wali kelas dan dapat mempermudah pengguna untuk melakukan proses 

pengolahan nilai agar pengelolaan nilai dapat diolah lebih efesien dan efektif. Dalam 
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penelitan ini peneliti mengambil judul “Perancangan Sistem Informasi Pengolahan Data 

Nilai Siswa Berbasis Web Pada Smk Bina Mandiri Pamarayan” yang diharapkan dengan 

sistem ini kedepannya dapat bermanfaat bagi seluruh pengguna. 

 

METODE 

Dalam penelitian ini proses pengumpulan data dilakukan peneliti untuk mendapatkan 

data primer dan sekunder. Terdapat beberapa teknik pengumpulan data tertentu dalam 

penelitian. Agar penelitian berjalan dengan lancar dan sesuai dengan tujuan, maka dilakukan 

pengumpulan data dilakukan dengan Wawancara, Observasi dan Studi Pustaka. 

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan system 

informasi ini adalah metode Waterfall dan Bahasa pemrograman yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu Pemrograman PHP, sedangkan database yang digunakan nya database 

MySQL. 

Tabel 1. Pertanyaan Wawancara 

1. Bagaimana merancang sistem informasi pada SMK Bina Mandiri Pamarayan yang 

baik dan mudah di pahami oleh pengguna ? 

2. Bagaimana hasil perancangan usulan sistem informasi pengolahan data nilai siswa 

berbasis web pada SMK Bina Mandiri Pamarayan ? 

 

PEMBAHASAN 

Analisis Program Aplikasi Komputer 

Didalam sistem pengolahan nilai pada SMK Bina Mandiri Pamarayan terdapat 

beberapa kendala dalam proses pencatatan dan pelaporan data nilai. Dikarenakan setiap siswa 

memiliki nilai berbeda-beda  setiap semesternya. Proses pencarian data nilai siswa yang 

membutuhkan waktu yang cukup lama sehingga kinerja dari sistem menjadi kurang efektif 

dan menyita waktu yang sangat lama. Kurang efektifnya  pengolahan nilai sehingga masih 

terjadi adanya kesalahan dalam memeberikan informasi nilai bagi siswa. 

Perlu adanya sistem terkomputerisasi untuk mengoptimalkan pengolahan data nilai 

sehingga dihasilkan informasi yang cepat, relevan, juga waktu pengaksesan cepat dan akurat. 

Saat ini sistem informasi yang digunakan dalam pengolahan data nilai siswa masih bersifat 

konvensional, sehingga kurang optimal dan membutuhkan waktu yang lama dalam 
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pencatatan, sehingga selalu terhambat dalam pengumpulan nilai. Sistem yang berjalan saat ini 

kurang efektif dan efesien dimana masih menggunakan konvensional/manual cara 

pengolahan nilainya sehingga peroses nya sangat lama. 

a. Kebutuhan Pengguna 

Dalam aplikasi pengolahan data nilai siswa terdapat tiga pengguna yang bisa 

berinteraksi dalam sistem, yaitu: bagian Admin, guru, dan siswa. Setiap pengguna tersebut 

memiliki karakteristik interaksi dengan sistem yang berbeda-beda dan memiliki kebutuhan 

informasi yang berbeda-beda pula, seperti berikut: 

1. Skenario Kebutuhan  Admin 

1) Admin mengelola data siswa 

2) Admin dapat mengelola data guru 

3) Admin dapat  mencetak nilai siswa 

2. Skenario Kebutuhan Guru 

1) Guru dapat melihat data siswa  

2) Guru dapat mengelola nilai siswa 

3. Skenario Kebutuhan Siswa 

1) Siswa dapat melihat nilai 

b. Kebutuhan Sistem 

1. Pengguna harus melakukan login terlebih dahulu untuk dapat mengakses website ini 

dengan memasukan username dan password agar privasi masing-masing pengguna 

tetap terjaga keamanannya. 

2. Pengguna harus melakukan logout setelah selesai menggunakan aplikasi. 

3. Sistem dapat melakukan proses tambah, ubah, hapus, dan simpan data. 

4. Sistem dapat memproses dan menampilkan hasil pencarian data siswa 

5. Sistem dapat merekaptulasi data nilai siswa 

6. Sistem dapat menampilkan dan mencetak laporan rekap nilai siswa. 

Analisis proses 

Analisis proses yang sedang berjalan bertujuan untuk menjelaskan jalannya dokumen 

yang terlibat dalam pengelolaan data penilaian siswa pada SMK Bina Mandiri Pamarayan 

diantaranya: 

1. Guru mata pelajaran mengisi dan membuat rekap nilai 

2. Rekap data nilai dari guru diserahkan kepada wali kelas 
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3. Wali kelas mengisi data nilai siswa pada legar nilai, Kemudian mencatat nilai pada 

buku 

4. Setelah itu walikelas memberikan informasi nilai kepada siswa 

5. Siswa menerima nilai raport 

Perancangan Sistem Usulan  

1. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Berikut adalah Entity Relationship Diagram sistem informasi pengolahan data nilai 

siswa pada SMK Bina Mandiri Pamarayan : 

 

Gambar 1. Entity Relationship Diagram (ERD)  

2. Use Case Diagram Aplikasi 

Berikut merupakan use case diagram yang menggambarkan aktivitas atau perilaku 

admin,guru dan siswa dalam sistem tersebut : 

 

Gambar 2. Use case admin 

 

Gambar 3. Use case guru 
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Gambar 4. Use case siswa 

Activity Diagram aplikasi 

Activity diagram menggambarkan aliran aktifitas dalam perangkat lunak yang 

dibangun, bagaimana masing-masing aliran berawal, keputusan yang mungkin terjadi dan 

bagaimana masing-masing  aliran berakhir. Pada umumnya activity diagram tidak 

menampilkan detail urutan proses, namun hanya memberikan gambaran global bagaimana 

urutan prosesnya. Berikut merupakan activity diagram proses pengolahan data nilai siswa 

yang diusulkan : 

1. Activity Diagram Admin 

 

                                           Gambar 5. Activity diagram admin 

2. Actvity Diagram Guru 

 

          Gambar 6. Activity diagram guru 
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3. Activity Diagram Siswa 

 

        Gambar 7. Activity diagram siswa 

Implementasi  

1. Halaman Login 

 

Gambar 8. Halaman login 

2. Halaman siswa 

 

Gambar 9. Tampilan master siswa 
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Gambar 10. Tampilan input data siswa 

3. Halaman guru 

 

Gambar 11. Tampilan master guru 

 

Gambar 12. Tampilan tambah guru 

4. Halaman Kelas 
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Gambar 13. Tampilan master kelas 

 

 

Gambar 14. Tampilan tambah kelas 

5. Laporan Nilai Siswa 

 

Gambar 15. Tampilan input nilai siswa 
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Gambar 16. Laporan nilai siswa 

KESIMPULAN 

Kesimpulan yang dapat diambil tentang perancangan sistem informasi pengolahan data 

nilai siswa berbasis web pada smk bina mandiri pamarayan adalah sebgai berikut : 

1. Dengan sistem informasi pengolahan data nilai berbasis web pada smk bina mandiri 

pamarayan  yang sudah terkomputerisasi ini dapat membantu mengurngi kesalahan yang 

terjadi pada sistem yang masih digunakan oleh smk bina mandiri pmarayan. 

2. Dapat meningkatkan kinerja pegawai terutma dalam pengolahan data guru, dta siswa, data 

kelas, data mata pelajaran, dan pengolahan nilai yang masih kurang efesien. 

3. Tingkat keamanan data lebih terjaga karena disimpan ke dalam suatu database yang 

terkomputerisasi. 

4. Perancangan sistem informasi pengolahan data nilai berbasis web ini dapat mempermudah 

laporan serta mempermudah dalam pencarian data. 

 

SARAN 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijabarkan, maka dapat disarankan hal-hal sebagai 

berikut : 

1. Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk dijadikan penelitian selanjutnya di bidang  

akademik. 

2. Penambahan dan pengembangan sistem sangat dimungkinkan seiring deengan 

berkembangnya teknologi kedepannya. 

Dengan adanya sistem informasi tentunya diharapkan dapat dipergunakan dan diterapkan 
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dengan sebaik-baiknya. 
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ABSTRAK 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisa sistemyang sedang berjalan sekaligus 

memberikan usulan rancangan Sisten Informasi pengolahan data nilai siswa untuk mengatasi 

permasalahan yang ada. Sehingga dapat memperbaiki sistem yang lama kemudian merancang sistem 

informasi baru 

Dalam penelitian ini penulis menjelaskan analisa Sistem yang sedang berjalan dengan metode 

PIECES, dan usulan sistem Informasi pengolahan data nilai siswa yaitu terdiri dari Diagram Alir Data 

(DAD),Entity Relation Diagram (ERD),Logical Relation Structure (LRS),  

Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa Informasi pengolahan data nilai siswa pada SMA 

1 Negeri Cikande masih belum terkomputerisasi sehingga membuat sistem sehinnga banyak 

menimbulkan masalah dan dengan demikian penulis ingin merancang sebuah sistem informasi 

perpustakaan agar memudahkan semua bagian yang terlibat dalam melakukan pengolahan data nilai 

dan laporan. 

Kata kunci : Sistem Informasi Perpustakaan, DAD, ERD, 

 

ABSTRACT 

The purpose of this study is to analyze the ongoing system as well as provide a proposal for the 

design of the Information System for processing student grade data to overcome existing problems. So 

that it can improve the old system and then design a new information system 

In this study, the author explained the analysis of the system that is running with the PIECES 

method, and the proposed information system for processing student grade data, which consists of a 

Data Flow Diagram (DAD), Entity Relation Diagram (ERD), Logical Relation Structure (LRS),  

From the results of the study, it can be concluded that the information processing of student 

grade data at SMA 1 Negeri Cikande is still not computerized, so that the system causes many 

problems and thus the author wants to design a library information system to facilitate all parts 

involved in processing grade data and reports. 

Keywords: Library Information System, DAD, ERD, 

 

PENDAHULUAN 

Seiring perkembangan zaman ilmu penegetahuan dan teknologi sudah makin pesat, 

salah satunya di bidang komputer. Saat ini komputer memegang peranan penting dalam 

mempermudah penyelesaian suatu pekerjaan. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya 

perusahaan, instansi pemerintah dan lembaga Pendidikan Negeri maupun swasta yang 

menggunakan sistem komputerisasi sebagaia alat bantu untuk mempermudah pekerjaan 

meraka. 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang begitu pesat, kebutuhan akan informasi 

sangat diperlukan, terlebih lagi informasi yang dihasilkan mengandung nilai yang benar, 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:1ahmad.munawir@binabangsa.ac.id
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akurat, cepat, dan tepat. Dengan adanya sistem komputerisasi, cara kerja suatu sistem yang 

sebelumnya manual dapat menjadi terkomputerisasi sehingga sistem akan menjadi lebih 

efisisen, tepat guna dan berdaya guna serta terjamin mutu dan kualitasnya. Pengolahan data 

yang tepat akan menghasilkan keuntungan yang besar bagi  instansi pendidikan. Tetapi jika 

pengolahanya masih dilakukan secara manual, terkadang hasil yang diperoleh tidak 

memuaskan karena satu hal yaitu kemampuan manusia dan olah pikirnya yang terbatas. 

Sehingga perlu diciptakan suatu sistem yang mampu mengolah data secara tepet, akurat dan 

lebih efisien. 

Sekolah adalah salah satu sarana organisasi dalam memberikan pelayanan kepada 

masyarakat dalam bidang pendidikan. SMA Negeri 1 Cikande adalah salah satu sekolah 

tingkat dasar yang dalam hal ini sistem yang dipakai dalam perekapan nilai siswa masih 

menggunakan sistem yang manual sehingga perekapanya kurang efisien, di tambah lagi 

jumlah siswa yang kurang lebih 100 siswa menambah  lamanya perekapan nilai tersebut. 

Pada SMA Negeri 1 Cikande siswa yang terdiri dari kelas 1 sebanyak 328 siswa, kelas 

2 sebanyak 251 siswa dan kelas 3 sebanyak 541 siswa, yang masing-masing siswa 

mempunyai data nilai yang berbeda-beda. Yang terdiri dari Nilai Tugas, Nilai Ulangan 

Harian, Ulangan  Tengah Semester, dan Nilai Akhir Semester, yang Tak jarang data nilai 

yang dicatat dan disimpan secara manual membutuhkan waktu yang lama untuk 

pengerjaanya. Padahal Salah satu unsur terpenting dari suatu sekolah adalah siswa dan nilai 

dari siswa tersebut. 

Dengan adanya sistem komputerisasi waktu pengerjaan bisa dihemat dan penyimpanan 

datanya bisa lebih aman di bandingkan dengan penyimpanan dalam bentuk kertas yang 

ditaruh didalam lemari arsip. Sehingga dirasakan penggunaan sistem terkomputerisasi 

sebagai alat bantu pengolahan data niali siswa dengan menggunakan suatu aplikasi yang 

dirancang sedemikaian rupa sesuai dengan kebutuhan sekolah yang bersangkutan. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Konsep Sistem Informasi Manajemen  

Menurut Robert W.Holmes, Sistem Informasi Manajemen adalah suatu sistem yang 

dirancang untuk menyajikan informasi pilihan yang berorientasi kepada keputusan yang 

diperlukan oleh manajemen guna merencanakan, mengawasi, dan menilai aktivitas 

organisasi. Dirancanganya itu di dalam kerangka kerja yangmenitikberatkan pada 
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perencanaan keuntungan, perencanaan penampilan dan pengawasan pada semua tahap. 

Konsep Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem merupakan tindakan mengubah, menggantikan, atau menyusun 

kembali sistem lama menjadi sistem yang baru baik secara sebagian maupun keseluruhan 

untuk memperbaiki sistem yang selama ini berjalan (yang telah ada). Dalam sebuah 

perusahaan yang dinamis sebuah pengembangan sistem merupakan suatu tindakan yang 

penting untuk dilakukan, tujuannya adalah agar mekanisme atau sistem kerja pada 

perusahaan tersebut menjadi lebih baik, semua aspek lebih terintegrasi pada suatu sistem atau 

peraturan 

Konsep Flowmap 

Flowmap adalah campuran peta dan flow chart,yang menunjukan pergerakan benda 

dari satu lokasi ke lokasi lain, seperti jumlah orang dalam migrasi, jumlah barang yang 

diperdagangkan, atau jumlah paket dalam jaringan. Flowmap menolong analisis dan 

programmer untuk memecahkan masalah ke dalam segmen-segmen yang lebih kecil dan 

menolong dalam menganalisis alternaitf-alternatif lain dalam pengoprasian. 

Konsep Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu diagram yang menggunakan notasi-notasi 

untuk menggambarkan arus dari data sistem, yang penggunaannya sangat membantu untuk 

memaham isi sitem secara logika, tersruktur dan jelas. DFD merupakan alat bantu dalam 

menggambarkan atau menjelaskan DFD ini sering disebut juga dengan nama Bubble chart, 

Bubble diagram, model proses, diagram alurkerja, atau model fungsi. 

Dalam buku yang berjudul “Sistem Informasi Manajemen” karangan Dr. Deni 

Darmawan. S.Pd., M.Si dan Kunkun Nur Fauzi menyatakan bahwa Data Flow Diagram 

(DFD) adalah representasi grafik dari sebuah sistem. DFD menggambarkan komponen-

komponen sebuah sistem, aliran-aliran data dimana komponen-komponen tersebut, dan asal, 

tujuan, dan penyimpanan dari data tersebut 

KonsepEntity Relationship Diagram 

ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data 

berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi.ERD untuk 

memodelkan struktur data dan hubungan antar data, untuk menggambarkannya digunakan 
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beberapa notasi dan simbol.1 Selain itu menurut Dr. Deni Darmawan, S.Pd., M.Si dan 

Kunkun Nur Fauzi bahwa Entity Relasionalship Diagram (ERD) melengkapi penggambaran 

grafik dari struktur logika. Dengan kata lain diagram E-R menggambarkan arti dari aspek 

data seperti bagaimana entitas-entitas atribut-atribut dan relasionship-relasionship disajikan. 

 

METODE PENELITIAN 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh tujuan penulis dalam suatu penelitian. 

Adapun materi atau bahan yang digunakan dalam penelitian yaitu penulis menggunakan salah 

satu metode dari beberapa metode yang ada. Metode yang penulis gunakan adalah metode 

teknik pengumpulan data kualitatif. 

Metode penelitian kualitatif sering disebut metode penelitian naturalistik karena 

penelitiannya dilakukan pada kondisi yang alamiah (natural setting) karena data yang 

terkumpul dan analisisnya lebih bersifat kualitatif. metode ini berisi tentang bahan prosedur 

dan strategi yang digunakan dalam riset, serta keputusan-keputusan yang dibuat tentang 

desain riset.2 

Penulis melakukan empat tahapan dalam penelitian ini sesuai dengan pendapat 

Sugiyono ada empat macam teknik pengumpulan data yaitu sebagai berikut: 

1. Observasi 

2. Wawancara 

3. Dokumen 

Metode Analisis Sistem 

Dalam menganalisa sistem ini dilakukan terhadap beberapa aspek antara lain kinerja, 

ekonomi, keamanan aplikasi, efesiensi, dan pelayanan. Analisis ini disebut dengan PIECES 

Analysis (Performance, information, economy, control, efesiency, and service). Analisis 

PIECES ini sangat penting untuk dilakukan sebelum mengembangkan sebuah sistem 

informasi karena dalam analisis ini biasanya akan ditemukan beberapa masalah utama 

maupun masalah yang bersifat gejala dari masalah utama. 

Untuk lebih jelasnya agi mengenai PIECES, di bawah ini akan dijelaskan mengenai 

pengertian dari masing – masing komponen PIECES. 

 
 
2 http://skripsimahasiswa.blogspot,com 
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1. Analisis Kinerja Sistem (Performance) 

Kinerja adalah suatu kemampuan sistem dalam menyelesaikan tugas dengan cepat 

sehingga sasaran dapat segera tercapai. Kinerja diukur dengan jumlah produksi (throughput) 

dan waktu yang digunakan untuk menyesuaikan perpindahan pekerjaan (response time). 

2. Analisis Informasi (Information) 

Informasi merupakan hal penting karena dengan informasi tersebut pihak manajemen 

(marketing) dan user dapat melakukan langkah selanjutnya. Apabila kemampuan sistem 

informasi baik, maka user akan mendapatkan informasi yang akurat, tepat waktu dan relevan 

sesuai dengan yang diharapkan. 

3. Analisis Ekonomi (Economy) 

Pemanfaatan biaya yang digunakan dari pemanfaatan informasi. Peningkatan terhadap 

kebutuhan ekonomis mempengaruhi pengendalian biaya dan peningkatan manfaat. Saat ini 

banyak perusahaan dan manajemen mulai menerapkan paperless system (meminimalkan 

penggunaan kertas) dalam rangka penghematan. Oleh karena itu dilihat dari penggunaan 

bahan kertas yang berlebihan dan biaya iklan di media cetak untuk media publikasi, sistem 

ini dinilai kurang ekonomis. 

4. Analisis Pengendalian (Control) 

Analisis ini digunakan untuk membandingkan sistem yang dianalisa berdasarkan pada 

segi ketepatan waktu, kemudahan akses, dan ketelitian data yang diproses. 

5. Analisis Efisiensi (Efficiency) 

Efisiensi berhubungan dengan bagaimana sumber tersebut dapat digunakan secara 

optimal. Operasi pada suatu perusahaan dikatakan efisien atau tidak biasanya didasarkan pada 

tugas dan tanggung jawab dalam melaksanakan kegiatan. 

6. Analisis Pelayanan (Service) 

Peningkatan pelayanan memperlihatkan kategori yang beragam. Proyek yang dipilih 

merupakan peningkatan pelayanan yang lebih baik bagi manajemen (marketing), user dan 

bagian lain yang merupakan simbol kualitas dari suatu sistem informasi. 

3.6 Metode Perancangan Sistem 

Dalam membuat sebuah sistem perangkat lunak terdiri dari beberapa tahap atau fase 
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yang menggambarkan sebuah kegiatan yang akan dilakukan sehingga memudahkan dalam 

mendefinisikan, mengembangkan, menguji, mengantarkan, mengoperasikan, dan memelihara 

produk perangkat lunak. Setiap fase membutuhkan informasi masukan, proses, dan produk 

yang terdefinisi dengan baik. Deretan fase tersebut adalah: 

1. Analisa, terdiri dari fase pertama yaitu perencanaan yang menghasilkan dua produk 

yaitu pendefinisian sistem (System Definition) dan perencanaan proyek (Project Plan) 

dan fase kedua yaitu penetapan persyaratan yang menghasilkan sebuah produk 

spesifikasi kebutuhan perangkat lunak (Software Requirements Specifications). 

2.  Perancangan, melakukan identifikasi terhadap komponen perangkat lunak (Fungsi, 

arus data, penyimpanan data), hubungan antar komponen, struktur perangkat lunak 

(dekomposisi menjadi modul-modul dan antar muka perangkat lunak). Fase ini 

menghasilkan arsitektur rinci, terutama dalam bentuk algoritma-algoritma. 

3.  Implementasi, adalah terjemahan langsung arsitektur rinci ke dalam bahasa 

pemrograman tertentu. 

4.  Pengujian, terdiri dari fase pertama yaitu uji integrasi dengan melakukan pengujian 

terhadap semua modul dan pengantarmukaan sehingga pada level sistem dapat 

beroperasi dengan benar, dan fase kedua yaitu uji penerimaan dengan melakukan 

berbagai pengujian, mengacu kepada berbagai persyaratan yang telah ditentukan. 

5.  Pemeliharaan, terdiri dari fase peningkatan kemampuan, adaptasi terhadap 

lingkungan pemrosesan, dan melakukan berbagai koreksi atas kesalahanyang 

terjadi.3 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN.  

 

Analisis Sistem Yang Berjalan 

Analisa Sistem adalah penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh kedalam 

bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mendefinisikan dan mengevaluasi 

permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan 

kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga diusulkan perbaikan-perbaikan (Jogiyanto, 

2001)4.Sistem informasi nilai siswa yang sedang berjalan saat ini di SMA Negei 1 Cikande 

masih diproses secara sederhana yaitu dengan menggunakan buku besar/ledger, tumpukan 

arsip dan dibantu beberapa komputer debgab aplikasi Ms-Office. Masih sering terjadi 
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kesalahan, kehilangan data dan keterlambatan informasi yang ada sehingga membutuhkan 

sistem informasi untuk menyelesaikan kendala ataupun masalah tersebut. Keuntungan adanya 

sistem informasi nilai siswa yang di usulkan untuk SMA Negei 1 Cikande bertujuan 

memberikan kemajuan pada sitem yang sedang berjalan dan dapat menjadi pertimbangan 

SMA Negei 1 Cikande untuk mengembangkan sistem menjadi lebih baik. Proses akan 

berjalan lebih cepat, informasipun dapat mengalir tanpa hambatan, pengolahan data, 

penyimpanan dan pembuatan laporan akan mudah dilakukan. 

Analisis Prosedur yang sedang berjalan 

Prosedur merupakan urutan kegiatan yang tepat dari tahapan-tahapan yang 

menerangkan mengenai proses apa saja yang dikerjakan, siapa yang mengerjakan proses 

tersebut dan bagaimana suatu proses itu dapat dikerjakan. Berikut prosedur sistem informasi 

absensi siswa yang sedang berjalan di SMA Negei 1 Cikande adalah seagai berikut: 

1. Guru Bimbingan Karir (BK) melakukan rekap daftar hadir siswa sesuai kehadiran 

setiap hari.yang datanya di ambil dari sekretaris. 

2. Guru Matapelajaran memberikan nilai sesuai komponen penilaian (nilai tugas, 

ulangan harian UTS dan UAS  

3. Kemudian tim nilai membuat buku leger/Buku besar nilai dari semua mata pelajaran 

yang ada.  

4. Setelah jadi leger nilai dari tim nilai, wali kelas lalu mengisi data nilai siswa serta data 

kehadiran siswa yang di dapat dari BK untuk di isikan pada buku raport. kepada wali 

kelas. 
 
 
Analisa PIECES Terhadap Sistem yang sedang berjalan 

Analisa PIECES 

Analisis Hasil 

Analisis Kinerja (Performance) 
Pencarian data Yang Lama karena banyaknya arsip 

Sumber Daya Yang Banyak/SDM 

Analisis Informasi (Information) 

Keakuratan data yang tidak terjamin, terjadi 

kesalahan dalam pencatatan data yang masih 

manual 

Analisis Ekonomi (Economic) 
Pemborosan Kertas,dan ATK lainnya, apabila salah 

input maka data dibuat yang barul agi  

Analisis Keamanan(Control) a. Pengendalian untuk mendeteksi kesalahan  yang 
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dilakukan masih rendah. 

b. Rentan disalahgunakan atau di ubah oleh pihak 

lain 

c. Rentan akan kehilangan data  

Analisis Efisiensi (Efeciency) 

Dengan banyak data yang diinput membutuhkan 

sumber daya manusia yang banyakatau waktu 

yang lama 

Analisis Pelayanan (Service) 
Keterlambatan Penyajian Informasi Nilai Siswa 

kepada Siswa atau Orang Tua/Wali 

 

Data Flow Diagram 

Data Flow Diagram adalah diagram alir yang di presentasikan dengan lambing 

lambang tertentu. Dengan adanya data flow diagram (DFD), maka penulisan suatu program 

akan menjadi lebih mudah dalam pelaksanaannya. Karena menggunakan lambang-lambang 

yang bersifat standar yang ditetapkan secara umum dalam penulisan desain. 

Diagram Konteks 

Diagram Konteks merupakan alat sruktur analisis. Pendekatan terstruktur ini mencoba 

untuk menggambarkan sistem secara garis besar atau secara keseluruhan. Diaagram konteks 

adalah kasus khusus dari data alir diagram atau bagian dari data alir diagram yang berfungsi 

memetakan model lingkaran yang mewakili keseluruhan sistem. 
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Diagram konteks yang sedang berjalan 

 

 Diagram Overview 
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Diagram Overview yang sedang berjalan 

 

Entity Relationship Diagram 

Entitas adalah objek yang ada dan dapat dibedakan dari objek yang lain. Sedangkan 

relasi adalah asosiasi antar entitas, jadi suatu model relasi dan datarelasi digambarkan dengan 

sekumpulan table yang memiliki kolom dengan nama yang unik. Berikut ERD dari relasi 

tabel di atas : 
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Struktur Menu 

Struktur menu adalah bentuk umum dari suatu rancangan menu program untuk 

memudahkan pemakai dalam menjalankan program. Berikut ini merupakan rancangan 

struktur menu Sistem Informasi Nilai Siswa di SMA Negei 1 Cikande agar memudahkan 

dalam proses penelusuran ketika dalam pembuatan sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Struktur Menu 

Perancangan Input 

Halaman 
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Input Data Siswa 
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Perancangan input berfungsi sebagai masukan data ke sistem dan sebelum melakukan 

perancangan input, perlu diketahui terlebih dahulu proses masukan yang ada pada sistem. 

Adapun rancangan input dari aplikasi yang di buat adalah sebagai berikut : 

1. Rancangan Menu Login 

Tampilan login berfungsi sebagai pembatas hak akses pada perangkat lunak ini. Berikut 

rancangan tampilan login : 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.7 Menu Login 

2.  Rancangan Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menu Login 

 

3. Rancangan Inputan Data Siswa 

    Inputan data siswa berfungsi untuk memasukan data dari siswa. 

    Berikut rancangan tampilan data siswa : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FOTO 

 

NIS 

Nama 

Kelas 

Jurusan 

Tahun Ajaran 

Nama Orang Tua 

Telp 

Alamat 

Browse 

Simpan Batal 

LOGO 

Username 

Password 
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LOGIN 
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OK 

GURU 

 

 

LOGO 

Guru Siswa Kelas Exit Mata Pelajaran Nilai Cetak 

Menu Utama 
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3.  Rancangan Inputan Data Guru 

 

Imputan data guru dibuat untuk memasukan data guru dan memodifikasi data guru. Berikut 

rancangan tampilan data guru : 

  

        Menu Inputan Data Guru 

4. Rancangan Inputan Data Kelas 

    Inputan data kelas berfungsi untuk menambah dan memodifikasi data kelas. Berikut 

rancangan tampilan kelas : 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5.10 Menu Inputan Data Kelas 
 
 

5.  Rancangan Inputan Data Mata Pelajaran 
 

    Inputan data mata pelajaran berfungsi untuk menambah dan memodifikasi data mata 

pelajaran. Berikut rancangan tampilan mata pelajaran: 

DATA KELAS 

Jurusan 
Nama Kelas 

Jumlah Siswa 

Simpan Batal 
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6.  Rancangan Inputan Data Absensi 

     Inputan data absensi berfungsi untuk menambah dan memodifikasi data absensi. Berikut 

rancangan tampilan absensi: 

                            
  
7.  Rancangan Inputan Data Nilai 

     Inputan data nilai berfungsi untuk menambah dan memodifikasi data nilai. Berikut 

rancangan tampilan absensi: 

                               

KESIMPULAN 

Dari analisis  sistem informasi pengolahan Nilai siswa yang berjalan saat ini di SMA 

Negei 1 Cikande  dilakukan secara manual tentunya memiliki banyak kekurangan seperti 

keakuratan, proses yang lama, gampang dimanipulasi, sehingga diperlukan sebuah sistem 
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informasi untuk pengolahan nilai tersebut. 

Dengan  usulan rancangan sistem  informasi  pengolahan nilai ini mempermudah 

dalam mengelola absen, guru,siswa dan matapelajaran agar lebih akurat, tepat waktu dan 

memudahkan dalam hal pembuatan laporan. 
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ABSTRAK 

3 Second adalah clothing store  yang bergerak di bidang pakaian, Topi, Tas, Dompet, Sepatu 

dll. 3 Second dalam proses persediaan barangnya masih manual yaitu menggunakan media kertas 

dengan cara mengisi formulir dokumen pengeluaran barang atau mengumpulkan dokumen 

penerimaan barang yang kemudian disimpan dalam ruang arsip, serta membuat rekap laporan 

persediaan barang pada kertas dengan mengecek satu persatu barang di gudang yang membuat mereka 

mengalami beberapa kendala, seperti dokumen banyak yang berceceran/tidak teratur dan 

penghitungan laporan persediaan barang membutuhkan waktu yang lama, bahkan sangat jarang 

dikarenakan minimnya karyawan. Dalam menunjang kelancaran sistem pengolahan barang keluar 

masuk pada Clothing Store 3 Second Family Serang, maka pada penelitian ini dirancang suau 

Aplikasi Pengolahan Barang Keluar Masuk Berbasis Web. Pengumpulan data dilakukan melalui 

Observasi, Wawancara dan Studi Pustaka. Rancangan Aplikasi ini dibangun berbasis Web dengan 

metode pengembangan Waterfall, serta MySQL sebagai database aplikasi. Berdasarkan blackbox 

testing, maka didapatkan ini dapat digunakan untuk melakukan pengolahan barang keluar masuk 

dengan lebih efektif.  

Kata kunci: Barang Keluar dan Masuk, MySql, Waterfall dan blackboxtesting. 

 

ABSTRACT 

3 Second is a clothing store that specializes in clothing, hats, bags, wallets, shoes, etc. 3 

Second, the inventory process is still manual, namely using paper media by filling out an expenditure 

document form or collecting goods receipt documents which are then stored in the archive room, as 

well as making a recap of the inventory report on paper by checking one by one item in the warehouse 

which makes them experience several obstacles, such as many documents that are organized/irregular 

and calculating inventory reports which take a long time, even very rarely due to the lack of 

employees. In supporting the goods processing system in and out of Clothing Store 3 Second Family 

Serang, this research designed a Web-Based Goods Processing Application. Data collection is done 

through Observation, Interview and Literature Study. This application design is built on a Web-based 

basis with the Waterfall development method, and MySQL as a database application. Based on 

blackbox testing, what is obtained can be used to process goods in and out more effectively. 

Keywords: Outgoing and Incoming Goods, MySql, Waterfall and blackboxtesting. 

 

PENDAHULUAN 

Informasi merupakan unsur yang mengkaitkan fungsi-fungsi manajemen yang terdiri 

dari perencanaan, pengoperasian, dan pengendalian perusahaan. Tanpa informasi suatu 

perusahaan tidak akan bisa menjalankan kegiatan operasional perusahaan dengan baik. Oleh 

sebab itu untuk menunjang pelaksanaan informasi bagi perusahaan yang baik dan teratur, 

maka diperlukan suatu sistem yang terkomputerisasi.  

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:hamdan@binabangsa.ac.id1
mailto:basuki.rakhim.setya.permana@binabangsa.ac.id2
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi diera ini semakin canggih dan 

modern sehingga memudahkan kita untuk melakukan pengolahan data yang dapat 

menghemat waktu, ruang dan biaya. Dan hasilnya akan sangat berguna bagi perusahaan yang 

mampu memanfaatkannya. Perusahaan fashion juga ikut memanfaatkan teknologi informasi 

ini salah satunya untuk menyimpan dokumen ke dalam komputer dengan basis data 

(database), sehingga memudahkan pencarian data, menghemat ruang arsip, dan menghemat 

penggunaan kertas. 

Salah satu informasi yang dibutuhkan oleh perusahaan yaitu informasi mengenai 

persediaan barang. Bagian gudang harus mencatat setiap kali terjadi transaksi, yaitu barang 

yang masuk, barang yang keluar, barang yang ada digudang atau biasa disebut stok barang. 

Hal ini membutuhkan ketelitian dari bagian gudang, supaya dalam setiap laporan tidak terjadi 

kesalahan yang berakibat bahwa barang yang ada digudang masih banyak, tapi masih tetap 

memesan barang atau sebaliknya barang yang sudah habis justru tidak dipesankan. Hal ini 

akan menjadi masalah bagi perusahaan.  

3 Second adalah clothing store  yang bergerak di bidang pakaian, Topi, Tas, Dompet, 

Sepatu dll. 3 Second dalam proses persediaan barangnya masih manual yaitu menggunakan 

media kertas yaitu dengan cara mengisi formulir dokumen pengeluaran barang atau 

mengumpulkan dokumen penerimaan barang yang kemudian disimpan dalam ruang arsip, 

serta membuat rekap laporan persediaan barang pada kertas dengan mengecek satu persatu 

barang di gudang yang membuat mereka mengalami beberapa kendala, seperti dokumen 

banyak yang berceceran/tidak teratur dan penghitungan laporan persediaan barang 

membutuhkan waktu yang lama, bahkan sangat jarang dikarenakan minimnya karyawan. 

Untuk itu diperlukan suatu sistem informasi yang mampu meningkatkan kinerja sistem 

persediaan barang agar dapat memberikan hasil yang maksimal serta dapat meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas kerja.  

Untuk itu dengan adanya permasalahan-permasalahan di atas, maka pada penelitian ini 

akan dirancang sistem informasi berupa aplikasi yaitu bagaimana membangun sistem yang 

dapat mengolah data barang masuk, barang keluar, dan persediaan barang, serta laporan-

laporannya secara terkomputerisasi. Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka penulis 

membuat judul “Pengolahan Barang Keluar Masuk pada Clothing Store 3 Second 

Family Store Serang”. 

Aplikasi merupakan penerapan, penyimpanan sesuatu hal, data, permasalahan pekerja 
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ke dalam suatu sarana atau media yang digunakan untuk menerapkan atau 

mengimplementasikan suatu hal atau permasalahan tersebut sehingga berubah menjadi suatu 

bentuk yang baru tanpa  

menghilangkan nilai- nilai dasar dari hal, data, permasalahan atau pekerjaan. Jadi, 

dalam hal ini hanya berbentuk tampilan data yang berubah, sedangkan isi yang termuat dalam 

data tersebut tidak mengalami perubahan. Program Aplikasi adalah sederetan kode yang 

digunakan untuk mengatur komputer agar dapat melakukan pekerjaan sesuai dengan 

keinginan programmer atau user. 

Persediaan adalah barang yang dimiliki untuk dijual kembali atau digunakan untuk 

memproduksi barang-barang yang akan dijual. Persediaan barang dagang adalah elemen yang 

sangat penting dalam penentuan harga pokok penjualan pada perusahaan dagang eceran, 

maupun perusahaan dagang partai besar. 

Dalam penelitian  ini, menggunakan metode Waterfall. Pada metode waterfall terdapat 

beberapa tahap seperti : 

-  Analisis Kebutuhan Pembuatan Program 

Saat hendak membuat program maka tentunya harus mengetahui kebutuhan apa yang 

dibutuhkan saat ini. Kemampuan dalam menganalisa akan diasah setajam mungkin pada 

tahap ini. Setelah mengetahui kebutuhan akan sebuah program tertentu. Maka tentunya 

perlu dipikirkan mengenai apa saja komponen atau masukan data yang diperlukan 

sehingga nantinya bisa menghasilkan sebuah output yang diinginkan. 

-   Rencana Desain Sistem 

Setelah menganalisa kebutuhan akan sebuah program, maka perlu untuk mendesain proses 

yang menerangkan bagaimana nantinya program tersebut bisa menyelesaikan masalah dan 

memenuhi kebutuhan yang ada. Pada dasarnya bisa saja langsung melakukan coding dan 

tidak membuat rencana desain sistem namun jika terjadi kesalahan yang tidak diinginkan 

pada hasil program tersebut, maka harus melakukan coding ulang dari awal yang tentunya 

hanya akan membuang - buang waktu saja. 

-   Implementasi Program Atau Coding 

Setelah merencanakan desain sistem dengan membuat flowchart atau algoritma maka 

tibalah saatnya untuk melakukan coding atau implementasi program. Pada tahap ini juga 

termasuk juga kegiatan untuk melakukan perbaikan pada error  yangditemukan. Karena 

biasanya pasti ada beberapa error yang terjadi setelah Anda melakukan coding. Sebab 
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proses coding merupakan proses yang rumit dan dibutuhkan ketelitian untuk 

melakukannya. 

-   Dokumentasi 

Dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi 

dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar yang berupa laporan serta 

keterangan yang dapat mendukung penelitian. 

Anda sebaiknya juga membuat semacam dokumentasi untuk mengarsipkan program - 

program yang pernah Anda buat. Pendataan itu sangat penting terutama jika Anda sudah 

membuat banyak sekali program. Mana tau kelak Anda membutuhkan catatan atau code 

program lama untuk Anda pergunakan kembali dalam mengembangkan program yang 

baru. Jika Anda tidak memiliki dokumen atau catatan mengenai program-program yang 

sudah pernah dibuat sebelumnya maka Anda sendiri yang kelak akan kerepotan saat 

membutuhkan code program tertentu. 

-   Menguji Program 

Pada tahapan ini maka Anda akan menguji program yang sudah selesai Anda buat, pada 

tahapan ini Anda akan menguji setiap modul yang ada, kemudian melakukan input data 

serta melihat bagaimana program akan menyelesaikan masalah yang ada. Jangan lupa juga 

untuk melakukan pengujian program pada berbagai situasi yang mungkin terjadi pada saat 

penggunaannya kelak. 

- Pada tahap ini berkaitan dengan pengembangan program berupa update fitur hingga 

menghilangkan bug yang muncul. Jika program tersebut berhasil biasanya ke depannya 

pasti akan terus ada pembaruan-pembaruan pada modulnya untuk membuat program 

tersebut menjadi program yang lebih fungsional bagi para penggunanya. 

 

KERANGKA BERFIKIR 

3 Second dalam proses persediaan barangnya masih dilakukan secara manual yaitu 

dengan cara mengisi formulir dokumen pengeluaran barang atau mengumpulkan dokumen 

penerimaan barang, serta membuat rekap laporan persediaan barang pada kertas sehingga 

membutuhkan waktu yang lama dan memakan banyak tenaga. 

Untuk itu diperlukan bagaimana cara mengelolaannya agar proses persediaan barang 

dapat dikelola dengan baik. Perancangan Aplikasi Pengolahan Barang Keluar Masuk pada 

Clothing Store 3 Second Family Store Serang berbasis web adalah solusi yang tepat, pada 

sistem ini semua data dikelola menggunakan komputer dan akan disimpan didalam data base. 
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Berdasarkan uraian diatas, maka kerangka berfikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut 

: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar    1. Kerangka BerfikirMETODE 

Dalam penelitian  ini, pengumpulan data dilakukan dengan Observasi, wawancara dan 

Studi Pustaka. Dalam penelitian ini penulis mengambil data kualitatif berupa daftar 

persediaan barang yang digunakan dalam penyediaan barang pada 3 Second Store Family 

Serang. 

Sumber data yang diperoleh dari penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. 

Data primer meliputi data primer yaitu data yang diperoleh secara langsung dari penelitian 

yang dilakukan peneliti di 3 Second Store Family Serang sedangkan data sekunder yang 

diperoleh dari penelitian ini adalah studi dokumenter, yaitu mengumpulkan dan mempelajari 

laporan yang berhubungan dengan masalah di teliti.  

Tabel 1. Pertanyaan Wawancara 

1. Bagaimana proses pengolahan barang keluar dan masuk di 3 Second Family 

Serang? yang terjadi pada transaksi penjualan ? 

2. Siapa saja yang terlibat dalam proses pengolahan barang keluar dan masuk 

tersebut? 

3. Dokumen apa saja yang terlibat dalam proses pengolahan barang keluar dan masuk 

tersebut? 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil wawancara didapat data – data primer sebagai berikut : 

1. Proses Barang Masuk  
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Barang dan Surat Jalan Masuk (SJM) dari Wharehouse diterima oleh Karyawan untuk 

kemudian ditandatangani, lalu Salinan Surat Jalan Masuk (SSJM) dikembalikan ke 

Wharehouse , sedangkan Surat Jalan Masuk (SJM) diarsipkan. Proses Barang Masuk 

wharehouse memberi barang dan SJM karyawan menerima barang, SJM Tanda tangan dan 

mengarsip SJM. 

2. Proses Barang Keluar  

Karyawan Kasir menginformasikan barang yang akan dikirim pada wharehouse, kemudian 

wharehouse menyiapkan barang tersebut dan menyerahkannya ke Karyawan Kasir beserta 

dengan Surat Jalan Keluar (SJK). Salinan Surat Jalan Keluar (SSJK) diarsipkan oleh 

wharehouse. 

3. Proses Pelaporan  

wharehouse memberikan Arsip Surat Jalan Masuk (SJM) dan Salinan Surat. 

Setelah dilakukan identifikasi, kemudian dilakukan pemodelan proses pengolahan 

barang keluar masuk dan keluar pada 3 Second Family Serang. Peneliti menggunakan metode 

UML. Berikut merupakan diagram UML yang digunakan : 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan gambaran graphical dari beberapa atau semua aktor, use 

case dan interaksi diantaranya yang memperkenalkan suatu sistem. Definisi dari use case 

diagram sendiri adalah proses penggambaran yang dilakukan untuk menunjukkan 

hubungan antara pengguna dengan sistem yang dirancang. Hasil representasi dari skema 

tersebut dibuat secara sederhana dan bertujuan untuk memudahkan user dalam membaca 

informasi yang diberikan. Berikut adalah Use Case Diagram yang diusulkan : 
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Gambar 2. Use Case Diagram 

b. Activity Diagram 

Activity diagram adalah diagram yang menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis. Aliran ini menunjukan jalannya aplikasi atau akses mana 

saja yang kita lalui. Berikut adalah Activity Diagram yang diusulkan : 
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Gambar 3. Activity Diagram 

KESIMPULAN 

Adapun hasil penelitian dan uraian yang dibahas pada bab-bab sebelumnya tentang 

Aplikasi Pengolahan Barang Keluar dan Masuk Berbasis Web Pada Clothing Store 3 Second 

Family Serang, maka peneliti mengambil kesimpulan diantaranya :  

a. Aplikasi ini dirancang menggunakan Bahasa pemrograman php, sublime text sebagai text 

editor dan mysql sebagai database. 

b. Aplikasi ini dubuat menggunakan metode penelitian waterfall. Serta pengumpulan data 

menggunakan observasi wawancara dan studi pustka. 
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c. Aplikasi ini di Implementasikan di 3 Second Family Store Serang yang akan digunakan 

oleh Super admin, admin serta kasir. Berdasarkan pengujian blackbox aplikasi pengolahan 

barang keluar masuk ini dapat digunakan dengan baik. 
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ABSTRAK 

Surat menyurat adalah salah satu hal terpenting dan yang sering dilakuakan oleh setiap instansi 

pemerintah, organisasi dan perkantoran. Masih sangat jarang perkantoran melakukan pengolahan 

surat masuk dan keluar dengan menggunakan media penyimpanan virtual, walaupun dalam hal 

pembuatan surat tersebut sudah menggunakan computer akan tetapi dalam hal penyimpanan masih 

dilakukan secara manual belum tersimpan secara komputerisasi sehinga akan sangat menyulitkan 

terutama saat melakukan pencarian data surat yang sudah berlallu. Dan bukan dalam hal penyimpanan 

saja yang dilaukan oleh system dengan adanya system yang terkomputerisasi maka banyak hal lagi 

yang sangat dimudahkan dalam melakukakannya, diiantaranya adalah proses persetujuan atau 

penandatanganan surat yang akan dilakukan secara terstruktural baik surat masuk maupun surat 

keluar. Karena dengan system manual proses persetujuan akan direpotkan baik waktu dan tenaga. 

Berdasarkan identifikasi penelitian ini maka peneliti perlu membangun dan mengimplementasikan 

Sistem Informasi Surat Masuk dan Keluar di Bawaslu Kabupaten Serang berbasis desktop dengan 

menggunakan metode penilitian kualitatif dengan penelitian grounded (grounded research). 

Kata kunci: Surat masuk, surat keluar, metode kualitatif, grounded research. 

 

ABSTRACT 

Correspondence is one of the most important things and is often done by every government 

agency, organization and office. It is still very rare for offices to process incoming and outgoing 

letters using virtual storage media, even though in the case of making the letter they already use a 

computer, but in terms of storing it is still done manually, it has not been stored computerized so that 

it will be very difficult, especially when searching for mail data that has been processed. pass. And 

not only in terms of storage that is carried out by the system with a computerized system, there are 

many other things that are very easy to do, including the approval process or letter signing which will 

be carried out in a structured manner, both incoming and outgoing letters. Because with the manual 

system the approval process will be complicated both time and effort. Based on the identification of 

this research, namely the implementation of the Incoming and Outgoing Mail Information System at 

the Bawaslu of Serang Regency based on a desktop using a qualitative research method with 

grounded research. 

Keywords: Incoming letter, outgoing letter, qualitative method, grounded research. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi sangatlah berperan penting untuk melakukan sebuah proses 

di dunia pekerjaan, dimana hampir setiap perushaan, instansi pemerintah, perkantoran dan 

organisasi tidak terlepas dari surat menyurat baik menerima surat masuk maupun mengirim 

surat keluar. Pekerja disetiap perusahaan dalam hal ini adalah bagian staff yang melakukan 

pembuatan sekaligus pengiriman  surat terus berupaya untuk melakukannya dengan sebaik 

mungkin baik dari segi waktu, kesesuaian proses pengiriman dan penandatanganan yang 

http://ejournal.lppmbinabangsa.ac.id/index.php/junction
mailto:1ali.rohman@binabangsa.ac.id
mailto:2basuki.rakhim.setya.permana@binabangsa.ac.id
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terstruktur. Banyak perusahaan yang sudah tidak tertinggal karena sudah menggunakan 

system informasi berbasis computer tetapi tidak sedikit juga yang masih tertinggal dalam 

proses surat menyuratnya masih dilakukan secara manual, dari mulai penyimpanan surat dan 

proses penandatangan suratnya salah satunya adalah Bawaslu kabupaten Serang. 

 Badan pengawas pemilihan umum (Bawaslu) adalah lembaga pengawas pemilu untuk 

mengawasi tahapan penyelenggaraan pemilu, menerima aduan, menangani kasus pelanggaran 

administrative pemilu serta pelanggaran pidana pemilu. Dalam kegiatannya Bawaslu tidak 

terlepas dari mengeluarkan surat untuk instansi terkait ataupun lembaga-lembaga yang 

berkaitan dengan kegiatan bawaslu dalam pelaksanaan pemilihan umum, dan menerima surat 

masuk ke dalam lembaga bawaslu sendiri. Pengelolaan surat masuk dan surat keluar pada 

bawaslu kabupaten serang terbilang masih kurang terorganisir dan kurang terstruktural ketika 

memproses surat keluar dalam hal penandatanganan pejabat di dalamnya. Sehingga 

mengalami banyak kendala diantaranya dalam pengelolaan penyimpanan surat hingga 

pencarian berkas surat ketika akan digunakan dan ketia akan  membuat sebuah laporan secara 

keseluruhan ataupun sebagian.  

 Berdasarkan dari permasalahan di atas, peneliti merasa perlu untuk merancang dan 

mengimplementasikan sebuah system informasi berbasis computer untuk mengatasi 

permasalahan tersebut yaitu permaslahan dalam pengelolaan surat masuk dan surat keluar 

yang terstruktur  di bawaslu kabupaten serang. Penulis mengadakan penelitian dengan judul 

“Sistem Informasi Surat Masuk dan Keluar Terstruktur Bawaslu Kabupaten Serang”. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Sistem 

Sistem adalah kumpulan dari komponen atau elemen yang saling berhubungan satu 

dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu.[1] 

Informasi 

Informasi adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk berarti bagi penerima 

dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini atau mendatang. Sedangkan menurut 

McLeod dalam informasi adalah sebagai data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih 

berarti bagi penerimanya.[2] 

Sistem Informasi  
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Sistem Informasi mempunyai peranan penting di dalam meyediakan informasi bagi 

manajemen semua tingkatan. Supaya informasi yang dihasilkan oleh system informasi dapat 

dimengerti dan berguna bagi manajemen, maka analis system haruslah mengetahui 

kebutuhan-kebutuhan informasi yang diinginkan oleh manajemen. Analis system harus men 

gerti terlebih dahulu apa keiatan dari manajemen untuk masing-masing tingkatannya dan 

bagaimana tipe keputusan yang diambilnya. Selanjutnya bagaimana tipe informasi yang 

dibutuhkan oleh manajemen juga harus diketahui. Akhirnya diharapkan informasi yang 

dihasilkan oleh system informasi akan dapat mengenai sesuai dengan yang dibutuhkan oleh 

manajemen[3]. 

Basis Data 

Database adalah representasi kumpulan fakta yang saling berhubungan disimpan 

secara bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redudansi) yang tidak perlu untuk 

memenuhi berbagai kebutuhan. 

Data Flow Diagram (DFD) 

Diagram alir data merupakan model dari system untuk menggambarkan system ke 

modul yang lebih kecil. Salah satu keuntungan menggunakan system diagram alir data adalah 

memudahkan pemakai atau user yang kurang menguasai bidang computer untuk dapat 

mengerti system yang akan dikerjakan atau digunakan[4]. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian pada sebuah lembaga pemerintahan yang 

bergerak dibidang pemungutan dan perhitungan suara pemilihan umum yaitu Bawaslu 

kabupaten Serang adalah m enggunakan metode kualitatif merupakan suatu penelitian yang 

digunakan untuk meneliti pada objek yang alamiah dimana peneliti adalah sebagai instrument 

kunci [5] dengan jenis penelitian grouded research yaitu yaitu metode kualitatif yang 

menggunakan sejumlah prosedur sistematis guna mengembangkan teori dari kancah 

keilmuan [6]. Metode ini bertujuan untuk generalisasi empiris, menetapkan konsep, 

membuktikan teori, mengembangkan teori, pengumpulan dan analisis data dalam waktu 

bersamaan. Data merupakan sumber teori berdasarkan fakta. Penelitian dilapangan 

berhadapan langsung dengan telewicara dan mengumpulkan data secara langsung. 

Teknik Pengumpulan Data 
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3.1 Observasi 

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pengamatan, pengamatan 

dilakukan berhadapan secara langsung dengan pegawai di tempat peneitian untuk 

mendapatkan informasi prosedur pengelolaan surat menyurat.  

3.2 Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk mengetahui dan melengkapi data yang akurat dan sumber 

data yang tepat, dalam tahapan ini peneliti langsung mewawancarai pegawai bagian 

pengelolaan surat. 

3.3 Dokumentasi 

Dokumentasi dalam tahapan ini diperlukan untuk memperkuat analisis penelitian yang 

berkaitan dengan data pengelolaan surat menyurat. 

 Konsep dasar pengiriman surat. Mengeluarkan surat adalah suatu tahapan yang 

bertujuan untuk kelancaran  dan terpenuhi kegiatan pemungutan dan perhitungan suara, 

mencapai kesuksesan sebagai pelaksana kegiatan. Proses melaksanakan kegiatan diantaranya 

adalah mengeluarkan dan menerima surat  sampai dengan terlaksananya kegiatan yang 

sukses. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam analisis pengelolaan surat yang ada saat ini, implementasi system informasi 

membutuhkan analisis dan design system dan perancangan untuk dapat mengelola data surat 

masuk dan surat keluar dengan tepat.  

4.1 Analisis Kebutuhan 

Mendapatkan data dan informasi yang akan digunakan sebagai kebutuhan system, 

kemudian disesuaikan dengan pengelolaan yang sedang dilakukan saat ini. Melakukan 

penelitian terhadap  tahapan penerimaan surat masuk dan tahapan penomoran surat sampai 

dengan mengeluarkan surat. 

4.1.1 Permasalahan yang dihadapai di Bawaslu Kabupaten Serang  

 Proses surat menyurat masih dilakukan secara manual walaupun dalam pembuatan 

surat sudah menggunakan komputer, akan tetapi dari segi penyimpanan surat masuk dan surat 

keluar belum adanya system penyimpanan digital yang terorganisir atau database khusus 
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untuk surat-surat sehingga akan kesulitan pada saat pencarian dan digunakan. Kemudian 

dalam tahapan pembuatan surat keluar terlihat sangat merepotkan jika dilakukan secara 

manual karena penomoran surat akan disesuaikan dengan jenis surat berdasarkan dari 

kelompok dan sub kelompok surat dari masing-masing divisi, kemudian dipermasalahan 

berikutnya adanya perbedaan nomor surat keluar jika surat tersebut dikeluarkan oleh ketua. 

Tidak hanya pada tahapan penomoran surat, hasil dari interview langsung dengan staff 

pengelolaan surat bahwa permasalahan ditemukan pada saat proses disposisi surat dan 

penandatanganan surat. 

4.2.1 Pemecahan Masalah 

Permasalahan yang terjadi saat ini akan dapat diselesaikan secara terstruktur dan 

terorganisir dengan dibuatnya sebuah Sistem Infromasi Surat Masuk dan Keluar Terstruktur, 

sehingga penomoran surat keluar dapat dilakukan secara otomatis oleh system dengan cepat 

dan tepat sesuai dengan jenis surat juga kelompok dan sub kelompoknya, kemudian proses 

disposisi sekaligus penandatanganan akan dlakukan berbasis digital yang akan diproses 

secara terstruktur oleh system sesuai dengan urutan jabatan. Dan pencarian surat masuk dan 

keluar untuk kebutuhan laporan  dapat di lihat kemudian download dari system. 

4.2 Perancangan Sistem 

4.3.1 Diagram Konteks 

Diangram konteks merupakan sebuah representasi grafik yang menggambarkan aliran 

informasi dan transformasi informasi yang diaplikasikan sebagai data yang mengalir dari 

masukan dan keluaran [7] 
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Sistem 

Informasi 

Surat Masuk 

dan Keluar 

Staff Ketua 

Kasek Kasubag 

-Surat masuk 

Surat masuk 

Disposisi Kasek 

Disposisi Kasek 

Disposisi 

Kasubag 

Disposisi 

Kasubag 

Disposisi Staff 

-Surat perintah kerja 

-Surat keluar 

-Nomor surat keluar 

-Laporan surat masuk 

-Laporan surat keluar 

-Laporan disposisi 

-Laporan perintah kerja 

 

Gambar 1. Diagram Konteks 
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4.4.1 Data Flow Diagram (DFD) 

 

 

4.5.1 Diagram Level 1 Login 

Pada proses ini setiap user yang akan menggunakan system harus melakukan login 

terlebih dulu, adapun hak akses user dibuat 3 level yaitu Staff, admin dan atasan terdiri dari 

(ketua, kasek, kasubag) masing-masing memiliki batasan akses terhadap system. Dibawah ini 

adalah diagram level 1 login. 

Gambar 2. Data Flow Diagram (DFD) 
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Gambar 3. Diagram Level 1 Login 

4.6.1 Diagram Level 1 Divisi 

Di bawah ini adalah diagram level 1 divisi terdapat proses input dan hapus data yang 

dilakukan oleh user sebagai admin. 

 

Gambar 4. Diagram level 1 Divisi 

4.7.1 Diagram Level 1 User 

Di bawah ini adalah diagram level 1 user  yang prosesnya dapat menginput, mengedit 

dan menghapus data user  adalah user yang memiliki akses sebagai admin system. 
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Gambar 5. Diagram Level 1User 

4.8.1 Diagram Level 1 Surat Masuk 

Dibawah ini adalah diagram level 1 surat masuk, user yang dapat melakukan proses 

menginput, mengedit dan menghapus data adalah user yang memiliki hak akses sebagai 

admin system. 

 

Gambar 6. Diagram Level 1 Surat Masuk 

4.9.1 Diagram Level 1 Surat Keluar 

Dibawah ini adalah diagram level 1 surat keluar, pada proses ini user yang memiliki 

hak akses sebagai admin yang dapat menginput, mengedit dan meghapus data surat keluar. 
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Gambar 7. Diagram Level 1 Surat Keluar 

4.10.1 Diagram Level 1 Disposisi 

Dibawah ini adalah digram level 1 disposisi, user yang memiliki akses pada proses ini 

adalah ketua, kasek dan kasubag, masing – masing memiliki batasan akses pada proses 

disposisi ini sesuai dengan jabatan structural. Sehingga nantinya proses disposisi akan 

mengurut yang di mulai dari ketua sampai ke kasubag. 

 

Gambar 8. Diagram Level 1 Disposisi 

4.2.2 Diagram Level 1 Penerima Disposisi Kepala Sekretariat (Kasek) 

Dibawah ini adalah digram level 1 penerima disposisi, pada tahap kedua proses 

disposisi ini yang memiliki akses untuk memproses disposisi adalah yang memiliki akses 

sebagai Kepala Sekretariat (kasek). 
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Gambar 9. Diagram Level 1 Penerima Disposisi (Kasek) 

4.3.2 Diagram Level 1 Penerima Disposisi (Kasubag) 

 Dibawah ini adalah digram level 1 penerima disposisi, pada tahap ketiga proses 

disposisi ini yang memiliki akses untuk memproses disposisi adalah yang memiliki akses 

sebagai Kasubag. 

 

Gambar 10. Diagram level 1penerima disposisi (Kasubag) 

4.4.2 Diagram Level 1 Laporan 

Dibawah ini adalah diagram level 1 laporan, pada proses ini ketua dapat mencetak data 

surat masuk dan surat keluar. 



                                                                                                      
Journal of Computer Science and Technology Innovation                                                            Vol. 01, No. 01, Mei, 2024 hal. 165-183 
DOI Issue: 10.46306/junction.v1i1                                                                                                DOI Article: 10.46306/junction.v1i1.72 

176 

 

 

 

Gambar 11. Diagram level 1 laporan 

4.5.2 Entity Relations Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sekumpulan cara atau peralatan untuk 

mendeskripsikan data-data atau object-object yang dibuat berdasarkan dan berasal dari dunia 

nyata yang disebut entitas (entity) serta hubungan (relationship) antar entitas-entitas tersebut 

dengan menggunakan notasi [8]. 

 

Gambar 12. Entity Relations Diagram 
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5. Implementasi 

Berdasarkan analisis yang telah peneliti lakukan terhadap pengelolaan pengarsipan 

surat masu dan surat keluar  pada Bawaslu Kabupaten Serang, pada tahapan ini peneliti 

implementasikan Sistem Surat Masuk dan Keluar Terstruktur berbasis desktop. Dibawah ini 

terdapat beberapa tampilan dari Sistem. 

a. Menu Login 

Menu ini digunakan untuk mengakses system dengan menggunakan nama user dan 

password yang sudah diberikan hak aksesnya masing-masing. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 13. Menu Login User 

b. Menu Registrasi User 

Pada menu ini digunakan untuk menambahkan user baru sekaligus hak akses user 

dibuat dan ditentukan oleh admin.  
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Gambar 14. Menu Registrasi User 

c. Menu Konfigurasi Surat 

Pada menu ini digunakan untuk menambahkan kelompok dan sub kelompok surat, 

yang nantinya akan digunakan untuk konfigurasi penomoran surat keluar. Pada menu ini 

hanya admin yang memiliki hak akses. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Menu Konfigurasi Surat 

d. Menu Data Pegawai 

Pada menu ini pejabat/pegawai digunakan untuk menambahkan dan merubah data 

pegawai yang aktif atau yang sudah tidak aktif. 
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Gambar 16. Menu Data Pegawai 

e. Menu Divisi 

Pada menu divisi digunakan untuk menambahkan nama divisi apa saja yang ada , dan 

ada dua pilhan status untuk menentukan divisi tersebut masih digunakan atau tidak. Nantinya 

digunakan untuk penentuan hak akses juga pengisian lampiran form disposisi. Berikut adalah 

tampilan dan langkah membuka menunya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 17. Menu Divisi 

f. Menu Surat Masuk 

Pada menu surat masuk digunakan untuk menginput surat yang masuk, proses 

penginputan surat masuk harus sesuai dengan langkah-langkah yang ditentukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18. Menu Surat Masuk 

g. Menu Surat Keluar 

Pada menu surat keluar digunakan untuk menginput/membuat nomor surat keluar 

beserta isian lainnya, dimenu surat keluar ini fungsi khususnya adalah untuk membuat nomor 

surat secara otomatis,  berdasarkan kelompok dan sub kelompok atau jenis surat yang akan 

dikeluarkan, ada dua jenis nomor surat keluar yang akan diproses pada menu ini yaitu nomor 

surat ketua dan nomor surat biasa. 
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Gambar 19. Menu Surat Keluar 

h. Menu Disposisi 

Pada menu disposisi ini digunakan untuk memproses surat masuk di disposisikan, ada 

beberapa ketentuan yang harus diperhatikan di menu disposisi, yaitu proses disposisi hanya 

bisa dilakukan oleh tiga akun diantaranya adalah akun (Ketua, Kasek, dan Kasubag). Ketiga 

akun ini yang bisa memproses disposisi, dan proses disposisi harus sesuai tahapan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 20. Menu Disposisi 
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Gambar 21. Menu Disposisi 2 

a. Rekapan Surat Masuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 22. Menu Rekapan Surat Masuk 

b. Rekapan Surat Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 23. Rekapan Surat Keluar 

c. Form Laporan Disposisi 
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Gambar 24. Form Laporan Disposisi 

6. Pengujian Black Box 

Table 1. Hasil Pengujian Black Box 

Aktifitas Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian 

Klik icon Aplikasi Menampilkan menu login Sukses 

Mengisi kolom user dan 

password, Klik tombol login 
Menampilkan Dasboard menu utama Sukses 

Klik menu Surat Masuk Menampilkan form/menu surat masuk Sukses 

Klik menu Surat Keluar Menampilkan form.menu surat keluar Sukses 

Klik menu Disposisi Menampilkan form/menu disposisi Sukses 

Klik menu rekapan surat masuk  
Menampilkan menu rekapan surat 

masuk 
Sukses 

Klik menu rekapan surat keluar 
Menampilkan menu rekapan surat 

keluar 
Sukses 

Klik menu laporan disposisi Menampilkann menu laporan disposisi Sukses 
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KESIMPULAN(Conclusion) 

Dari hasil pembahasan dapat disimpulkan bahwa hasil dari pengujian menggunakan 

metode Black Box menunjukkan hasil pengujian system secara keseluruhan yaitu berhasil 

(Sukses). Maka system ini sudah siap untuk digunakan dengan proses seperti yang 

diharapkan yaitu system akan memberitahukan (notifikasi) kepada ketua jika ada surat masuk 

yang kemudian perlu diproses untuk disposisi, kemudian system akan memberitahukan 

notifikasi berikutnya kepada Kasek, kemudian notifikasi ke Kasubag dan terakhir Kasubag 

akan mengirimkan surat perintah kerja kepada pegawai/staff. 
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