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Abstrak. Sistem informasi plakat wisuda berbasis website adalah sebagai wadah
bagi mahasiwa calon wisuda untuk mendapatkan informasi mengenai plakat
wisuda. Dengan perkembangan teknologi maka perlu adanya sebuah sistem yang
mudah diakses salah satunya yaitu membuat sistem berbasis website.
Perancangan memanfaatkan alat bantu peracangan sistem yaitu UML (Unified
Modelling Language) dimulai dengan menentukan aktor yang terlibat dengan
sistem menggunakan memanfaatkan Use case diagram, dan menggunakan
Actvity diagram untuk memperlihat aktifitas aktor dan dilakukan alir yang lebih
rinci yaitu menggunakan Sequence diagram, dan gambaran dari basis data
terlihat pada Class diagram. Untuk meperjelas tampilan rancangan sistem maka
diperlukan protopytpe dari interface design sebagai gambaran model sistem yang
dibuat. Penelitian memanfaatkan dispilin ilmu komputer yaitu SDLC dengan
menerapkan model Waterfall. Waterfall adalah model yang digunakan sebagai
panduan metode penelitian agar fokus pada setiap urutan tahapan. Sistem yang
sudah dibangun mendapat respon yang baik dari pengguna sehingga sistem
informasi plakat ini dapat digunakan dengan baik.

Kata kunci: Sistem Informasi, Plakat, Website, UML, Waterfall

1 Pendahuluan

Teknologi yang berkembang begitu pesat dan semakin canggih sangat berguna
dan memiliki manfaat yang luar biasa untuk menunjang segala kegiatan
diberbagai bidang. Komputer dapat membantu mengelola sistem informasi
hingga mempermudah suatu lembaga untuk mengelola data informasinya [1].
Teknologi Informasi mempengaruhi berbagai aspek dalam menjalankan
aktivitas sehari-hari. Penggunaan komputer dan internet telah jauh mengalami
kemajuan dari sekedar teknologi alat hitung hingga pengambilan keputusan[2]
[3]. Salah satu perkembangan teknologi yaitu pada memanfaatan Internet.
Perkembangan internet yang juga sangat luar biasa dengan berbagai macam
website yang bisa diakses dengan mudah memberikan dampak yang positif bagi
pengguna untuk mendapat informasi dan keputusan secara cepat. Salat satu
pada dunia pendidkan yang sudah memanfaatkan website sebagai sumber
informasi akademik sehingga informasi tersebut dapat dilihat hanya dengan
melakukan akses melalui internet [4].
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Salah yang perlu dikembangkan yaitu merancang sebuah sistem informasi
berbasis website Plakat wisuda bagi mahasiswa calon wisuda. Plakat
merupakan sebuha kenang-kenangan dalam bentuk karya seni yang berkaitan
dengan kelulusan mahasiswa. Tidak hanya itu pada sistem ini juga akan
dijadikan sebagai proses administrasi mendaftaran mendapatkan Plakat serta
informasi pengenai jadwal dan proses wisuda dan perlengkapan wisuda. Pada
dasarnya kegiatan ini dilakukan secara namual denga mengunjungi kampus dan
melakukan pembayaran masih dilakukan secara manual. Tujuan dari
perancangan ini yaitu mengganti proses kegiatan manual tersebut menjadi lebih
digitalisasi yaitu dengan menciptakan sistem informasi pengenai plakat wisuda
berbasis sehingga bagi calon wisuda dapat mengakses dan pendapatkan
informasi mengenai hal yang dibutuhkan melalui website tanpa harus datang
langsung dan tidak dilakukan secara manual lagi. Dalam proses pembuatan
sistem informasi berbasis web ini memanfaatkan alat bantu perancangan UML
(Unified Modelling Language) dan beberapa tools bahasa pemrograman seperti
bahasa pemrograman PHP dan Basis data MySql [5].

UML (Unifield Modeling Language) merupakan alat bantu pemodelan visual
yang digunakan untuk perancangan dan membangun sebuah software atau
perangkat lunak dengan berorientasikan pada objek [6]. UML juga sebuah
standar penulisan atau semacam blue print yang mana didalamnya memiliki
bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam sebuah bahasa yang detail [7] [8].
Terdapat beberapa diagram dari UML yang sering dan umum digunakan, yaitu:

1) Use Case adalah gambaran dari fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah
sistem, dan lebih merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dan
sistem yang terlibat. Use case terdapat aktor yang merupakan sebuah
gambaran entitas dari manuasia atau sebuah sistem yang melakukan
pekerjaan di sistem.

2) Activity Diagram merupakan gambaran alir dari aktivitas-aktivitas didalam
sistem yang berjalan terutama yang dilakukan dari aktor.

3) Sequence Diagram: Menggambarkan interaksi antar objek didalam dan di
sekitar sistem yang berupa message yang digambarkan terhadap waktu
dimana hal ini lebih rinci memperlihatkan gambaran alir aktifitas.

4) Class diagram: Merupakan gambaran struktur dan deskripsi dari class,
package, dan objek yang saling berhubungan diantaranya pewarisan,
asosiasi dan lain sebagainya.

UML merupakan pemodelan yang paling banyak digunakan pengembang sistem
untuk memvisualisasikan dan mendokumentasikan desain perangkat lunak dari
sebuah sistem [9]. Secara lengkap diagram UML terdiri dari 13 macam yang
dikelompokkan dalam 3 bagian. Pembagian kategori dan macam-macam
diagram tersebut dapat dilihat pada Gambar 1 [10].
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Gambar 1. Struktur Diagram UML

Model Waterfall atau disebut model air terjun adalah sebuah model siklus hidup
klasik sistematis dalam mengembangkan sebuah software yang dilakukan secara
berurutan dari setiap tahap [11]. Model waterfall digunakan karena tahapan
pengembangan sistem yang dilakukan secara berurutan dimana setiap tahap
harus diselesaikan terlebih dahulu untuk menghindari terjadinya pengulangan
dalam tahapan, sehingga pengembangan sistem dapat memperoleh hasil yang
diinginkan [12]. Metode pengembangan dengan model air terju ini memiliki
beberapa tahapan secara umum [13]. Tahapan metode pengembangan perangkat
lunak model waterfall tersebut [14], yaitu:

1)

2)

3)

Analisis

Tahap awal persyaratan pengembangan suatu perangkat lunak / software
yaitu pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif dan khusus untuk
memahami jenis perangkat lunak dibutuhkan oleh pengguna. Spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak diperlukan untuk didokumentasikan.

Desain

Melakukan desain perangkat lunak adalah multi-proses langkah terfokus
pada pembuatan desain program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur
pengkodean. Dimulai dari menerjemahkan persyaratan perangkat lunak
dari tahap analisis kebutuhan hingga representasi desain sehingga dapat
diimplementasikan menjadi program.

Kode Program
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Desain harus diterjemahkan ke dalam sebuah program perangkat lunak.
Hasil dari tahap ini adalah program komputer menurut desain yang telah
dibuat pada tahap desain.

Pengujian

Tahap pengujian fokus pada sistem yang sudah dibuat untuk memastikan
bahwa semua bagian telah diuji. Masalah ini dilakukan untuk
meminimalkan kesalahan dan pastikan hasil yang sesuai keinginan.
Pemeliharaan

Tidak menutup kemungkinan mengubah dapat terjadi karena kesalahan
muncul dan tidak terdeteksi selama pengujian atau perangkat lunak harus
beradaptasi dengan lingkungan baru.

Matode Penelitian

Pada metode penelitian ini menggunakan disiplin ilmu komputer yang mengacu
pada pendekatan SDLC (System Development Life Cycle). Model yang
digunakan untuk tahapan atau fase penelitian yaitu model Waterfall, dengan
susunan tahapan sebagai berikut [15].

Analysis

Design

Develop-
ment

Testing

Mainta-
nance

Gambar 2. Kerangka Penelitian

Berikut ini adalah tahapan penelitian dengan model waterfall berdasarkan
gambar 2, sebagai berikut [16]:

1)

Analisis

Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan yaitu melakukan analisis
kebutuhan perangkat lunak, fungsi dan proses dari web yang akan
dibangun, dan mengidentifikasi kemungkinan kendala dalam pembuatan
web, menganalisis keandalan, kelemahan, dan teknologi yang akan
digunakan [17].
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2) Desain

Desain perangkat lunak adalah proses beberapa tahapan langkah pada
rancangan pembuatan program perangkat lunak meliputi struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka dan prosedur pengodean
dimana pada tahap ini akan menggunakan beberpa model UML dan
Interface design. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari
tahapan analisis kebutuhan ke representasi rancangan agar dapat
diimplementasikan menjadi sebuah program pada tahap selanjutnya.

3) Pengkodean
Hasil perancangan yang sudah dibuat langkah selanjutnya hasil rancangan
tersebut ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap
ini adalah program komputer sesuai desain yang telah dibuat pada tahap
desain. Atau tahapan penulis membuat program yagn digunakan yaitu
bahasa pemrograman PHP dan database MySql.

4) Pengujian
Pada tahap ini pengujian dilakuakn terhadap program yang telah dibuat
untuk mengetahui kekurangan dari program tersebut. Seperti validasi
halaman login, fungi setiap menu memastikan sudah berjalan dengan baik.

5) Pemeliharaan
Tahap ini merupakan tahapan pemeliharaan jika terjadi kesalahan atau
penambahan fungsi maka perlu dilakukan perbaikan saat sudah
diimplementasikan.

3 Hasil dan Pembahasan

Penelitian dimulai dari proses rancangan dengan memanfaatkan diagram-
diagram UML, kemudian akan menampilkan beberapa tamilan interfase design.
Hasil rancanagn tersebut diterjemahkan menjadi sistem informasi berbasis
website.

3.1 Rancangan UML

Tahap awal rancangan yaitu menggunakan Use case diagram untuk
memeprlihatkan aktifitas secara keseluruhan dari sistem dan aktor yang terlibat
pada sistem yang akan dibangun. Aktor yang ada pada Use case ini yaitu User
dan Admin. Admin sebagai pengelola semua aktifitas pada sistem dan user
sebagai pengguna yang akan menggunkan sistem ini.



Perancangan Sistem Informasi Plakat Wisuda Berbasis Web 41

System

L Manajemen Info G

\\-D I

b i
emesanan )

User ,'l (Manajemen User .
| | Admin
| !

\ ! . . Eﬁ
i | «lnt;['udes» Manajemen
i . # Pemesanan
*ﬁ“'”clﬂﬁes’j‘f«mcludes»
&
£
yoal b,

Gambar 3. Rancangan Usecase

Tabel 1. Aktor Use case

No Aktor Fungsi / Aktivitas

1 Admin Bertindak sebagai pengelola keseluruhan
dari sistem diman admin dapat mengelolah
manajamane user, data dan aktifitas dari
user, dan beberapa manajamen seperti
update data Home, Info, Pemesanan, dll.

2 User Bertindak sebagi pengguna dari sistem
dimana user dalam leihat semua informasi
yang ada dan dapat melakukan regisrasi
akun, untuk melakukan administrasi dan
informasi yang berkaitan dengan wisuda.

Selanjutnya Activity diagram memperlihat aliran aktifitas setiap aktor pada
sistem gambaran tersebut memperlihatkan apa saja yang dapat dilakukan baik
dari user maupun admin.
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Gambar 5. Activity diagram Admin

Pada tampilan Gambar 4 merupakan rancangan dasar dari aktifitas yang dapat
dilakukan oleh user dan Gambar 5 adalah rancangan dari activity admin.

Selanjutnya yaitu merancang Sequence diagram dengan menunjukkan
bagaimana detail operasi dilakukan dari setiap aktifitas. Aktifitas admin dan
user dapat terlihat lebih detail kegiatan dan urutan yang dilakukan. Seperti
terlihat pada gambar berikut.
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Gambar 9. Sequence user melakukan pemesanan
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Beberapa gambar diatas sebelumnya merupakan rancangan sequence diagram
dari aktifitas yang dilakukan User. Kemudian berikut adalah beberapa
rancangan sequence diagram aktifitas dari Admin.

Login | |:Halaman Utama| | ‘Mnjm Info | | :Basis Data

[

— I I I

Request I request I lihat, add, l
Admin Mnjm. Info edit, hapus
Request sync return

———{ sync return
Login syne return Y

_async return
.

| —l_ |
i
Gambar 10. Sequence Admin Manajemen Info

:Login :‘Halaman Utama Mnjm User :Basis Data
I I I [
— I I |
Request . request ,_— lhat, add, -
Admin Mnjm. User edit, hapus
Request Sync return
—— > sync return
Legin
9 |
_async return | |
- . I

-
Gambar 11. Sequence Admin Manajemen User

:Legin ‘ ‘:Halaman Utama| |:Mnjm Pesanan| | :Basis Data

I I I I

— I I I

Request | request L Koafirmasi I

Admin njm. Pemesa lihat, add,

Request edit, hapus
WD _async refurn _async return

_async return | |

T i I
Gambar 12. Sequence Admin Manajemen Pemesana

Perancangan dari Class diagram menggambarkan formulasi gambaran dari basis
data pada sistem sehingga terlihat berdasarkan rancangan sebelumnya ada
beberapa class yang terbentuk dengan relasinya. kelas yang terbentuk yaitu
kelas admin, kelas user, kelas info, dan kelas pemesanan. Setiap kelas meiliki
atirbut masing masing sehingga membentuk relasi kepada kelas lain yang
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mencerminkan normalisasi gambaran basis data. Berikut rancangan class
diagram pada gambar 13.

Class: Admin

-username Class: Info
-pass -idinfo
-nama -tanggal
-alamat 1 ™ | judul info
-nohp —deskripsi
addi() update(
update() pet )
delete()
4
m ™ Class: Pemesanan
Class: User :gﬁz;?
-username -jenis_pesan
-pass 3 e -biaya
-nobp -validasi
-nama
it
—jurusan update()
-alamat
-nohp
add()
update()
delete()

Gambar 13. Rancangan Class Diagram

3.2  Rancangan Interface Design

Rancangan interface design yaitu membuat rancangan dasar yang digunakan
sebagai gambaran seperti apa program yang akan dibuat. Dengan adanya
interface design dapat meminimalisir tampilan yang tidak sesuai dan dapat
menyesuaikan tampilan yang ingin diharapkan. Berikut beberapa rancangan
tampilan secara keseluruhan.

Header Header
Home | Info | Cara |Pemesanan |Contact | Toturial Home | Info | Cara |Pemesanan | Contact | Toturial
Form Registrasi
Username:
Content Content Content pass:

nobp:
nama:
jurusan:
alamat:
no telp:

Footer Footer

Gambar 14. Rancangan Interface Halaman Utama dan Form Register user
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Header Header
Home | Info | Cara |Pemesanan |Contact | Toturial Home | Info | Cara |Pemesanan |Contact | Toturial
Form Login
Form Pemesanan
Content Username: Content Nama:

pass: Mobp:
Jurusan:
Notlp:

Footer

Gambar 15. Rancangan Interface Login dan Pemesanan

Berikut adalah rancangan dari interface pada admin yang mana sistem tetap
sama yang digunakan hanya saja saat admin login maka menu yang muncul
hanya panel pengelolahan admin, seperti gamabar berikut.

Header Header
Manajemen Info | Manajemen User | Manajemen Pemesanan Manajemen Info | Manajemen User | Manajemen Pemesanan
Manajemen Informasi Manajemen Pemesanan
Content Content
Footer Footer

Gambar 16. Rancangan Interface Panel Admin

3.3  Hasil Program

Berdasarkan rancangan yang sudah dibuet dengan memanfaatkan beberapa
diagram UML dan interface design maka selanjutnya adalah pengkodingan
program dari hasil rancangan kedalam bentuk program aplikasi berbasis
weibsite. Untuk mengoperasikan sistem ini dibutuhkan perangkat keras dan
perangkat lunak yang memadai. Beriut beberpa tampilan dari sistem informasi
palakat wisdua berbasis website.
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Gambar 17. Tampilan Utama

Tampilan utama web memperlihatkan bagian dari menu, konten, dan informasi

nada sisi Kiri. User dapat mengkases sistem berbasis website ini.

®) PLAKAT-KU

Recent N

Latihan Wisuda yang ke 2

rapkan Hadir Dalam Latihan
uda yang ke 2 kalinya o
33

Pendsftaran dan pembayaran
ntuk membuat plakat dan
kenang-kenangan

pembsyaran bisa

Latihan Wisuda yang ke 3

Diharapkan Hadir Dalam Lathan

Diharcpkan parti o urrtuk mensuksesken acare kite

Cara Pemesanan

Pemesanan dapat dilskukan secsra online atau bisa datang lsngsung ke stand di gedung B
Form Pemesanan Plakat

Silahkan Anda isi o an dibawiah ini. Jika ada tanda tulisan “required” berart Anda harus
mengisinya dengan le Semus pesanan skan kami follow up by phone atau eail dari
markating support kami. Terims kasih teish maiakukan pemessnan

No Telp




48 Apriade Voutama, Elfina Novalia

Gambar 17. Tampilan Utama

Pada gambar 17 merupakan tampilan diman user telah melakukan login setelah
menlakukan registrasi. Pada saat user login user dapat melihat informasi dan
melakukan pendaftaran wisuda dan melakukan pemesanan plakat dan atribut
atribut wisuda. Semua layanan mengenai kegiatan wisuda user cukup
mengakses melalui sistem informasi ini sehingga dapat menghemat waktu dan
tempat.

4 Kesimpulan

Pada penelitian dengan penerapan pemodelan digaram UML dan interface
design dapat menghasil sebuah sistem informasi plakat wisuda berbasis web
yang sesuai dengan tujuan berdasarkan rancangan. Rancangan UML dapat
menggambarkan sistem sperti apa yang akan dibuat sehingga dengan adanya
rancangan dapat mempermudah develop dalam mengembangakan sistem
tersebut. Kerengaka penelitian dengan menggunakan model Waterfall juga
sangat efektif pada penelitian ini, model watefall memberikan panduan agar
dapat menyelesaikan setiap tahap secara sistematik atau berurutan sehingga
dapat fokus pada setiap tahapnya. Hasil sistem ayng sudah dibangun ini
dilakukan pengujian menggunakan metode blackbox testing dengan hasil
pengujian dari sisi luar fungsi setiap program dan menghasil hasil yang sesuai
dengan tujuan. Dengan adanya sistem informasi ini dapat memberikan
kemudahan bagi mahasiswa calon wisuda untuk mendapatkn informasi lebih
cepat dan melakukan transaksi dapat melalui sistem ini sehingga dapat lebih
efektif dan efesien.
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