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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teoritis

1. Sistem Informasi Manajemen

Sistem

Sistem terdiri dan komponen fungsional vang memiliks tugas
atau fungs: tertentu vang memiliki keterkaitan dengannya dan kemudian
bekerja sama untuk mencapai tujuan darn suatu proses atau pekerjaan
tertentu {Gede Endra Bratha, 2022).

Menurut (Arnansyah & Wyaya, 2021) Sistem adalah suatu
benda atau kesatuan vang merupakan kumpulan berbagai bagian dan
komponen serta proses dan metode sarana untuk mencapal suatu tujuan
vang saling berhubungan secara terorganisir sesuai dengan fungsinya
untuk mencapai tujuan vang saama

Berdasarkan uraian di atas; sistem adalah swam kumpulan
komponen, proses atau metode yvang secara teratur berhubungan satu
sama lain dan menjalin hubungan. Untuk mencapai tujuan tertentu, ridak
mungkin memisahkan bagian-bagian ini satu sama lain karena masing-
masing mumiliki tugas dan fungst vang umk
Informasi

Informasi merupakan kumpulan data yvang terolah menjad:
sesvatu yang memliki arti dan kegunaan vang lebith luas, waitu

kumpulan data vang telah diolah menjadi suatu format yang berguna
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bagi penggunanva (Arnansyvah & Wyava, 2021). Menurut (Gede Endra
Bratha, 2022) Informasi adalah hasil dari pengolahan sebuah model,
farmas1, orgamisasi atau suatu perubahan data vang memiliki sebuah
milar tertentu. dan dapat menambah pengetahuan bam  vang
menerimanya.

Berdasarkan definisi diatas. dapat disimpulkan bahwa informas:
merupakan suatu kumpulan data yang memiliki nilai tertentu dan dapat
menambah pengetahuan bagi penenmanya.

Sistem Informasi Manajemen

Sistem informast manajemen ialah sistem informasi vang
memiliki hasil dengan berbagai proses untuk mencapai tujuan
pengelolaan tertentu. Sistem informas: manajemen merupakan sarana
penvediaan informasi tepat waktu kepada manajemen terkait dengan
lingkungan eksternal organisas: dan aktivitas bisnis internal orgamisasi.
Sistem 1  dirancang untuk memfasilitas:t proses manajemen,
meningkatkan proses perencanaan dan pengawasan, serta mendukung
proses pengambilan keputusan (Gede Endra Bratha, 2022).

Peneliti menank kesimpulan bahwa sistem informasi
manajemen adalah sebuah sistem informasi vang terdapat proses fmput,
ourput vang memiliki tujuan dan manfaat untuk mendukung kegiatan

manajemen vang dilakukan oleh suatu organizsasy.



10

2. Praktek Kerja Lapangan

Praktek Kerja Lapangan

Program lapangan adalah upava universitas untuk menciptakan
profil kemampuan lulusan dan mahasiswa program studi vang siap
berkanr dan sukses. Kompetens: tersebut antara lain mencakup
kompetenst pengembangan diri. pengetahuan dan keterampilan,
keterampilan kreas: dan inovasi, serta kompetensi hidup bermasvarakat
berbasis pembelajaran aktif mahasizswa (Anam et al_ | 2020).

Praktek Kerja Lapangsan (PKL) adalah kegiatan dalam
pendidikan vang melakukan pelatihan dilaksanakan secara khusus dan
sistematis di bawah pengawasan vang tepat pada suatu bidang tertentu,
dengan tujuan untuk memenuvhi kebutuhan tenaga ahli di bidang
tersebut. Mahasiswa vang mendaftar pada kegiatan PKL 1 diharapkan
dapat memanfaatkan ilmu vang diperolehnyva di dunia industni dan
mendapatkan pengalaman baru serta keterampilan tingkat lanjut i
bidang pekerjaannya. (Abdussalaam & Ramdani, 2023)

Berdasarkan defimsi diatas, PKL 1alah upava dalam bidang
pendidikan  berbentuk pelatthan vang bermujuan untuk melatih
kemampuan mahasiswa dan menerapkan 1lmu vang telah di gelutinva,
dengan demikian mahasiswa mendapatkan pengalaman baru serta

dapat menambah pengetahuan lebih dalam pada dunia mduostr
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3. Website

a.

Website

Internet telah  sangat membanti  perumbuhan  dan
perkembangan sektor perdagangan dan jasa Indonesia sejak pertama kali
diluncurkan pada tahun 1969 dan berkembang pesat pada tahun 1990-
an. Kendala ruang (geografi) dan waktu dengan mudah dielakkan
menggunakan intermet (Siaha Widodo, 2019). Menurut (Dewt et al |
2021), website adalah kumpulan halaman dalam domain yang
menampung berbagai jenis konten vang dapat diakses oleh pengguna
internet melalul mesin pencarn. Informasi vang dapat disertakan di situs
weh biasanya terdirt dan gambar, anmimast. audio. video dan konten
tekstual untuk berbagai tujuan (Andi & Yakub_ 2019).

Situs web adalah aplikasi vang menggunakan protokol Hper
Text Transfer Protocol (HITP) vang berisi materi multimedia dalam
bentuk teks, grafik, suara, amimasi, atau video, menurut (Ferdiansyah,
2018). Dokumen-dokumen i harus diakses melalui browser. Menurut
(Asmara, 2019), situs web mengklaim bahwa informasi tersedia di setiap
halaman di dalam domain tersebut. Sebuah situs web terdirn dari
halaman-halaman vang dihubungkan bersama untuk membentuk
jaringan bangunan vang saling berhubungan, berizi informasi tekstual,
gambar atau video, suara, dan apa pun (Bekti, 2003).

Situs web juga dapat disebut sebagai sttus web atau portal

menurut (Haan, 2020). Im adalah sekumpulan halaman web wyang
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terhubung satu sama lain. Beranda situs web adalah halaman utamanya;
atau dikenal sebagai, setiap halaman disebut sebagai halaman web satu
per sami Situs web 1 dapat diakses oleh semua orang wang
menggunakan internet di duma.

Berdasarkan definisi diatas, website merupakan kumpulan
halaman beris: konten vang berisi berbagar multimedia seperti gambar,
teks, grafik, suara, amimasi. atau video dan dapat diakses oleh pengguna

melalui internet dengan menggunakan mesin pencarian,

. HTML (HyperText Markup Language)

Menurut (Pangestu & Putra, 2022), HTML HperText
Markup Language) yartu file teks sederhana vang dapat dibuat dengan
editor teks apa pun. Dokumen-dokumen in1 sering juga disebut sebagai
halaman web. Dokumen HTML (HyperText Markup Language) adalah
dokumen vang dilihat di browser web. HIML (Huperlexr Markup
Language) adalah sistem untuk menyematkan dokumen dengan tabel
vang menentukan bagaimana teks dokumen 1tu sehamisnya terhihat dan
bagaimana dokumen 1tu dihubungkan bersama (Supriady & Safitri.
2022y, HTML ialah bahasa markup vang beguna untuk
mengembanglan aplikas: dan situs web (Hussein, 2022). Maka dapat
distmpulkan bahwa HTML Hiperlext Markup Language) adalah
dokumen atau. halaman web vang dilthat di browser web dan dapat

dibuat dengan editor teks apa pun
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Berdasarkan definisi diatas,. HIML (HwperTex Markup
Language) adalah bahasa komputer vang digunakan untuk membuat
struktur dasar dan tampilan dar sebuah halaman website dan dapat
dibuat menggunakan teks editor sepertt atom_ notepad++, sublime text,
dan teks editor lainnya.

CSS (Cascading Style Sheer)

CSS (Cascading Stvle Sheet), termasuk bahasa pemrograman
vang digunakan untuk mengatur tampilan web agar tertata dengan baik
serta menarik C5S dapat mengontrol font, warna tabel atau tata letak
menu bahwa jendela stus saling eksklusif Informas: terkait dapat
berubah secara otomatis. CSS digunakan untuk mengatur gava elemen
halaman_ mulai dari mengatur teks hingga mengatur tata letak (batas
layvar). C58 memilikt fungst untuk mendapatkan stule vang konsisten
untuk elemen tertentu (Permana_ 2013}

Menurut (Permana et al . 2022), CSS (Cascading Stvle Sheets)
adalah aturan yang menangan: berbagai komponen situs web agar lebih
terstruktur dan konsisten CSS dapat digunakan untuk memisahkan
konten dar tampilan visualnva di ositus web. C85 dibuat dan
dikembangkan pada tahun 1996 oleh organisass W3C (TWorld Wide Web
Consortium). Dulu HTML ndak dilengkap fag untuk memformat
halaman_ malah menulis markup di websire vang dibuat sudah cukup.
HTML dan CSS merupakan pasangan vang tidak dapat dipisahkan,

karena HTML adalah dasar dari sebuah website dan CS5 adalah untuk
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pemformatan (semua aspek tampilan sebuah website) dan kedua bahasa
pemrograman ini harus berjalan beniningan.

Menurut (Ardivansa et al._ 2022) Cascading Stile Sheets, juga
dikenal sebagar CS5, adalah kumpulan dokumen web vang digunakan
untuk mendesain tampilan situs web. CSS  bukanlah bahasa
pemrograman, tetapi aturan untuk mengatur komponen halaman web
agar terstruktur, koheren, dan situs web yang mudah disesuvaikan

Berdasarkan adanva defims1 diatas, CSS (Cascading Style
Sheets) dapat digunakan untuk menentukan tampilan atau format pada
sebuah websire supaya terstruktur, selain 1tu kita dapat mengubah warna
atau bentuk font pada sebuah table sesuai dengan format vang ada pada
CSS_

d. Javascript

JavaScript adalah bahasa pemrograman sis1 klien, menurut
{(Sart et al., 2022), dan digunakan untuk membuat situs web. Bahasa
untuk pemrograman sist klien JovaScripr adalah bentuk bahasa
pemrograman yang diproses oleh klien. Untuk mengintegrasikan
mantpulas: script HTML dan CS5 pada sis1 client/browser, salah satu
bahasa scripting website vang paling banyvak digunakan adalah

JavaScript (Firdaus, 2019). Penjelasan &1 atas mengarah pada
kessmpulan bahwa JavaScripr adalah bahasa pemrograman vyang
dyalankan oleh klien seperti Google Chrome dan vang tujuannya

mehputi pengembangan situs web dan aphkasi seluler. halaman web
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interaktif, server web dan aplikasi server.

Berdasarkan definisi diatas, JavaScript adalah Bahasa
pemrograman vang biasa digunakan untuk pengembangan websire
supava lebih interaktif dan dinamis vang dapat berintegrasi dengan CSS
dan HTML.
MySQL

Database open source yang unik adalah MySQL. Basis data

sangat penting untuk menyimpan banyak informas: dalam bentuk
informasi sambil membangun aplikasi atau situs web vang rumit dan
dinamis. Server basiz data juga diperlukan oleh situs web untuk
menyimpan banvak data. Nama pengguna. kata sand:. dan informast
pengguna lainnya adalah beberapa contohnya. Selam 1tu, MySQL dapat
mengelola semua jenis darabase, membuatnyva dapat dikelola. Saat i1
banvak aplikas:i berbasis web vang dibuat dengan menggunakan
MySQL, sebuzh DBMS (Darabase Management System) vyang
menggunakan nstruksi SQL (Structured Query Language). My5QL
tersedia dalam dua lisensi berbeda, vang pertama adalah perangkat
lunak bebas dan dapat digunakan oleh siapa saja. dan vang kedua adalah

shareware. di mana penggunaan program berpemilik 1m dibatasi.
{Hamidi et al., 2022) mengemukakan hal serupa, My5QL menvatakan
bahwa semua pengguna memiliki 1zin untuk melakukan hanva

aktivitas vang duzinkan untuk mereka lakukan
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MySQL adalah perangkat lunak server data vang menggunakan
SQL. atau bahasa guery terstruktur. menurut (Novendri 2019).
Pengolahan basiz data dilabukan dengan menggunakan bahasa
terstruktur SQL. Suatu Database Management System (DBMS) vang
bersifat open sowrece disebut MySQL (Prahast et al, 2022). Menurut
defints: vang di atas, MySQL adalah DBMS (Database Management
Svstem) open source yang digunakan untuk pemrograman.

My 50QL merupakan sebuah perangkat lunak sistem manajemen
database dan bersifat open sowre, pada MySQL menggunakan penintah
dasar atau bahasa pemrograman yang terstruktur vang biasanya dizebut

dengan SQL (Structured Query Language).

PHP (Hypertext Preprocesser)

PHP (Hypertext Preprocessor}) memiliki sofat dinamis vang
berguna untuk mengembangkan website, menurt (Novendr, 2019)
PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman sisi server
vang tertanam dalam struktur HTML dan memungkinkan komversi
basis kode program menjadi kode mesin vang dapat dipaham: komputer
(Prahasti et al | 2022}

Berdasarkan definist diatas; PHP (Hypertext Preprocessor)
merupakan bahasa pemrograman vang bersifat open sowce vyang
digunakan umtuk membangun sebuah website, yvang memiliks tugas

mengubah kode sumber program menjadi kode mesin dan kemudian

dimasukkan kedalam kerangka HTML vang dikenali oleh komputer.
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4. Perancangan Sistem
a. Waterfall

Metode Waterfall mempakan rancangan vang terdint dan alur
rancangan kebutuhan pengguna. perangkangkat vang akan dikembngan
serta melakukan up coba dan validasi hingga implementas: sistem
(Saputni & Enana, 2021). Menurut (Hidavanti et al.; 2022) pendekatan
pengembangan soffware menggunakan metode waterfall dengan
sistematis dimula: pada tingkat kemajuan sistem informasi sampai
analisis, desain. kode, pengujian, dan pemeliharaan

Tahapan metode waterfall adalah sebagat berikut -

l Design ﬁ
I .
| Implementation —¢
Verification j—

I Mamtenance ‘

Gambar 1. 1 Metode Waterfall

(Pressman_2012)

Menurut (Pressman. 2012) dalam bukunya yang berjudul
Rekavasa Perangkat Lunak, penjelasan beberapa tahapan metode
waterfall adalah sebaga: berikut :

1. Reguirement analysis (analisa kebutuhan), adalah pendefinisian
kebutuhan perangkat lonak berdasarkan permasalahan dan

persyaratan vang diperlukan untuk desamn aplikasi berdasarkan
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kinerja dan fungsionalitas antarmuka.

]

. Design (desamn). melakukan kesiapan untuk membuat desain
antarmuka soffware vang akan digunakan untuk sistem vang

dibangun.

Lad

Coding (implementasi), melakukan implementas: koding dan

desain dengan bahasa pemrograman PHP.

4. Testing (pengupnan). setelah sistem dibuat dan selesai melakukan
koding, aplikasi dijt untuk melihat apakah desain sistem dapat siap
digunakan pengguna.

3. Mamitenance (perawatan), setelah aplikast i digunakan dan
ditmplementasikan perlu adanva maintenance secara berkala dalam
mengelola aplikas: website sehingga aplikasi akan tetap berjalan
sesuai dengan fungsinva, selatn 1o juga dilakukan evaluas: atau
perbatkan jika terdapat bagian vang mengalami kendala atau error
pada sistem.

Berdasarkan definist diatas, metode Warerfall merupakan
pendekatan pengembangan perangkat lunak vang mengungkapkan
serangkaian proses mula: dart menentukan kebutuhan pengguna dan
perangkat vang akan dikembangkan melakukan pengujian vernifikasi,
dan mengmmplementasikannya ke dalam sistem.

. UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa vang umum

bergun untuk memvisualisasikan merancang, dan mendokumentasikan
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saftware. Standar untuk membuat model sistem disediakan oleh UML
(Sugiarts, 2013:34). Syanf & Nugraha (Syanf & Nugraha 2020)
mengungkapkan hal vang sama.

Berdasarkan definisi diatas, UML adalah bahasa visual vang
mengounakan diagram dan prosa terkait untuk mewakili dan
mengkomunikasikan mmformas: terkait sistemn. Dhagram adalah blok
bangunan utama UML, beberapa spesifik (seperti beberapa jenis
diagram waktu), sementara yvang lain lebih umum Bahasa pemodelan
vang digunakan untuk perangkat lunak atau sistem berorientas: obiek
disebut UML (Unified Modeling Language).

1) Usecase Diagram

Usecase diagram adalah model vang mendefimisikan penlaku
dant sistem yang telah dibangun Menunst (Tohari 2014). usecase
adalah rangkaian atau deskrips: dan sebuah grup vang terhubung satu
sama lamn dan membentuk sistem vang teratur di bawah kendali seorang
aktor. Lsecase diagram vang dapat dipahami secara lebih ringkas
digunakan untuk menentukan fungsionalitas mana vang akan ada pada
sistem vang akan dibangun dan siapa vang memiliki kewenangan untuk
menggunakannyva Menurut (Hasanah, 2020) sepert terlthat pada tabel
2.1, terdapat beberapa simbol dalam usecase yvang digunakan untuk
mendesknipsikan diagram. Penting untuk diketahui bahwa simbol-
simbol 1m1 tidak mewakili arsitektur sistem, persvaratan non-fungsional,

atau sasaran kinerja
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Simbol

Keterangan

O
i

N

Aktor: peran user, svstematau alat
berkomunikasi menggunakan

wrecase

Usecase: abstraksi dan interaksi

antara sistem dan actor

Association: akbstraks: dan
penghubung antara aktor usecase

Generalisasi: spesialisasiaktor guna

berpartisipasi dengan usecase

Menunjukkan usecase secara

<< = . .
fechnde= keseluruhan yang fungsionalitas yang
berasal dar1 usecase lainnva
Menunjukkan usecase tambahan
=<Extend=> fungsional dar1 usecase lainnya apabila

suatu kondisi telah terpenulu

2} Class Diagram

Landasan dari pengembangan dan desain berorientas: objek

adalah diagram kelas. vang merupakan spesifikasi vang ketika

dinstansiasi. menghasilkan objek (Tohart, 2014) Sementara fungsi

kelas vang berbeda drwakili oleh operas: atau metodenva. atributnva

adalah varniabel kelas. Diagram kelas menunjukkan komposisi dan
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hubungan antara kelas, paket. dan objek. seperti penahanan_ pewartsan,
asosiasi, dan sebagainva.

Menurut (Siregar et al_| 2018), diagram kelas adalah hubungan
antar kelas dalam model desain sistem dan deskripst setiap kelas, It
juga menampilkan hukum dan kewapban entitas yang mengontrol
aktivitas sistem.

Class Diagram kelas digunakan untuk menggambarkan jenis
objek sistem dan hubungannva dengan objek lain. dapat menampilkan
simbol-simbol vang terdapat dalam diagram kelas pada table benikut 1m

(Suharm et al., 2023).

Tabel 2. 2 Stmbol Class Diagram

Simbol Keterangan
Kumpulan objek dengan atribut berbeda
| vang melakukan operasi yvang sama.
Class
Beberapa kelas vang memilik: hubungan
Assaciation dan pengertian vang melibatkan
keberagaman.
; I Hubungan antar kelas vang artinva kelas
direcred
association tersebut digunakan oleh kelas lamn.
o Menunjukkan bahwa keseluruhan
Aggregation hubungan disebut sebagai relas1.
» Hubungan antara konfigurasi dan kelas

Compaosition tempat bergantungnva.
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Simbol Keterangan
[ P — Menampilkan operast suatu kelas vang
Dependency menggunakan kelas lain.

1) Sequence Diagram

Seguence Diggram, vang menggambarkan pesan vang dikinm
dan diterima oleh objek serta masa pakainva, digunakan untuk
memvisualisasikan aktivitas atau penlaku objek dalam wuse case.
Alsbamya, untuk melihat diagram vrutan, kita harus mengetahui objek
vang ada dalam wse case serta metode kelas vang berlaku untuk objek
tersebut.

Menurut (Aisyah, 2019). mewakili pesan vang ditampilkan dari
waktu ke waktu vntuk menunjukkan interaks: antar komponen sistem.
termasuk pengguna, antarmuka dan hal-hal lam di dalam dan sekitar
sistemn disebut dengann sequence diggram. Berdasarkan definist yang
diberikan di atas, dapat disimpulkan bahwa sequence diagram adalah
gambaran vang menggambarkan bagaimana objek berpertlaku dan
berfungs: untuk menampilkan rangkaian komunikas: vang telah terjadi
sebagai hasil interaks: antara mereka

Berikut table sequence diagram menurut (Irfan et al | 2023).



Tabel 2. 3 Simbol Sequence Diagram

Simbol Keterangan

Proses. orang, atau sistem berbeda vang
terthubung ke sistem data yang dibuat
berada di luar sistem informasi vang
dibuat 1tu sendin, jadi meskipun simbol

Aktor aktor adalah gambar seseorang, aktor
tersebut belum tentu orang.

- Mewakili siklus hidup objek.
L]

Lifeline

Eiflfmk‘“ g,“' Mendeklarasikan object vang berinteraks:

Obyek dengan pesan.
Menyatakan bahwa objek tersebut akuf
dan interaktif dan segala sesuatu vang

waktu aknif berkaitan  dengan  waktu  aktifnyva
merupakan langkah vang dibangun ke
dalam objek.
Mendeklarasikan suatmu  objek  akan
membuat objek lain. dan panah menunjuk
ke objek vang dibuat. Arah panah menunjuk
Ceorealn>s

pesan tipe create

ke objek vang mempunvai operast/'metode.
Karena 1m1 memangzl operasymetode,
operasi’'metode vang dipanggil harus ada
dalam diagram kelas tergantung pada kelas

obick vang bermnteraks: dengan.

pesan tipe send

Objek  vang menginmkan masukan/
data’informasi ke objek lain, dengan tanda
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Simbol Keterangan

panah menunjuk ke objek pengirim.

l: Menunjukkan bahwa setelah melakukan
keluaran .5

pesan tipe refon operast atau metode tertentu, ohjek kembali

ke objek vang ditentukan. dengan panah

menumjuk ke objek wvang menerima

pengembalian.
';:‘“m—“'?’u Menvatakan suatu benda untuk mengakhiri
¥ hidup benda lain. Panah menunjuk ke objek
pesan tipe destroy() Lk

4) Acrivity Diagram

Activity Dingram atau diagram aktivitas “menggambarkan alur
kerja atau aktivitas dart suatu sistem atau proses bisnis”, menunut (Yum
Sugiarti, 2013). Penting untuk dicatat bahwa activity diagram hanva
menunjukkan aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. bukan
tindakan vang mungkin diambil oleh aktor Selain itu, proses paralel
vang dapat berlangsung selama beberapa eksekust dapat ditampilkan
dalam activity diagram. Hampir semua status dalam activity diggram

adalzah tindakan  dan transisi dimulal saat status sebelumnya berakhir

Tabel 2_ 4 Simbol Acrivity Diagram

Simbol Keterangan

Aktor: merupakan peran orang,

. ketika berkomunikasi denganusecase
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Simbol Keterangan

awal

Usecase: abstraksi dan interaksi

antarasistem dan actor

aktivitas
Association: akbstraksi dari
O penghubungantara aktor dengan
e dengan usecase
Generalisasi: menunjuldcan
spesialisasi aktor untuk biza
Penggabungan berpartizsipasi dengan usecase
Status akhir sistem merupakan kondis:
@ akhir dar sebuah sistem
Akhir
5) Flowchart

Flowchart adalah lkumpulan notasi visual simbolik vang
menggambarkan alur kerja, aliran data, dan urutan proses sistem.
Flowchart juga dapat dilthat sebagar alat  analisis untuk
menggambarkan secara rasional. ningkas, dan jelas berbagai elemen
dan suatu sistem informasi Pemanfaatan flowehart bertujuan untuk
membantu  programmer memahami  langkah-langkah  dalam

menyelesatkan masalah dengan cara jelas, ringkas (Syamsiah, 2019).
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Tabel 2. 3 Simbol Flowchart

Simbol Keterangan
c Simbol untuk menghubungkan satu
lT simbol dengan smmbol vang lamnya
—_—
Simbol int dikenal sebagai konektor lirne
Flow

O

On-page reference

Digunakan sebaga: penanda keluar masuk
untuk menunjukkan keluar masuk atau

sambungan proses dalam sam lembar

kerja vang sama.

]

Digunakan sebagai penumuk  untuk

keluar masuk dan sambungan proses

dalam lembar kerja vang berbeda
Off-Page reference
@ Digunakan  untuk  mengawali  dan
mengakhiri program.
Terminator
[:] menumukkan  bahwa  suatu  proses
dilakukan oleh komputer.
FProcess
Menunjukkan kondist vang
<> mencerminkan dan mengarahkan kepada
dua pilthan jawaban Ya atau Tadak
Decision

[/

Menggambarkan proses input output

dilakukan secara langsung dan tidak
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Simbol Keterangan

Input/output bergantung pada perantara

U menunjukkan bahwa komputer tidak
melakukan proses

Manual operation

menunjukkan bahwa masukan berasal
dart dokumen fisik atau kelvarannya

harus dicetak

Document

6) Black Box Testing

Pengujian Black Box menurut (Setivam, 2019) adalah penguiian
kualitas perangkat lunak vang mengutamakan fungsionalitas peranghkat
lunak. Menemukan fungsi vang tidak tepat, antarmuka vang kurang
menarik, kesalahan struktur data, kesalahan kinemja, kesalahan
inisialisasi. dan terminasi adalah tujuan utama pengujian kotak hitam.
Pengujian m dilakukan setelah program dibuat untuk mengetahw
apakah program dapat beroperas: dengan baik dan sesuai dengan
spesifikasi. serta untuk mengetahut apakah fungsi, input dan oufpumya

memenuhi persyvaratan tersebut.
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A. Kajian Empiris

Sebelum adanva penelitian i1, terdapat beberapa penchitian terdahulu

vang membahas terkait sistem informasi manajemen praktik kerja lapangan.

Berikut adalah beberapa penclitian terdahulu vang sesuan dengan topik

penelitian 1m:

Lad

. Penelitian yvang dilakukan oleh (Jofan Rifano et al | 2022), mengounakan

PHP sehagar Bahasa pemrogramannva dan MySQL sebagat database.
Aplikast 11 dirancang untuk memudahkan proses bismis PKL vang
dilakukan oleh pemagang, pihak kampus dan pihak vang terkait dengan

instansi.

Penelitian vang dilakukan oleh (Satna et al.. 2022) pada penelitian 1,
menggunakan Bahasa pemrograman PHP. databse MySQL, Framework
Codeigniter. Sistem 1 dirancang untuk memberikan pengambilan

keputusan penempatan PKLmahasiswa

Penelitian vang dilakukan oleh (Anam et al, 2020) aplikasi i1 dibangun
dengan bahasa pemrograman PHP dengan framewark Cadelgwniter dan
database PostgreSOL. Sistem 1 dirancang untuk memudahkan tugas
pegawat Tata Usaha untuk mempermudah melakukan pengelolaan data
kegiatan PKL dengan mudah dan lebih terstruktur, membantu pembimbing

lapangan dalam melihat report dengan jangka waktu tertentu.

Penelitian yvang dilalukan oleh Asn & Christiawan (2023) dalam penelitian

i, Aplikast Pendaftaran Peserta Magang dibangun menggunakan metode
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Agile, Bahasa pemrograman PHP. Sistem 11 dirancang untuk
mempermudah proses magang. mulai dan pendafiaran dan penenimaan
peserta magang. manajemen data peserta. proses pencarian pembimbing,

penjadwalan serta penilaian hingga proses pembuatan laporan PKL.



B. Kerangka Berfikir

RUMUSAN MASATAH

Saat 1m pengelolaan manajemen kegiatan PKL masih dilakukan
secara manual oleh staff Dispendukcapil Magetan mulai dan
penerimaan peserta, pengelolan data diri peserta, pembagian tugas
peserta hingga pemlaian peserta PKL Hal tersebut memungkinkan
terjadinva nsiko data vang tidak tepat dan berdampak pada
pemanfaatan waktu vang tidak efisien

W

PENDEKATAN PENELITIAN

Perancangan dan pembangunan Sistem Informasi Manajemen
Praktik Kerja Lapangan Berbasis Web di Dispendukcapil Magetan
i1 menggunakan metode Warerfall

b

PENGEMBANGAN SISTEM

Penelitian in1 menggunakan pemodelan Waterfall dalam melakukan
pengembangan perangkat lunak. wvang dimulan dan  analisis
kebutuhan sistem hingga melakukan mmplementasi sistem yang

sudah dibuat

4

IMPLEMENTASI

Sistem ini dirancang untuk membantu otomatisasi dalam memanajemen
Praktik Kerja Lapangan di Dispendukcapil Mag

tRUMUSAN MASALAH

!

HASIL PENELITIAN

Sistemn Informasi Manajemen Praktik Kenja Lapangan (PKL) Dan
Penelitian Berbasis Web Pada Dispendukcapil Magetan




