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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi dari tahun ke tahun selalu  mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Banyaknya fasilitas  kemudahan-kemudahan 

yang ditimbulkan oleh perkembangan teknologi informasi secara langsung 

berdampak kepada kegiatan organisasi.  Dampak dari perkembangan teknologi  

informasi yang terjadi memacu   organisasi-organisasi untuk tetap eksis serta 

dapat meningkatkan prestasi  yang dijalankannya. Penulis memfokuskan dalam 

pembuatan aplikasi penyampaian informasi, terkhusus untuk penyampaian  

informasi pelayanan administrasi dan perencanaan penggunaan anggaran dana 

pada Kelurahan Angsau dengan berbasis Web dan menggunakan database 

MySQL. Aplikasi ini menggunakan media laptop dan dalam pengoperasiannya 

terdapat menu penginputan data penduduk, data kelahiran, data kematian, 

pernikahan, rab, penduduk tidak memiliki rumah, penduduk tidak mampu, IMB 

dan user, namun mencetak pelaporan nya menggunakan website dikarenakan 

demi keamanan maka hanya pimpinan yang bisa mencetak dan mendapatkan 

laporan hasil dari penginputan yang diproses oleh sistem web yang di inputkan 

oleh admin.  

 

 

Kata Kunci : Organisasi,  Web,  MySQL,  Kelurahan Angsau. 
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PENDAHULUAN 

 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dari tahun ke tahun selalu  mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Banyaknya fasilitas  kemudahan-kemudahan 

yang ditimbulkan oleh perkembangan teknologi informasi secara langsung 

berdampak kepada kegiatan organisasi.  Dampak dari perkembangan teknologi  

informasi yang terjadi memacu   organisasi-organisasi untuk tetap eksis serta 

dapat meningkatkan prestasi  yang dijalankannya. Peran teknologi informasi 

menitik beratkan pada  pengaturan sistem informasi, selain itu teknologi informasi 

dapat  memenuhi kebutuhan organisasi dengan sangat cepat, tepat waktu,  

relevan, dan akurat. Perkembangan teknologi informasi saat ini sudah mulai 

merambah ke berbagai bidang kehidupan dan tidak dapat dipungkiri bahwa 

teknologi informasi dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi kerja suatu  

organisasi. Oleh karena itu, sebelum mengimplementasikannya, sebaiknya  

pengembang sistem memiliki pemahaman mengenai faktor-faktor yang  dapat 

mempengaruhi perilaku pemakai dalam memanfaatkan TI. 

Kelurahan Angsau merupakan salah satu Kelurahan yang berada di 

Kecamatan Pelaihari Kabupaten Tanah Laut Provinsi Kalimantan Selatan. Hal 

yang mendasari penulis untuk melakukan penelitian di Kantor Kelurahan Angsau 

adalah ketertarikan bagaimana Kelurahan Angsau dapat mengelola pengarsipan 

data penduduk yang berjumlan 11.734 jiwa, berdasarkan data pada tahun 2015. 

Sedangkan pengelolaan data penduduk yang cukup banyak tersebut 
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masih dikelola dengan cara semi manual yang menggunakan Microsoft Excel 

serta sulitnya mencari data penduduk yang sudah lama, sehingga hal ini 

menyulitkan bagiLurah Angsau yang ingin mencari data penduduk atau data-data 

yang lainnya.  

Hal-hal tersebut yang mendorong untuk membuat sistem yang dapat 

mempermudah proses administrasi kependudukan. Sehingga tertarik untuk 

mengangkat masalah tersebut dalam sebuah penelitian dengan judul  “Aplikasi 

Administrasi Dan Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan Pada 

Kelurahan Angsau Berbasis Web”. 

                                

 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian ini antara lain : 

1. Kurang efektifnya dalam penginputan data data pada sistem karena banyaknya 

data yang di inputkan pada sistem 

2. Kurang efisiennya dalam mengumpulkan data data untuk memasukkan dalam 

sistem agar diproses untuk pembuatan laporan 

3. Lambatnya pelaporan dikarenakan lambat dalam pengumpulan serta 

penginputan data pada sistem 

4. Tidak adanya informasi mengenai proses administrasi yang sudah diajukan 

oleh penduduk. 

 



2 

 

 

 

 

 Batasan Masalah 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya baik dari latar belakang maupun 

rumusan masalah, Batasan masalah penelitian ini sebagai berikut : 

1. Aplikasi dapat digunakan oleh masyarakat, pimpinan dan admin. 

2. Aplikasi berbasis web agar memudahkan dalam penginputan data data yang 

diperlukan oleh masyarakat, pimpinan dan admin. 

3. Sistem  yang  dibangun  adalah  sistem  informasi penjualan yang  terfokus  

pada administrasi penduduk. 

4. Masyakarat wajib mengisi formulir pendaftaran di aplikasi agar dapat 

melakukan tahap administrasi selanjutnya lewat online. 

5. Aplikasi yang dibangun berbasis website. 

6. Sistem dibuat dengan menggunakan Codeigniter dengan basis data MySQL. 

 

 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi pengelolaan 

administrasi penduduk  berbasis web yang dapat digunakan untuk mengelola data 

administrasi penduduk serta perencanaan penggunaan dana desa. 

 

 Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam hal : 

1. Mempermudah dan mempercepat dalam pengumpulan data data yang 

diperlukan untuk pelaporan 
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2. Mempermudah dalam pengolahan laporan  laporan yang di perlukan pada 

percetakan Kelurahan Angsau. 

3. Mempermudah dalam pengelolaan data penduduk, kelahiran, kematian, 

pernikahan, pegawai, IMB, penduduk tidak mampu, penduduk tidak memiliki 

rumah di Kelurahan Angsau. 

 

 Metode Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini ada beberapa metode dalam memperoleh data. 

Adapun metode yang dilakukan dalam mengumpulkan data, yaitu sebagai berikut: 

a. Wawancara,  

Wawancara merupakan suatu metode yang diterapkan dengan cara 

wawancara langsung dengan pihak yang bersangkutan berkaitan dengan 

masalah yang dihadapi. Dengan metode ini data yang didapatkan 

memiliki tingkat keakuratan yang tinggi karena mengetahui informasi 

langsung dari sumbernya. 

b. Observasi,  

Observasi yaitu sistematika dengan cara terjun langsung kelapangan, 

dalam hal ini penulis langsung terjun ke lapangan guna mengambil data 

yang berhubungan dengan data-data yang diperlukan. Apalagi dalam 

penelitian ini sangat diperlukan pengamatan langsung ke lapangan guna 

mendapatkan informasi langsung mengenai bagaimana proses 

administrasi kependudukan pada Kelurahan Angsau. 
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c. Studi Kepustakaan,  

Untuk melengkapi data-data yang diperlukan untuk penelitian ini 

diperlukan juga data-data tambahan yang terdiri referensi dari buku-

buku guna mendukung kajian pustaka dalam membahas pokok masalah 

yang diteliti. 

d. Studi Dokumentasi,  

Untuk melengkapi data-data yang diperlukan untuk penelitian ini 

diperlukan juga data-data tambahan yang terdiri dari literatur-literatur 

dan dokumentasi dari jurnal, artikel, media massa, internet dan sumber 

informasi lain guna mendukung kajian pustaka dalam membahas pokok 

masalah yang diteliti. 

 

 Sistematika Penulisan 

Sistematika yang digunakan dalam penulisan Skripsi ini terdiri dari 5 Bab 

yang diuraikan sebagai berikut : 

BAB I  : PENDAHULUAN 

Dalam bab ini akan dibahas tentang latar belakang masalah, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan. 
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BAB II  : TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam bab ini membahas tentang dasar-dasar teori yang 

melandasi penyusunan dan perancangan dalam pengembangan 

sistem perangkat lunak, hasil-hasil penelitian sebelumnya atau 

penelitian terkait dan profil objek penelitian 

BAB III  : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Dalam bab ini menguraikan tentang analisis sistem yang sedang 

berjalan, analisis kebutuhan sistem, rancangan model sistem, 

rancangan struktur database dan rancangan masukan dan keluaran  

sistem. 

BAB IV  : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Dalam bab ini membahas tentang spesifikasi sistem, langkah-

langkah pembuatan sistem, tampilan aplikasi yaitu implementasi 

dari rancangan sistem yang telah dibuat dan  pengujian. 

BAB V  : PENUTUP 

Dalam bab ini membahas tentang kesimpulan serta saran untuk 

dilaksanakan lebih lanjut guna pengembangan penelitian . 
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TINJAUAN PUSTAKA 

 

 Landasan Teori  

Pada landasan teori ini berfungsi sebagai acuan atau panduan agar 

penelitian yang ada sesuai dengan fakta yang ada dan juga berfungsi sebagai 

gambaran umum tentang latar penelitian. Adapun data-data atau fakta yang berada 

pada landasan teori penulis kutip dari beberapa sumber seperti buku, website dan 

jurnal.  

 Konsep Dasar Aplikasi  

Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang 

disebut sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite). Contohnya 

adalah Microsoft Office dan OpenOffice.org, yang menggabungkan suatu aplikasi 

pengolah kata, lembar kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi 

dalam suatu paket biasanya memiliki kesamaan sehingga memudahkan pengguna 

untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. Sering kali, mereka memiliki 

kekampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain sehingga menguntungkan 

pengguna. Aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa kelas, antara lain :  

1. Perangkat lunak perusahaan  

2. Perangkat lunak infrastruktur perusahaan  

3. Perangkat lunak informasi kerja  

4. Perangkat lunak media dan hiburan  

5. Perangkat lunak pendidikan  

6. Perangkat lunak pengembangan media  
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7. Perangkat lunak rekayasa produk  

Pada pengertian umumnya, aplikasi adalah alat terapan yang difungsikan 

secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya (Kusrini, 2017)  

 

 Visual Studio Code 

Microsoft Visual Studio by merupakan sebuah perangkat lunak lengkap 

(suite) yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan aplikasi, baik itu 

aplikasi bisnis, aplikasi personal, ataupun komponen aplikasinya, dalam bentuk 

aplikasi console, aplikasi Windows, ataupun aplikasi Web. Visual Studio 

mencakup kompiler, SDK, Integrated Development Environment (IDE), dan 

dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library). Kompiler yang dimasukkan ke 

dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++, Visual C#, Visual 

Basic, Visual Basic .NET, Visual InterDev, Visual J++, Visual J#, Visual FoxPro, 

dan Visual SourceSafe. 

Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi 

dalam native code (dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas Windows) 

ataupun managed code (dalam bentuk Microsoft Intermediate Language di atas 

.NET Framework). Selain itu, Visual Studio juga dapat digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi Silverlight, aplikasi Windows Mobile (yang berjalan di 

atas .NET Compact Framework). 

Visual Studio kini telah menginjak versi Visual Studio 9.0.21022.08, atau 

dikenal dengan sebutan Microsoft Visual Studio 2008 yang diluncurkan pada 19 

November 2007, yang ditujukan untuk platform Microsoft .NET Framework 3.5. 

https://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak
https://id.wikipedia.org/wiki/Kompiler
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Software_Development_Kit&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Integrated_Development_Environment
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=MSDN_Library&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Visual_C%2B%2B
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_C&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
https://id.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
https://id.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_.NET
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_InterDev&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_J%2B%2B&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_J&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Visual_FoxPro
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_SourceSafe&action=edit&redlink=1
https://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Intermediate_Language
https://id.wikipedia.org/wiki/Silverlight
https://id.wikipedia.org/wiki/19_November
https://id.wikipedia.org/wiki/19_November
https://id.wikipedia.org/wiki/2007
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Versi sebelumnya, Visual Studio 2005 ditujukan untuk platform .NET Framework 

2.0 dan 3.0. Visual Studio 2003 ditujukan untuk .NET Framework 1.1, dan Visual 

Studio 2002 ditujukan untuk .NET Framework 1.0. Versi-versi tersebut di atas 

kini dikenal dengan sebutan Visual Studio .NET, karena memang membutuhkan 

Microsoft .NET Framework. Sementara itu, sebelum muncul Visual Studio .NET, 

terdapat Microsoft Visual Studio 6.0 (VS1998). 

 

 Unsur – Unsur Perancangan Web  

 HTML (Hypertext Markup Language)  

Format dokumen yang digunakan dalam World Wide Web (WWW), HTML 

merujuk pada tampilan halaman, jenis, huruf, elemen grafis, juga link hypertext ke 

dokumen lain di internet (Sidik, 2006) 

 PHP (Personal Home Page)  

Menurut (Sidik, 2006), PHP/FI merupakan nama awal dari PHP. 

PHPPersonal Home Page, FI adalah Form Interface. Dibuat pertama kali oleh 

Rasmus Lerdoft. PHP awalnya merupakan program CGI yang dikhususkan untuk 

menerima input melalui form yang ditampilkan dalam web browser. Sofware ini 

disebar dan dilisensikan sebagai perangkat lunak open source. PHP secara resmi 

merupakan kependekan dari HyperText Preprocessor, merupakan bahasa script 

server side yang disisipkan didalam dokumen HTML.  

Berdasarkan penjelasan (Sidik, 2006), PHP secara mendasar dapat 

mengerjakan semua yang dapat dikerjakan oleh program CGI, seperti 

mendapatkan dari form, menghasilkan isi halaman web yang dinamik, dan 
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menerima cookies. Kemapuan PHP yang paling di andalkan dan signifikan adalah 

dukungan kepada banyak basis data. Membuat halaman web yang menggunakan 

data dari basis data sangat mudah dapat dilakukan, basis data yang didukung oleh 

PHP diantaranya Adabas D, dBase, Empress, FilePro, FrontBase, MySWL, Direct 

MS, SQL, MySQL, ODBS, Oracle, PostgresSQL dan SQLite.  

 Apache  

Untuk menjalankan PHP dan MySQL, maka diperlukan web server. Web 

server yang juga dikenal dengan istilah HTTPD (Hypertext Transfer Protocol 

Daemon) atau HTTP Server, adalah service yang berkerja untuk melayani request 

dari HTTP client (web browser) ke komputer server. PHP dan MySQL dapat 

berkerja dengan banyak web server. Salah satu web server yang dikenal 

konektivitasnya dengan PHP dan MySQL adalah Apache .  

Seperti halnya dengan PHP dan MySQL, Apache yang juga dikembangkan 

oleh komunitas open source di internet. Saat ini apache merupakan web server 

yang paling populer. Apache, PHP dan MySQL merupakan tiga rangkaian yang 

berkerja di komputer server untuk melayani request dari komputer client melalui 

jalur HTTP. (Gunawan, 2015) 

 MySQL  

MySQL adalah database yang dikembangkan dari bahasa SQL. SQL 

merupakan bahasa terstruktur yang digunakan untuk metode komunikasi antara 

script program dengan database server dalam memasukkan atau mengambil data. 

(Gunawan, 2015) 
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MySQL merupakan database yang populer. Menurut perusahaan 

pengembangnya. Pada tahun 2002, MySQL telah terpasang di tiga juta komputer. 

Ada berbagai sebab yang menjadikan MySQL begitu populer dibandingkan 

database lainnya. Pertama MySQL tersedia diberbagai platform linux dan dari 

berbagai varian unix, Accsess tidak dapat dipakai berkaitan dengan tidak adanya 

kemampuan client-server/networking. Kedua, sejumlah besar fitur yang dimiliki 

overhead koneksi yang rendah. Karakteristik ini membuat MySQL cocok berkerja 

dengan aplikasi CGI, dimana setiap request script akan melakukan koneksi 

mengirimkan satu atau lebih perintah SQL, lalu memutuskan koneksi lagi.  

 Basis Data  

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan lainnya, tersimpan diperangkat keras komputer dan 

digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. (Gunawan, 2015)  

Basis data (database) adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data 

yang saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi.   

 DBMS (Database Management System)  

Database Management System (DBMS atau DMS) adalah paket perangkat 

lunak yang kompleks digunakan untuk memanipulasi database. (Jogiyanto, 

Analisis dan desain sistem informasi pendekatan terstruktur teori dan praktek 

aplikasi bisnis, 2009).  sedangkan (Abdul, 2003) menjelaskan dalam bukunya 

pengenalan sistem informasi,  DBMS adalah perangkat lunak sistem yang 

memungkinkan para pemakai membuat, memelihara, mengontrol, dan mengakses 

basis data dengan cara yang praktis dan efisien.  
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Semua operasi input dan output yang berhubungan dengan database harus 

menggunakan DBMS. Jika pemakai akan mengakses database, DBMS 

menyediakan penghubung (interface) antara pemakai dengan database. 

(Jogiyanto, Analisis dan desain sistem informasi pendekatan terstruktur teori dan 

praktek aplikasi bisnis, 2009).  

 SQL (Structure Query Language)  

SQL (Structure Query Language) adalah bahasa yang digunakan untuk 

mangakses basis data yang tergolong relasional. Standar SQL mula-mula 

didefinisikan oleh ISO (International Standart Organization) dan ANSI (the 

American National Standart Institute) yang dikenal dengan sebutan SQL86.  

Sesungguhnya SQL tidak terbatas hanya untuk mengambil data (query), 

tetapi juga dapat dipakai untuk menciptakan tabel, menghapus tabel, menambah 

data tabel, dan berbagai operasi yang lain (Abdul, 2003).  

 UML (Unified Modeling Language)  

UML (Unified Modelling Language) adalah salah satu alat bantu yang 

sangat handal didunia perkembangan sistem yang berorientasi objek. Hal ini 

disebabkan karena UML menyediakan bahasa pemodelan visual yang 

memungkinkan bagi pengembang sistem untuk membuat cetak biru atas visi 

mereka dalam bentuk yang baku, mudah dimengerti serta dilengkapi dengan 

mekanisme yang efektifnya untuk berbagi (sharing) dan mengkomunikasikan 

rancangan mereka yang lain. 

UML merupakan kesatuan dari bahasa yang dikembangkan oleh Booch, 

Object Modelling Technique (OMT) dan Object Oriented Software Engineering 
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(OOSE). Metode Booch dari Grady Booch sangat terkenal dengan nama metode 

Desaign Object Oriented. Metode ini menjadikan proses analisis dan design ke 

dalam empat tahapan iteratif, yaitu identifikasi kelas-kelas dan objek-objek, 

identifikasi semantik dari hubungan objek kelas tersebut, perincian interface dan 

implementasi. Keunggulan metode Booch adalah pada detail dan kayanya dengan 

notasi dan elemen. Pemodelan OMT yang dikembangkan oleh Rumbaugh 

didasarkan analisis struktur dan pemodelan entity-relationship. (Munawar, 2005)  

Ada tiga karakter penting yang melekat di UML, yaitu sketsa, cetak 

program dan bahasa pemrograman. Sebagai sebuah sketsa, UML bisa berfungsi 

sebagai jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek dari sistem, 

sehingga semua anggota tim akan memiliki gambaran yang sama tentang suatu 

sistem. Sebagai cetak biru, UML dapat memberikan informasi detail tentang 

codding program dan menginterpretasikannya kembali dalam sebuah diagram. 

Sedangakan sebagai cetak program, UML dapat menterjemahkan diagram yang 

ada di UML menjadi program yang siap untuk dijalankan (Munawar, 2005) 

Sebagai sebuah alat bantu modelling dalam suatu pengembangan sistem, 

UML memiliki beberapa diagram yang mampu membantu pengembang 

mengkomunikasikan sistem yang akan mereka buat, diagram-diagram tersebut 

antara lain adalah use case, activity diagram, class diagram, dan sequence 

diagram.  

 Use Case Diagram  

Use case merupakan penjelasan fungsi dari sebuah sistem melalui 

perspektif pengguna. Use case bekerja dengan cara mendeskripsikan jenis 
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interaksi antara user (actor) dengan sistemnya sendiri melalui sebuah cerita 

bagaimana sebuah sistem dipakai. Urutan langkah-langkah yang menerangkan 

hubungan antara actor dengan sistem disebut dengan scenario. Secara singkat, use 

case dapat dikatakan sebagai rangkaian scenario yang digabungkan bersama-sama 

oleh tujuan umum pengguna (Munawar, 2005). Setidaknya, ada lima aspek dalam 

diagram use case, antara lain adalah  actor, use case system / subsystem, 

relationship dan boundary.  

 Tabel 2. 1 Simbol-Simbol dalam Use case diagram  

SIMBOL  NAMA  KETERANGAN 

  

 

Actor  Seseorang atau apa saja yang 

berhubungan dengan sistem yang 

sedang dibangun  

 

 

 

Use case  Menggambarkan bagaimana 

seseorang menggunakan system  

   
Relasi 

asosiasi  

Relasi yang dipakai untuk 

menunjukkan hubungan antara 

actor dan use case  

  

 

Relasi 

include  

Memungkinkan satu use case 

menggunakan fungsionalitas yang 

disediakan oleh usecase lainnya  
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Relasi extend  Memungkinkan suatu use case 

secara optional menggunakan 

fungsionalitas yang disediakan oleh 

usecase lainnya  

  

 Sequence Diagram  

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah 

scenario. Diagram ini menunjukan sejumlah contok objek dan message (pesan) 

yang diletakkan diantara objek-objek ini didalam use case. Komponen utama 

squence diagram terdiri atas objek yang dituliskan dengan kotak segi empat 

bernama. Message diwakili dengan garis tanda panah dan waktu yang ditunjukkan 

dengan progress vertical (Munawar, 2005). 

Tabel 2. 4 SIMBol-sIMBol Sequence diagram  

SIMBOL  NAMA  KETERANGAN  

   

  

Actor  

Orang ataupun pihak yang akan 

mengelola system  

 

  

Lifeline  

  

Menggambarkan sebuah objek 

dalam sebuah sistem atau salah 

satu komponennya  
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Create  

Message  

  

Pembuatan sebuah message 

sederhana antar elemen dan juga 

mengindikasikan komunikasi 

antara objek  

 

  

Syncronous  

Message  

Message ini mengaktifkan 

sebuah proses dan sampai 

selesai, baru bisa mengirimkan 

sebuah message baru  

   

  

Message to  

self  

Suatu hasil kembalian sebuah 

operasi dan berjalan pada objek 

itu sendiri  

 Class Diagram  

Class dalam notasi UML digambarkan dengan kotak. Nama class  

menggunakan huruf besar diawal kalimatnya dan diletakkan diatas kotak. Bila 

class mempunyai nama yang terdiri dari 2 (dua) suku kata atau lebih, maka semua 

suku kata digabungkan tanpa spasi dengan huruf awal tiap suku kata 

menggunakan huruf besar. Attribut adalah property dari sebuah class. Attribute ini 

melukiskan batas nilai yang mungkin ada pada objek dari class. Sebuah class 

mungkin mempunyai nol atau lebih attribute (Munawar, 2005). 

Operation adalah sesuatu yang bisa dilakukan oleh sebuah class atau class 

yang lain dapat lakukan untuk sebuah class. Responsibility adalah keterangan 
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tentang apa yang akan dilakukan class yaitu apa yang akan dicapai oleh attribute 

dan operation (Munawar, 2005). 

Tabel 2. 2 SIMBol-sIMBol dalam Class diagram  

SIMBOL  NAMA  KETERANGAN  

 

  

Class  

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama  

  

 

  

Generalization  

Garis yang melambangkan konsep 

pewarisan dari sautu kelas ke satu 

atau lebih sub kelas  

  

........................  

  

Association  

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya  

 Keunggulan-Keunggulan UML  

Pada umumnya UML memiliki keunggulan-keunggulan sebagai berikut  

 (Nugroho, 2005):  

1. Uniformity : dengan metode UML, para pengembang cukup menggunakan 

satu metodologi dari tahap analisis hingga perancangan. Hal ini tidak bisa 

dilakukan dalam metodologi pengembangan terstruktur. Dengan 

pengembangan masa kini ke arah aplikasi GUI (Grapichal User Interface), 

UML juga memungkinkan kita merancang komponen antar muka pengguna 

(User Interface) secara integrasi bersama dengan perancangan basis data.  
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2. Understandability : dengan metode ini kode yang dihasilkan dapat 

diorganisasi ke dalam kelas-kelas yang berhubungan dengan masalah 

sesungguhnya sehingga lebih mudah dipahami siapapun juga.  

3. Stability : kode program yang dihasilka relatif stabil sepanjang waktu sebab 

sangat mendekati permasalahan sesungguhnya dilapangan.  

4. Reusability : dengan metode berorientasi objek, dimungkinkan penggunaan 

ulang kode, sehingga pada gilirannya akan sangat mempercepat waktu 

pengembangan perangkat lunak.  

 

 Penelitian Terkait  

Adapun beberapa penelitian terkait yang menjadi referensi dalam 

penulisan ini diambil dari berbagai jurnal dan penelitian yang berkaitan dengan 

masalah yang ada, dan memiliki tujuan yang sama yaitu mengembangkan suatu 

sistem penyajian informasi kependudukan. Dibawah ini telah dirangkum 

perbandingan penelitian penelitian terkait dalam sebuah tabel. 
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NO JUDUL 

NAMA 

PENELITI 

dan TAHUN  

MASALAH 
APLIKAS

I  
KETIDAKSESUAIAN 

1. Rancang 

Bangun Sistem 

Informasi 

Administrasi 

Kelurahan 

Mugassari 

Semarang 

berbasis web 

Guntur Ristian 

Febrianto 

(2018) 

Diwilayah 

Kelurahan 

semua  

data ditangani 

dengan cara 

manual seperti 

terlalu banyak 

formulir 

yangdimana  

membutuhkan 

biaya yang 

besar, 

bilapersyarata

nyangdikumpu

lkan  

kurang 

lengkap. 

Permohonan 

pelayanan data 

kependudukan 

pada penelitia  

ini hanya 

berupa surat 

permohonan 

pembuatan 

KTP,surat 

permohonan, 

pembuatan 

KK,surat 

kelahiran, 

suratkematian 

dan 

surat pindah 

atau dating 

PHP, 

MySQL 

Sistem informasi 

administrasi Kelurahan 

Mugassari Semarang 

berbasis web dapat 

dikembangkan menjadi 

bentuk android dan  

Sisteminformasi 

administrasi Kelurahan 

Mugassari Semarang 

berbasis web dapat 

ditambahkan fasilitas 

email kependuduk 

secaraotomatis dari 

pelayanan kependudukan 

yang diajukan. 

2. Sistem 

Informasi 

Administrasi 

Kependudukan 

Berbasis Web di 

Kelurahan 

Sangiang Jaya 

Dedi (2019) kantor 

Kelurahan 

Sangiang Jaya 

memiliki 

beberapa 

permasalahan 

yang harus 

dibenahi, 

seperti kurang 

baiknya 

pendataan dan 

informasi, 

masih 

PHP Perlunya dilakukan back-

up data oleh admin secara 

berkala minimal satu kali 

dalam satu minggu untuk 

menjaga keamanan data 

yang telah tersimpan, 

sehingga user dapat 

menggunakan data pada 

saat terjadi kerusakan 

pada sistem. 
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lambatnya 

manajemen 

pembuatan 

surat 

pengantar 

untuk KTP 

(Kartu Tanda 

Penduduk), 

KK (Kartu 

Keluarga), 

surat 

kelahiran, dan 

surat 

kematian. 

Proses-proses 

yang dilalui 

saat ini dirasa 

cukup rumit 

dan memakan 

waktu dalam 

proses 

pembuatannya 

3. Rancang 

Bangun Sistem 

Pengelolaan 

Data Kelurahan 

Tombolo 

Berbasis Web 

Sitti Fatimah 

(2018) 

Perkembangan 

dunia 

pemerintahan 

saat ini sangat 

sinergis 

dengan 

perkembangan 

teknologi, 

begitu juga 

dengan 

pengolahan 

data yang 

dilakukan pada 

kantor 

pemerintahan. 

Pengolahan 

data tidaklah 

begitu mudah 

sehingga 

sangat 

dibutuhkan  

sebuah 

aplikasi untuk 

mempercepat 

atau 

mempermudah 

pekerjaan dan 

data serta  

PHP, 

MySQL 

Sistem ini akan lebih baik 

apabila ditambahkan 

profil desa/ Kelurahan 

dan Menggunakan server 

yang lebih besar agar file 

yang diupload dapat  

diupload dengan size file 

yang lebih besar. 
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memberikan 

informasi lebih 

cepat dan 

akurat. 
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 Profil Objek Penelitian 

Kantor Kelurahan Angsau Kecamatan Pelaihari, lokasinya terletak di Jl. H. 

Boejasin, Angsau, Kec. Pelaihari Kab. Tanah Laut, Kalimantan Selatan 

70815.Visi dan Misi 

 

Gambar 2. 1 Halaman Depan Kantor Kelurahan Angsau 

 

 

Gambar 2. 2 Lokasi Kelurahan Angsau 
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1. Visi dari Kelurahan  Angsau Kecamatan Pelaihari adalah Terwujudnya 

pelayanan prima kepada masyarakat yang didasari nilai-nilai agama. 

2. Misi 

a. Meningkatkan kualitas pelayanan pembangunantingkat Kelurahan. 

b. Meningkatkan Partisipasi Masyarakat dalam Perencanaan dan 

Pelaksanaan Pembangunan. 

c. Mewujudkan Lingkungan Kelurahan yang Bersih, Sehat, Nyaman, 

Tertib dan Aman. 

 

 Struktur Organisasi 

Adapun Struktur Organisasi Kantor Kelurahan Angsau yaitu sebagai 

berikut : 

 
Gambar 2. 3 Struktur Organisasi Kelurahan Angsau 
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 
 Analisis Sistem yang Berjalan 

Kegiatan sistem yang sedang berjalan dilakukan bertujuan untuk 

mengetahui dan menentukan masalah yang sebenarnya. Sistem yang sedang 

berjalan pada Kelurahan Angsau perlu dianalisa sebagai dasar perencanaan dan 

pembuatan Aplikasi Administrasi Kelurahan Pada Kelurahan Angsau. 

Prosedur yang dilakukan pada Kelurahan Angsau dalam pendataan penduduk 

diinput oleh staff yang berada di Kelurahan tersebut  dengan aplikasi manual. Dan 

data pelayanan penduduk tersebut di print atau di dikirim lewat email ke Camat  

untuk dilaporkan. 

 

 Analisis Kebutuhan Sistem  

Perangkat keras (hardware) adalah seluruh komponen atau unsur peralatan 

yang digunakan untuk menunjang pembangunan sistem informasi. Dengan 

Bantuan komputer ini diharapkan proses pengolahan data dapat lebih cepat, 

sehingga informasi yang dibutuhkan oleh dapat terpenuhi data yang akurat. 

Dalam mendukung sistem ini maka diperlukan perangkat hardware dan 

software seperti dibawah ini :  

Tabel 3. 1 Perangkat Keras  

Perangkat Keras Keterangan 

Processor Processor Intel Core i3 2,3 GHz 

Memory RAM 2 GB 

Hardisk WD 500 GB 

Printer Cannon Mp237 
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Mouse Dan Keybord SOTTA 

 

Untuk perangkat lunak (Software) ini tidak dapat disentuh dan dilihat secara 

fisik yang tidak berwujud benda namun bisa dioperasikan yaitu data elektronik 

yang disimpan dan diatur oleh komputer dapat berupa program maupun instruksi 

yang akan menjalankan suatu perintah. 

Dalam mendukung sistem ini maka diperlukan perangkat hardware dan 

software seperti dibawah ini :  

Tabel 3. 2 Perangkat Lunak 

Perangkat Lunak Keterangan 

Microsoft Windows Minimal Windows 7 

MySQL Pembuatan database 

Dreamwaver Untuk pembuatan program  

Sublime Text Component Tambahan Sms  

 

 Rancangan Model Sistem 

Sistem yang dibuat yaitu Aplikasi Administrasi Kelurahan Pada Kelurahan 

Angsau Berbasis Web yang mencakup penginputan data penduduk, kelahiran, 

kematian, pernikahan, pegawai, IMB, penduduk tidak mampu, penduduk tidak 

memiliki rumah. 
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 Use Case Diagram 

Use case diagram digunakan untuk menampilkan rancangan aplikasi serta 

menu apa saja yang terdapat didalamnya. 

 

Gambar 3. 1 Usecase Diagram  

 

 Activity Diagram  

1. Penduduk 

 

Gambar 3. 2 Acrivity Diagram Penduduk 
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2. Kelahiran 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Kelahiran 

3. Kematian 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Kematian 
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4. Pegawai 

 

Gambar 3. 5 Activity Diagram Pegawai 

5. Pernikahan 

 

Gambar 3. 6 Activity Diagram Pernikahan 
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6. IMB 

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram IMB 

7. Penduduk Tidak Mampu 

 

Gambar 3. 8 Penduduk Tidak Mampu 
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8. Penduduk Tidak Memiliki Rumah 

 

Gambar 3. 9 Penduduk Tidak Memiliki Rumah 

 

 Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk membuat rancangan aplikasi serta 

fitur – fitur apa saja yang ada pada entitas di database. 

1. Sequence Diagram Admin 

 

Gambar 3. 10 Sequence Diagram 
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 Class Diagram 

Class Diagram digunakan untuk menggambarkan suatu rancangan 

database yang berisi seluruh tabel-tabel yang akan digunakan untuk membuat 

suatu aplikasi. 

 

Gambar 3. 11 Class Diagram 

 Rancangan Basis Data  

Rancangan basis data adalah proses untuk menentukan isi dan pengaturan 

data yang dibutuhkan untuk mendukung berbagai rancangan sistem.  

 Kamus Data 

1. Tabel Admin/User (Login) 

Tabel 3. 3 Tabel User 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

username Varchar 30  

Nama Varchar 30  

password Varchar   
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Level Enum   

 

2. Tabel Penduduk 

Tabel 3. 4 Tabel Penduduk 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Nik Varchar 30  

Nama Varchar 50  

Tempat_lahir Varchar 50  

Tanggal_lahir Date   

Jenis_kelamin Enum   

Agama Enum   

Alamat Text   

Pekerjaan Varchar 50  

Status Enum   

 

3. Tabel Kelahiran 

Tabel 3. 5 Tabel Kelahiran 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Ayah_id  Int 11 Foreign key 

Ibu_id Int 11 Foreign Key 

Nama_lengkap_bayi Varchar 100  
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Jenis_kelamin Emu,   

Tempat_kepengurusan Enum   

Tempat_dilahirkan Enum   

Tempat_lahir Varchar 50  

Tanggal_lahir Date   

Jam_lahir Time   

Jenis_kelahiran Enum   

Kelahiran_ke Char 1  

Penolong_kelahiran Enum   

Berat_bayi Char 2  

Panjang_bayi Char 3  

 

4. Tabel Kematian 

Tabel 3. 6 Tabel Kematian 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

penduduk_id Int 11 Foreign Key 

Tanggal_kematian Date   

Jam_kematian Time   

Sebab_kematian Enum   

Tempat_kematian Varchar 50  

Yang_menerangkan Enum   
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5. Tabel Pernikahan 

Tabel 3. 7 Tabel Pernikahan 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

suami_id Int 11 Foreign Key 

istri_id Int 11 Foreign Key 

Tanggal Date   

Keterangan text   

 

6. Tabel Pegawai 

Tabel 3. 8 Tabel Pegawai 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Nip Varchar 12  

Nama Varchar 50  

Jenis_kelamin Enum   

No_ho Varchar 12  

Email Varchar 40  

Alamat Text   
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7. Tabel IMB 

Tabel 3. 9 Tabel IMB 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Pemohon_id Int 11 Foreign Key 

Lokasi Varchar 50  

Kelurahan Varchar 50  

Kecamatan Varchar 50  

Jenis_bangunan Varchar 40  

Jumlah_lantai Char 2  

Ukuran Varchar 50  

Berkas Enum   

Ket Text   

Tanggal Date   

 

8. Tabel Tidak Mampu 

Tabel 3. 10 Tabel Tidak Mampu 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Pemohon_id Int 11 Foreign Key 

Walipemohon_id Int 11 Foreign Key 

Tanggal Date   
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9. Tabel Tidak Memiliki Rumah 

Tabel 3. 11 Tabel Tidak Memiliki Rumah 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Pemohon_id Int 11 Foreign Key 

Ket_rt Text   

No_surat_rt Varchar 20  

Keperluan Varchar 50  

Tanggal Date   

 

10. Tabel Tidak Memiliki Rumah 

Tabel 3. 12 Rancangan Anggaran Biaya 

Field Type Width Keterangan 

Id Int 11 Primary Key 

Bidang  Varchar 50  

Kegiatan Varchar 50  

Waktu_pelaksanaaan Varchar 50  

Sumber_dana Varchar 50  

Output  Varchar 50  

Kode Varchar  50  

Proker  Enum    

Jenis_belanja Enum    

Kategori_uraian Varchar  50  
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Isi_uraian Varchar  100  

Volume  Char  3  

Tipe_volume Char  10  

Harga_satuan Varchar  50  

Jumlah Varchar  50  

Tanggal Date    

File  Varchar  100  

 

 Relasi Tabel 

 

Gambar 3. 12 Relasi Tabel 

 

 Rancangan Antarmuka Masukan Sistem 

Rancangan antar muka masukkan sistem merupakan perancangan dari 

tampilan aplikasi sistem yang akan dibangun. Rancangan antarmuka meliputi 

perancangan struktur menu dan perancangan tampilan. 
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1. Tampilan Login Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 13 Tampilan Login 

2. Tampilan Menu Utama Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 14 Tampilan Halaman Utama 

3. Tampilan Input Penduduk Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 



38 

 

 

 

 

Gambar 3. 15 Tampilan Halaman Input Penduduk 

4. Tampilan Input Kematian Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 16 Tampilan Halaman Input Kematian 

5. Tampilan Input Kelahiran Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 
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Gambar 3. 17 Tampilan Halaman Input Kelahiran 

6. Tampilan Input Pernikahan Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 18 Tampilan Halaman Input Pernikahan 

7. Tampilan Input Pegawai Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 
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Gambar 3. 19 Tampilan Halaman Input Pegawai 

8. Tampilan Input IMB Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 20 Tampilan Halaman Input IMB 
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9. Tampilan Input RAB Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 211 Tampilan Halaman Input RAB 

 

 Rancangan Antarmuka Luaran 

Tampilan Halaman Web Untuk Laporan Pada Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

1. Tampilan output penduduk Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 
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Gambar 3. 22 Rancangan Laporan Penduduk 

2. Tampilan output kelahiran Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 23 Rancangan Laporan Kelahiran 

3. Tampilan output kematian Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 24 Rancangan Laporan Kematian 
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4. Tampilan output pernikahan Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 25 Rancangan Laporan Pernikahan 

 

5. Tampilan output pegawai Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web  

 

Gambar 3. 26 Rancangan Laporan Pegawai 
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6. Tampilan output IMB Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 27 Rancangan Laporan IMB 

7. Tampilan output penduduk tidak mampu Pada Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau 

Berbasis Web 

 

Gambar 3. 28 Rancangan Laporan Penduduk Tidak Mampu 
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8. Tampilan output penduduk tidak memiliki rumah Pada Aplikasi 

Administrasi Dan Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan Pada 

Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 29 Rancangan Laporan Penduduk Tidak Memiliki Rumah 

 

9. Tampilan output RAB Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web 

 

Gambar 3. 30 Rancangan Laporan Rancangan Anggaran Biaya 
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IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 
 Spesifikasi Sistem 

Spesifikasi sistem merupakan dokumen yang berfungsi menggambarkan 

fungsi dan kinerja sistem berbasis computer yang akan dikembangkan, 

membatasi elemen-elemen sistem yang telah dialokasikan, serta memberikan 

indikasi perangkat lunak. Untuk menjalankan sistem dan perangkat lunak yang 

akan dibuat ini dibutuhkan perangkat keras dan perangkat lunak yang mampu 

mendukung pengoperasian program dan harus memenuhi spesifikasi minimal 

dari kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak tersebut. 

 Spesifikasi Hardware (Perangkat Keras) 

Spesifikasi hardware yaitu meliputi pemilihan perangkat keras yang cocok 

digunakan sebagai pendukung pengembangan aplikasi seperti bentuk fisik 

komputer digunakan sebagai alat input atau output dalam pengembangan aplikasi. 

Spesifikasi untuk perangkat keras yang penulis gunakan untuk membangun 

aplikasi sistem ini diantaranya : 

1. Processor : AMD A8, 2,8GHz  

2. Memory : 4GB DDR3 

3. Hardisk : 1TB HDD 5400RPM 

4. Monitor : 14 inch 

5. Printer : Epson L120 

6. Keybord 

7. Mouse 
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8. Internet 

 Spesifikasi Software (Perangkat Lunak) 

Meliputi pemilihan perangkat lunak untuk yang digunakan dalam 

pengembangan sistem, diantaranya database digunakan sebagai tempat 

penyimpanan data dan bahasa pemograman yang dapat menghubungngkan 

aplikasi dengan database sehingga terciptanya sebuah sistem informasi. 

Spesifikasi untuk perangkat lunak yang penulis gunakan untuk membangun 

aplikasi sistem ini diantaranya : 

1. Peramban (Google, Mozilla Firefox, Microsoft Edge) 

2. Xampp yang terdiri dari Apache dan MySQL 

 Langkah-langkah Pembuatan Sistem 

Langkah dalam pembuatan sistem ini menggunakan metode waterfall. 

Salah satu kelebihan dari metode ini memungkinkan untuk departementalisasi dan 

kontrol. Proses pengembangan model fase one by one, sehingga meminimalisir 

kesalahan yang mungkin akan terjadi. Pengembangan bergerak dari konsep, yaitu 

melalui desain, implementasi, pengujian, instalasi, penyelesaian masalah, dan 

berakhir di operasi pemeliharaan. Adapun tahapan yang ada pada metode sebagai 

berikut :  

1. Analisis Kebutuhan / Requirement Analisis  

Pada tahap ini pengembangan sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan 

untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan 

batasan 162 perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat 
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diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi di 

analisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna. 

2. Desain Sistem / System Design  

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini 

dan desain sistem disiapkan. Desain sistem membantu dalam menentukan 

perangkat keras (Hardware) dan sistem persayaratan dan juga membantu 

dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. 

3. Impelementasi / Implementation  

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang 

disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit 

dikembangkan dan di uji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai unit 

testing. 

4. Integrasi Pengujian / Integration and Testing  

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan 

ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit. 

Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk mengecek setiap kegagalan 

maupun kesalahan. 

5. Operasi dan Pemeliharaan / Operation and Maintenance  

Tahap akhir dalam metode waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi, 

dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam 

memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. 

Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai 

kebutuhan baru. 
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 Hasil Tampilan Aplikasi 

Berikut hasil-hasil program yang sudah berhasil dibuat dari rancangan 

sebelumnya yaitu : 

 Tampilan Antarmuka Masukan Sistem 

1. Halaman Login Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan Penggunaan 

Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang Digunakan 

Untuk Melakukan Proses Login, Didalamnya Terdapat Button Login Untuk 

Admin dan Penduduk. 

 

Gambar 4. 1 Halaman Login 
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2. Halaman Utama Admin Pada Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Memilih Berbagai Menu Inputan Serta Laporan, 

Didalamnya Terdapat Menu Penduduk, Kelahiran, Kematian, Pernikahan, 

Pegawai, IMB, Penduduk Tidak Memiliki Rumah, Penduduk Tidak Mampu, 

Rancangan Anggaran Biaya, Users dan Laporan. 

 

Gambar 4. 2 Halaman Tampilan Utama Admin 
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3. Halaman Form Penduduk di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak Satuan dan 

Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 3 Halaman Form Penduduk 
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4. Halaman Form Kelahiran di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak Satuan dan 

Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 4 Halaman Form Kelahiran 
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5. Halaman Form Kematian di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak Satuan dan 

Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 5 Halaman Form Kematian 
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6. Halaman Form Pernikahan di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak Satuan dan 

Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 6 Halaman Form Pernikahan 
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7. Halaman Form Pegawai di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak Satuan dan 

Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 7 Halaman Form Pegawai 
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8. Halaman Form IMB di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan Penggunaan 

Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang Digunakan 

Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak Satuan dan Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 8 Halaman Form IMB 
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9. Halaman Form Penduduk Tidak Memiliki Rumah di Aplikasi Administrasi 

Dan Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau 

Berbasis Web Yang Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, 

Cetak Satuan dan Ekspor Data. 

 

 

Gambar 4. 9 Halaman Form Penduduk Tidak Memiliki Rumah 
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10. Halaman Form Penduduk Tidak Mampu di Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis 

Web Yang Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak 

Satuan dan Ekspor Data. 

 

 

Gambar 4. 10 Halaman Form Penduduk Tidak Mampu 
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11. Halaman Form Rancangan Anggaran Biaya di Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis 

Web Yang Digunakan Untuk Melakukan Input, Edit, Delete, Cetak, Cetak 

Satuan dan Ekspor Data. 

 

Gambar 4. 11 Halaman Form Rancangan Anggaran Biaya 
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 Tampilan Antarmuka Keluaran Sistem 

1. Laporan Data Penduduk di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Mencetak Data Penduduk yang Telah Diinput dan 

Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 12 Laporan Data Penduduk 
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2. Laporan Data Kelahiran di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Mencetak Data Kelahiran yang Telah Diinput dan 

Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 13 Laporan Data Kelahiran 
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3. Laporan Data Kematian di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Mencetak Data Kematian yang Telah Diinput dan 

Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 14 Laporan Data Kematian 
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4. Laporan Data Pernikahan di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Mencetak Data Pernikahan yang Telah Diinput dan 

Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 15 Laporan Data Pernikahan 
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5. Laporan Data Pegawai di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan 

Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang 

Digunakan Untuk Mencetak Data Pegawai yang Telah Diinput dan 

Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 16 Laporan Data Pegawai 
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6. Laporan Data IMB di Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan Penggunaan 

Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis Web Yang Digunakan 

Untuk Mencetak Data IMB yang Telah Diinput dan Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 17 Laporan Data IMB 
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7. Laporan Data Penduduk Tidak Memiliki Rumah di Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis 

Web Yang Digunakan Untuk Mencetak Data Penduduk Tidak Memiliki 

Rumah yang Telah Diinput dan Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 18 Laporan Data Penduduk Tidak Memiliki Rumah 
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8. Laporan Data Penduduk Tidak Mampu di Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis 

Web Yang Digunakan Untuk Mencetak Data Penduduk Tidak Mampu yang 

Telah Diinput dan Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 19 Laporan Data Penduduk Tidak Mampu 
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9. Laporan Data Rancangan Anggaran Biaya di Aplikasi Administrasi Dan 

Perencanaan Penggunaan Dana Kelurahan pada Kelurahan Angsau Berbasis 

Web Yang Digunakan Untuk Mencetak Data Rancangan Anggaran Biaya 

yang Telah Diinput dan Diserahkan Ke Pimpinan. 

 

Gambar 4. 20 Laporan Data Rancangan Anggaran Biaya 

 

 Pengujian 

Pengujian merupakan bagian yang tidak kalah pentingnya dalam siklus 

pembangunan perangkat lunak. Pengujian dilakukan untuk menjamin kualitas dan 

juga mengetahui kelemahan dari perangkat lunak. Tujuan dari pengujian ini 

adalah untuk menjamin bahwa perangkat lunak yang dibangun memiliki kualitas 

yang handal, yaitu mampu merepresentasikan kajian pokok dari spesifikasi, 

analisis, perancangan dan pengkodean dari perangkat lunak itu sendiri. Pengujian 

perangkat lunak ini menggunakan metode pengujian black box. Dimana pengujian 

black box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak yang dibuat. 



69 

 

 

 

 Rencana Pengujian 

Pengujian menggunakan data uji berupa sebuah data dan masukkan dari 

pengguna. 

Tabel 4. 1 Rencana Pengujian Sistem 

Form Pengujian Objek Data Pengujian Jenis Pengujian 

Login Pimpinan 

Username Black Box 

Password Black Box 

Login Admin 

Username Black Box 

Password Black Box 

Login User 

Username Black Box 

Password Black Box 

Input Data Data Penduduk Black Box 

 Data Kelahiran Black Box 

 Data Kematian Black Box 

 Data Pernikahan Black Box 

 Data IMB Black Box 
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 Kasus dan Hasil Pengujian 

1. Pengujian Login Kepala Sekolah 

Tabel 4. 2  Pengujian Login Pimpinan 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Login Pimpinan 

1 

Ketik Username dan 

Password pimpinan 

kemudian klik tombol 

login (Data benar) 

Akan masuk ke Halaman 

Home 

2 

Ketik Username dan 

Password pimpinan 

kemudian klik tombol 

login (Data salah) 

Akan tampil pesan 

peringatan “ Gagal 

Login : Kombinasi 

Username Salah ” 

 

2. Pengujian Login Admin 

Tabel 4. 3  Pengujian Login Admin 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Login Admin 

1 

Ketik Username dan 

Password admin kemudian 

klik tombol login (Data 

benar) 

Akan masuk ke Halaman 

Home 

2 Ketik Username dan Akan tampil pesan 
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Password admin kemudian 

klik tombol login (Data 

salah) 

peringatan “ Gagal 

Login : Kombinasi 

Username Salah ” 

 

 

 

3. Pengujian Login User 

Tabel 4. 4  Pengujian Login User 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Login User 

1 

Ketik Username dan 

Password user kemudian 

klik tombol login (Data 

benar) 

Akan masuk ke Halaman 

Home 

2 

Ketik Username dan 

Password user kemudian 

klik tombol login (Data 

salah) 

Akan tampil pesan 

peringatan “ Gagal 

Login : Kombinasi 

Username Salah ” 
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4. Pengujian Input Data Penduduk 

Tabel 4. 5 Pengujian Input Data Penduduk 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Data Penduduk 

1 Klik tombol add Data Penduduk 

Akan masuk ke 

halaman input 

Data Penduduk 

2 Klik tombol edit Data Penduduk 

Data Penduduk 

akan terubah di 

database 

3 

Klik tombol hapus Data 

Penduduk 

Data Penduduk 

terhapus di 

database 

4 

Klik tombol simpan Data 

Penduduk 

Data Penduduk 

tersimpan di 

database 
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5. Pengujian Input Data Kelahiran 

Tabel 4. 6 Pengujian Input Data Kelahiran 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Data Kelahiran 

1 Klik tombol add Data Kelahiran 

Akan masuk ke 

halaman input 

Data Kelahiran 

2 Klik tombol edit Data Kelahiran 

Data Kelahiran 

akan terubah di 

database 

3 

Klik tombol hapus Data 

Kelahiran 

Data Kelahiran 

terhapus di 

database 

4 

Klik tombol simpan Data 

Kelahiran 

Data Kelahiran 

tersimpan di 

database 
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6. Pengujian Input Data Kematian 

Tabel 4. 7 Pengujian Input Data Kematian 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Data Kematian 

1 Klik tombol add Data Kematian 

Akan masuk ke 

halaman input 

Data Kematian 

2 Klik tombol edit Data Kematian 

Data Kematian 

akan terubah di 

database 

3 

Klik tombol hapus Data 

Kematian 

Data Kematian 

terhapus di 

database 

4 

Klik tombol simpan Data 

Kematian 

Data Kematian 

tersimpan di 

database 
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7. Pengujian Input Pernikahan 

Tabel 4. 8 Pengujian Input Pernikahan 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Data Pernikahan 

1 

Klik tombol add Data 

Pernikahan 

Akan masuk ke 

halaman input 

Data Pernikahan 

2 

Klik tombol edit Data 

Pernikahan 

Data Pernikahan 

akan terubah di 

database 

3 

Klik tombol hapus Data 

Pernikahan 

Data Pernikahan 

terhapus di 

database 

4 

Klik tombol simpan Data 

Pernikahan 

Data Pernikahan 

tersimpan di 

database 
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8. Pengujian Input IMB 

Tabel 4. 9 Pengujian Input IMB 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Data IMB 

1 Klik tombol add Data IMB 

Akan masuk ke 

halaman input 

Data IMB 

2 Klik tombol edit Data IMB 

Data IMB akan 

terubah di 

database 

3 Klik tombol hapus Data IMB 

Data IMB 

terhapus di 

database 

4 Klik tombol simpan Data IMB 

Data IMB 

tersimpan di 

database 
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9. Pengujian Input RAB 

Tabel 4. 10 Pengujian Input RAB 

Requirement Skenario Uji Hasil 

Data RAB 

1 Klik tombol add Data RAB 

Akan masuk ke 

halaman input 

Data RAB 

2 Klik tombol edit Data RAB 

Data RAB akan 

terubah di 

database 

3 Klik tombol hapus Data RAB 

Data RAB 

terhapus di 

database 

4 Klik tombol simpan Data RAB 

Data RAB 

tersimpan di 

database 
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PENUTUP 

 
 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari analisa dari penelitian serta beberapa pembahasana 

tentang perancangan “Aplikasi Administrasi Dan Perencanaan Penggunaan 

Dana Kelurahan Pada Kelurahan Angsau Berbasis Web “ maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Mempermudah proses penginputan data yang dilakukan oleh admin. 

2. Dengan diterapkannya sistem ini dapat memudahkan masyarakat untuk 

melakukan proses administrasi kependudukan 

3. Mempercepat proses laporan data ke pimpinan. 

4. Dengan diterapkannya sistem ini masyarakat dapat mengetahui proses 

administrasi yang sudah diajukan.   

 Saran 

Penulis menyadari bahwa pada Aplikasi ini masih memiliki banyak 

kekurangan. Agar Aplikasi ini berjalan dengan baik dalam penggunaan serta 

pengembangannya, maka hal-hal yang perlu dilakukan guna untuk pengembangan 

sistem yang lebih lanjut adalah sebagai berikut : 

1. Perancangan dapat dikembangkan lagi karena pelaporan masih menggunakan 

web maka di harapkan sistem dalam bentuk pelaporan yang secara otomatis 

bisa masuk ke email pimpinan. 
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2. Sistem ini diharapkan dapat menambahkan fitur fitur pelengkap dalam 

aplikasinya misal alarm agar masyarakat mendapatkan notifikasi sudah sejauh 

mana proses administrasi yang telah diajukan. 
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