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ABSTRAK 

Benny Setyawan, C1555201072, 2019. Aplikasi Kunjungan Perpustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan Tengah, Pembimbing I 

Maura Widyaningsih, S.Kom., M.Cs, Pembimbing II  Herkules, S.Kom., 

M.Cs. 

Perkembangan teknologi saat ini memberikan dampak yang begitu besar 

sekali pada kehidupan kita manusia, termasuk dalam sebuah pekerjaan. Saat ini 

ada begitu banyak sekali teknologi yang dapat membantu pekerjaan manusia 

contohnya seperti teknologi komputer dengan demikian untuk memaksimalkan 

proses pemanfaatan sebuah teknologi maka diperlukan sebuah manajemen yang 

tepat. oleh karena itu diharapkan aplikasi komputer berbasis web ini dapat 

membantu pihak perpustakaan BPK Kalteng untuk meningkatkan kualitas serta 

kinerja pihak perpustakaan BPK Kalteng agar menjadi lebih baik lagi. 

Permasalahan dalam penilitian ini adalah bagaimana membuat Aplikasi 

Kunjungan Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan 

Tengah menggunakan Framework Laravel. Tujuan yang hendak dicapai dalam 

penelitian ini adalah untuk membantu dan mempermudah pekerjaan pihak 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan 

Tengah. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa tahap yaitu 

observasi, dokumentasi, kepustakaan dan wawancara. Model pengembangan 

perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini adalah prototyping. Analisa 

sistem menggunakan metode analisis pieces dan pengujian sistem menggunakan 

metode Black-Box. Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi 

yaitu adalah Atom Editor. 

Dari hasil kuisioner dengan metode skala likert dapat disimpulkan dengan 

jumlah responden 10 mendapatkan hasil 84,75 telah dikategorikan bahwa aplikasi 

ini sudah cukup baik untuk digunakan. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Kunjungan, Perpustakaan, Laravel. 
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ABSTRACT 

Benny Setyawan, C1555201072, 2019. Library Visitor Application Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan Tengah, Advisor I Maura 

Widyaningsih, S.Kom., M.Cs, Advisor II  Herkules, S.Kom., M.Cs. 

The development of technology today has such a huge impact on our lives, 

including in a job. At present there are so many technologies that can help human 

work for example such as computer technology so as to maximize the process of 

utilizing a technology it requires an appropriate management. Therefore, it is 

hoped that this web-based computer application can help the Central Kalimantan 

BPK library to improve the quality and performance of the Central Kalimantan 

BPK library to make it even better. 

The problem in this research is how to make the Application of the Library 

Audit Board (BPK) Central Kalimantan Province Visit the Laravel Framework. 

The aim to be achieved in this study is to help and facilitate the work of the 

Library of the Supreme Audit Agency (BPK) Representative of Central 

Kalimantan Province. 

The method used in this study includes several stages, namely observation, 

documentation, literature and interviews. The software development model used 

in this study is prototyping. System analysis uses the method of pieces analysis 

and system testing using the Black-Box method. The software used to build the 

application is Atom Editor. 

From the results of the questionnaire with the Likert scale method can be 

concluded with the number of respondents 10 getting the results of 84.75 has been 

categorized that this application is good enough to use. 

 

Key Word : Application, Visitor, Library, Laravel. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi saat ini memberikan dampak yang begitu 

besar pada kehidupan kita manusia termasuk dalam sebuah pekerjaan. Saat 

ini ada begitu banyak sekali teknologi yang dapat membantu pekerjaan 

manusia contohnya seperti teknologi komputer.  

Menurut Larasati (2018:2) manajemen adalah ilmu dan seni yang 

mengatur proses pemanfaatan sumber daya manusia dan sumber daya 

lainnya secara efektif dan efesien untuk mencapai tujuan tertentu. Dengan 

demikian untuk memaksimalkan proses pemanfaatan sebuah teknologi 

maka diperlukan sebuah manajemen yang tepat.  

Hasil analisis dari manajemen kunjungan Perpustakaan pada Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah 

sendiri sudah berjalan dengan cukup baik dan hampir semua kegiatannya 

menggunakan sistem terkomputerisasi. Namun ada beberapa bagian 

pekerjaan yang masih menggunakan cara konvensional contohnya seperti 

pendataan kunjungan pada perpustakaan yang masih menggunakan buku 

sebagai media dalam mencatat data kunjungan pada perpustakaan. 

Manajemen perpustakaan yang ideal sesuai dengan UU RI No. 43 

Tahun 2007 pada Bab IX pasal 38 ayat (1) diterangkan bahwa setiap 

penyelenggara perpustakaan menyediakan sarana dan prasarana sesuai 
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dengan standar nasional perpustakaan. Pada ayat (2) Sarana dan prasarana 

sebagaimana dimaksud pada ayat (1) dimanfaatkan dan dikembangkan 

sesuai dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi.. 

Oleh karena itu demi mewujudkan manajemen perpustakaan yang 

ideal sesuai dengan UU RI No. 43 Tahun 2007 pada Bab IX pasal 38 

penulis menawarkan solusi sistem terkomputerisasi pada Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi 

Kalimantan Tengah dengan membuat sebuah aplikasi. Saat ini ada banyak 

sekali teknologi yang dapat digunakan untuk membuat sebuah aplikasi 

contohnya seperti teknologi web dan juga framework laravel keduanya 

memiliki tingkat kepopuleran yang sangat tinggi dan juga terus 

berkembang saat ini. 

Berdasarkan pemaparan yang telah diuraikan diatas, maka penulis 

tertarik untuk mengangkat judul “Aplikasi Kunjungan Perpustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan Tengah” yang dimana 

memiliki fitur manajemen data admin, data user, data anggota, data 

kunjungan, grafik kunjungan, survey, serta laporan kunjungan. diharapkan 

dari aplikasi ini dapat membantu dan mempermudah pekerjaan pihak 

perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi 

Kalimantan Tengah. 



3 

 

 

 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut masalah yang dibahas dalam 

penulisan ini adalah bagaimana membuat dan menguji sebuah aplikasi 

kunjungan Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi 

Kalimantan Tengah ? 

C. Batasan Masalah 

Agar permasalahan tidak melebar luas dan sesuai dengan yang 

diinginkan maka perlu bagi penulis untuk membuat batasan-batasan 

masalah yaitu : 

1. Sistem ini hanya untuk pendataan kunjungan perpustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah.  

2. Sistem ini menggunakan jaringan intranet. 

3. Kebutuhan user yang ditawarkan adalah manajemen data admin, data 

operator, data anggota, data kunjungan, grafik, survey serta laporan 

kunjungan. 

4. Laporan kunjungan berisikan daftar kunjungan, rincian kegiatan, 

kunjungan terbanyak serta  total jumlah kunjungan berdasarkan filter 

yang sudah ditentukan. 

5. Teknologi yang digunakan dalam membangun sistem ini yaitu  

HTML, CSS, PHP, MySQL, Web Browser, Sublime Text, XAMPP, 

Framework Laravel dan Bootstrap. 
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D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

Adapun tujuan penelitian ini adalah : 

a. Untuk membuat aplikasi kunjungan pada Perpustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan 

Tengah berbasis Web. 

b. Untuk membantu pihak Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan 

(BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah dalam 

memanajemen data kunjungan perpustakaan. 

c. Untuk menerapkan pengetahuan yang telah didapat selama 

mengikuti proses belajar mengajar di STMIK Palangka Raya. 

2. Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Manfaat bagi Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan 

Provinsi Kalimantan Tengah, diharapkan aplikasi ini dapat 

membantu dan meningkatkan kualitas layanan serta efisiensi kerja 

pihak perpustakaan dalam memanajemen data kunjungan 

perpustakaan.  

b. Manfaat bagi penulis, yaitu untuk menambah pengetahuan serta 

pengalaman bagaimana membuat Aplikasi Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi 

Kalimantan Tengah.  
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c. Manfaat bagi STMIK Palangka Raya, yaitu hasil penulisan ini 

dapat digunakan sebagai bahan acuan atau bahan kajian bagi 

penulis selanjutnya terutama yang berkaitan dengan Framework 

Laravel. 

E. Metode Penelitian 

Dalam melakukan penelitian Tugas Akhir ini penulis menggunakan 

beberapa metode penelitian agar sistem yang dibangun menjadi lebih 

efektif, praktis dan juga valid sesuai dengan kebutuhan yang akan 

digunakan. Beberapa metode penelitian yang penulis gunakan adalah 

sebagai berikut : 

1. Tahap Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dapat diperoleh secara langsung dari 

objek penelitian dan referensi-referensi yang telah diperoleh, cara-cara 

yang mendukung untuk mendapatkan data yang dilakukan selama 

penelitian adalah sebagai berikut : 

a. Metode Pengamatan (Observasi) 

Metode Pengamatan (Observasi) merupakan metode yang 

melakukan pengamatan secara langsung ke obyek penelitian 

untuk melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan. Observasi yang 

dilakukan penulis yaitu dengan mendatangi Pepustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan 

Tengah guna mengamati secara langsung proses manajemen 
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kunjungan perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) 

Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah. 

b. Metode Wawancara 

Metode wawancara adalah suatu cara pengumpulan data 

yang digunakan untuk memperoleh informasi secara langsung 

dari sumbernya. Wawancara yang dilakukan penulis yaitu dengan 

mewancarai secara langsung kepala Pepustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan 

Tengah, guna mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam 

penelitian Tugas Akhir terkait pembuatan Aplikasi Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi 

Kalimantan Tengah. 

c. Metode Dokumentasi 

 Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data 

yang bertujuan untuk memperloleh data langsung dari tempat 

penelitian, meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-peraturan, 

laporan kegiatan, foto-foto, serta data yang berkaitan dengan 

penelitian. 

d. Metode Kepustakaan 

Metode kepustakaan adalah metode pengumpulan data 

dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, buku dan dokumen 

yang berhubungan dengan topik dan permasalahan yang dihadapi.  
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2. Tahap Pengembangan Sistem 

Metode yang digunakan penulis dalam membuat dan 

mengembangankan aplikasi yaitu menggunakan pendekatan model 

pengembangan prototyping.  

Prototyping merupakan teknik pengembangan sistem yang 

menggunakan prototype untuk menggambarkan sistem, sehingga 

pengguna atau pemilik sistem mempunyai gambaran pengembangan 

sistem yang akan dilakukannya. Teknik ini sering digunakan apabila 

pemilik sistem tidak terlalu menguasai sistem yang akan 

dikembangkannya, sehingga dia memerlukan gambaran dari sistem 

yang akan dikembangkannya tersebut. dengan teknik prototyping, 

pengembang bisa membuat prototype terlebih dahulu sebelum 

mengembangkan sistem yang sebenarnya. (Mulyani, 2016) 

Tahapan-tahapan dalam Prototyping adalah sebagai berikut:  

a. Analisis kebutuhan pengguna 

Penulis dan pihak perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan 

(BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah melakukan 

diskusi tentang kebutuhan sistem yang diperlukan oleh pengguna. 

b. Membuat prototype 

Penulis membuat prototype dari sistem yang telah 

dijelaskan oleh pihak perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan 

(BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah dengan 

menggunakan teknologi HTML, CSS, PHP, MySQL, Framework 
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Laravel dan Bootstrap. Berserta tools Sublime Text, XAMPP dan 

juga Web Browser sebagai alat dalam membuat dan 

mengembangkan sistem. 

c. Menyesuaikan prototype dengan keinginan pengguna 

 Penulis melakukan evaluasi tentang prototype yang telah 

dibuat, apakah sudah sesuai dengan kebutuhan sistem atau tidak 

dengan cara mendemontrasikan prototype program kepada pihak 

perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan 

Provinsi Kalimantan Tengah. 

d. Menggunakan prototype 

Berdasarkan hasil evaluasi keperluan pengguna maka 

penulis akan mencoba mengembangkan prototype sebelumnya 

sehingga sesuai dengan kebutuhan yang akan digunakan oleh 

pengguna. Setelah prototype susai dengan kebutuhan pengguna 

maka protoype akan digunakan dan dikembangkan menjadi 

sebuah aplikasi. 

F. Sistematika Penulisan 

Pada penulisan Tugas Akhir ini, penulis membuat sistematika 

penulisan agar memudahkan dalam membaca dan memahami isinya secara 

garis besarnya dengan membagi menjadi beberapa bab, sebagai berikut : 
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BAB I  PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi pembahasan mengapa penelitian perlu dilakukan 

sehingga dapat memberikan gambaran mengenai permasalahan yang ingin 

disajikan. Oleh karena itu pada bab ini memuat tentang latar belakang 

masalah, perumusan masalah, tujuan dan manfaat, metode penelitian, 

tahap pengumpulan data, tahap pengembangan sistem dan sistematika 

penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisi pembahasan mengenai dasar teori yang akan 

digunakan sehingga dapat menjadi landasan serta pendukung teori-teori 

yang akan digunakan dalam penelitian ini. Oleh karena itu pada bab ini 

memuat tentang tinjauan pustaka, kajian teori dan perangkat lunak yang 

digunakan. 

BAB III ANALISA DAN DESAIN SISTEM 

Pada bab ini berisi pembahasan mengenai analisa kebutuhan sistem 

dan rancangan yang akan digunakan. Oleh karena itu pada bab ini memuat 

tentang tinjauan umum, analisis kelemahan sistem, analisis kebutuhan, 

analisis kelayakan, desain sistem, desain proses, desain basis data, desain 

interface, rencana pengujian dan rencana kuesioner. 
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini berisi pembahasan mengenai implementasi serta 

pembahasan program secara lengkap. Oleh karena itu pada bab ini memuat 

tentang implementasi, uji coba sistem dan program, manual program dan 

instalasi, pemeliharaan sistem, pembahasan listing program dan hasil 

respon pengguna. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan yang didapat dari 

pembahasan pada bab-bab sebelumnya dan saran-saran yang dianggap 

perlu diperhatikan untuk pengembangan selanjutnya sehingga dapat 

memberi manfaat bagi kesempurnaan sistem untuk kedepannya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Tinjuan Pustaka 

Untuk menghindari duplikasi dari pihak lain, penulis melakukan 

penelusuran terhadap penelitian-penelitian terdahulu berupa kajian yang 

relevan. Dari hasil penelusuran penelitian tersebut, diperoleh beberapa 

masalah yang berkaitan dengan masalah yang penulis teliti.  

Dalam penelitian ini penulis menggunakan jurnal ilmiah dan Tugas 

Akhir sebagian kajian penelitian yang relevan dengan sistem pakar yang 

akan penulis buat. Kajian tersebut antara lain adalah penelitian yang 

dilakukan oleh Perwira (2015) tentang Pengembangan Sistem Informasi 

Perpustakaan berbasis Web Di SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta. Hasil 

dari penelitian ini adalah mempermudah pelayanan anggota, pencarian 

data buku, pendataan koleksi buku, sistem pelaporan dan manajemen 

peminjaman dan pengembalian koleksi buku perpustakaan sekolah SMK 

Muhammadiyah 1 Yogyakarta. 

Penelitian yang kedua dilakukan oleh Puspitasari (2018) tentang 

Rancang Bangun Aplikasi Pencatatan Pengunjung Perpustakaan Pada 

SDN Klampis Ngasem I Surabaya. Hasil dari penelitian ini adalah untuk 

mempermudah siswa dan petugas perpustakaan dalam mencari letak 

koleksi buku serta ketersediaan buku yang sesuai dengan kata kunci yang 

sudah diinputkan, selain itu Aplikasi ini juga mampu mempermudah 
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petugas perpustakaan saat melakukan pencatatan pengunjung 

perpustakaan. 

Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Rohman (2018) tentang 

Aplikasi Reward Pengunjung Perpustakaan Di Kantor Perpustakaan Dan 

Kearsipan Kabupaten Kudus Berbasis Web. Hasil dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui perkembangan minat baca di Kantor Arsip dan 

Perpustakaan di Kabupaten Kudus. Dan pemberian penghargaan atau 

reward kepada pengunjung perpustakaan yang telah terpilih.  

Penelitian oleh yang keempat dilakukan oleh Saragih (2017) tentang 

Sistem Informasi Perpustakaan Sekolah Berbasis Visual Basic Di SMK 

Muhammadiyah 2 Moyudan. Hasil dari penelitian ini adalah untuk 

membantu administrasi perpustakaan di SMK Muhammadiyah 2 

Moyudan. 

Penelitian yang kelima dilakukan oleh Purba (2015) tentang 

Rancang Bangun Aplikasi Perpustakaan Pada Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK) Teknologi Bistek Palembang. Hasil dari penelitian ini 

adalah untuk membantu Pengolahan Perpustakaan pada Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) Teknologi Bistek Palembang.  

Penelitian yang keenam dilakukan oleh Setiawan (2017) tentang 

Rancang Bangun Aplikasi Buku Tamu Perpustakaan Berbasis Web Pada 

SD Kemala Bhayangkari 1 Surabaya. Hasil dari penelitian ini adalah untuk 
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meningkatkan pelayanan untuk proses pencatatan buku tamu perpustakaan 

di Sekolah Dasar Kemala Bhayangkari 1 Surabaya.  

Adapun tabel perbandingan kajian penelitian yang relevan yang 

penulis gunakan sebagai perbandingan hasil penelitian yang sudah ada 

seperti pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Perbedaan Penelitian Yang Relevan 

No. Penulis / Tahun Topik Penelitian Teknologi yang digunakan Hasil 

1 Perwira (2015) Pengembangan Sistem 

Informasi Perpustakaan berbasis 

Web Di SMK Muhammadiyah 1 

Yogyakarta. 

 Aplikasi ini dibangun berbasis Web 

dengan menggunakan Framework 

laravel.  

 Metode pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan sistem ini, yaitu 

model waterfall. 

Mempermudah pelayanan anggota, 

pencarian data buku, pendataan koleksi 

buku, sistem pelaporan dan manajemen 

peminjaman dan pengembalian koleksi 

buku perpustakaan sekolah SMK 

Muhammadiyah 1 Yogyakarta. 

2 Purba (2015) Rancang Bangun Aplikasi 

Perpustakaan Pada Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) 

Teknologi Bistek Palembang. 

 Aplikasi ini dibangun berbasis Desktop 

dengan menggunakan teknologi  

Microsoft SQL Server dan Visual 

Basic.net. 

Membantu Pengolahan Perpustakaan 

pada Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) Teknologi Bistek Palembang. 

3 Setiawan (2017) Rancang Bangun Aplikasi Buku 

Tamu Perpustakaan Berbasis 

Web Pada SD Kemala 

Bhayangkari 1 Surabaya. 

 Aplikasi ini dibangun berbasis Web 

dengan menggunakan teknologi HTML, 

CSS, PHP, MySQL, XAMPP dan 

Framework Bootstrap. 

 Metode pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan sistem ini, yaitu  

system development life cycle. 

Menambah penggunaan teknologi, 

meningkatkan layanan perpustakaan 

serta mempermudah  pihak sekolah 

khususnya bagian perpustakaan untuk 

melakukan proses pencatatan buku tamu 

dan juga pencetakan laporan kunjungan 

perpustakaan. 

4 Saragih (2017) Sistem Informasi Perpustakaan 

Sekolah Berbasis Visual Basic 

Di Smk Muhammadiyah 2 

Moyudan 

 Aplikasi ini dibangun berbasis Desktop 

dengan menggunakan Teknologi  

Microsoft Access dan Visual Basic 6.0. 

 Metode pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan sistem ini, yaitu 

model waterfall. 

Membantu administrasi perpustakaan di 

SMK Muhammadiyah 2 Moyudan. 
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1 2 3 4 5 

5 Puspitasari 

(2018) 

Rancang Bangun Aplikasi 

Pencatatan Pengunjung 

Perpustakaan Pada SDN 

Klampis Ngasem I Surabaya.  

 Aplikasi ini dibangun berbasis Web 

dengan menggunakan teknologi PHP, 

MySQL, dan XAMPP. 

 Metode pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan sistem ini, yaitu 

model System Development Life Cycle 

(SDLC) 

Mempermudah siswa dan petugas 

perpustakaan dalam mencari letak 

koleksi buku serta ketersediaan buku 

yang sesuai dengan kata kunci yang 

sudah diinputkan, selain itu Aplikasi ini 

juga mampu mempermudah petugas 

perpustakaan saat melakukan pencatatan 

pengunjung perpustakaan. 

6 Rohman (2018) Aplikasi Reward Pengunjung 

Perpustakaan Di Kantor 

Perpustakaan Dan Kearsipan 

Kabupaten Kudus Berbasis Web. 

 Aplikasi ini dibangun berbasis Web 

dengan menggunakan teknologi PHP, 

MySQL, XAMPP dan Adobe 

Dreamweaver CS5.  

Mengetahui perkembangan minat baca 

di Kantor Arsip dan Perpustakaan di 

Kabupaten Kudus. Dan pemberian 

penghargaan atau reward kepada 

pengunjung perpustakaan yang telah 

terpilih. 

7 Setyawan 

(2018) 

Aplikasi Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa 

Keuangan (BPK) Provinsi 

Kalimantan Tengah. 

 Teknologi yang digunakan dalam 

membangun sistem ini menggunakan 

bahasa pemrograman PHP, MySQL 

sebagai Database dan juga sistem yang 

dibangun berbasis web aplikasi 

menggunakan Framework Laravel dan 

Bootstrap. 

 Metode pengembangan yang digunakan 

dalam mengembangkan sistem ini, yaitu 

model Prototyping. 

Mempermudah dan mempercepat 

pekerjaan perpustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan 

Provinsi Kalimantan Tengah dalam 

memanajemen data kunjungan 

perpustakaan. 
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Berdasarkan ringkasan yang telah diteliti memiliki banyak perbedaan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis dengan penelitian 

sebelumnya. Oleh karena itu penelitian dengan judul “Aplikasi Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan 

Tengah” dapat dilakukan karena masalah yang diteliti bukan duplikasi dari 

penelitian sebelumnya. 
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B. Kajian Teori 

1. Prototype 

Prototyping merupakan teknik pengembangan sistem yang 

menggunakan prototype untuk menggambarkan sistem, sehingga 

pengguna atau pemilik sistem mempunyai gambaran pengembangan 

sistem yang akan dilakukannya. Teknik ini sering digunakan apabila 

pemilik sistem tidak terlalu menguasai sistem yang akan 

dikembangkannya, sehingga dia memerlukan gambaran dari sistem 

yang akan dikembangkannya tersebut. dengan teknik prototyping, 

pengembang bisa membuat prototype terlebih dahulu sebelum 

mengembangkan sistem yang sebenarnya. (Mulyani, 2016) 

McLeod dan Schell mendefinisikan 2 tipe dari prototype yaitu: 

a. Evolutionary Prototype 

 

Gambar 1. Model pengembangan evolutionary prototype 

(Sumber : Sri Mulyani, 2016) 
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Evolutionary Prototype yaitu, merupakan prototype yang 

secara terus menerus dikembangkan hingga prototype tersebut 

memenuhi fungsi dan prosedur yang dibutuhkan oleh sistem. 

b. Requirements Prototype 

 

Gambar 2. Model pengembangan requirements prototype 

(Sumber : Sri Mulyani, 2016) 

Requirements Prototype yaitu, merupakan prototype yang dibuat 

oleh pengembang dengan mendefinisikan fungsi dan prosedur sistem 

dimana pengguna atau pemilik sistem tidak bisa mendefinisikan 

sistem tersebut. 
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2. Aplikasi 

Aplikasi adalah program siap pakai yang dapat digunakan untuk 

menjalankan perintah-perintah dari pengguna aplikasi tersebut dengan 

tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan 

pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan 

masalah yang menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data 

aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputasi yang 

diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang 

diharapkan. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia aplikasi adalah 

penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang 

menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu. 

(Juansyah, 2015) 

Klasifikasi dari aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa 

kelas, antara lain : 

a. Perangkat lunak perusahaan. 

Perangkat lunak perusahaan adalah aplikasi komputer yang 

digunakan perusahaan untuk melakukan pengorganisasian 

kegiatan perusahaan. Contohnya adalah Financial, Customer 

relationship management, dan Supply chain management. 

b. Perangkat lunak infrastruktur perusahaan. 

Perangkat lunak infrastruktur perusahaan adalah aplikasi 

komputer dibuat untuk menyediakan kemampuan-kemampuan 
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umum yang dibutuhkan untuk membantu kinerja perangkat lunak 

perusahaan, contohnya adalah sistem manajemen basis data, 

manajemen aset digital, dan manajemen dokumen. 

c. Perangkat lunak informasi kerja. 

Perangkat lunak informasi kerja adalah aplikasi yang biasa 

dipakai untuk menunjukkan kebutuhan individual untuk membuat 

dan mengolah informasi. Umumnya untuk tugas-tugas individu 

dalam sebuah departemen, contohnya adalah manajemen waktu 

dan sumber daya, manajemen data, dokumentasi, dan kolaborasi. 

pengolah kata, spreadsheets, email, blog client, dan media editor 

merupakan aplikasi-aplikasi yang membantu tugas-tugas mereka. 

d. Perangkat lunak media dan hiburan. 

Perangkat lunak media dan hiburan adalah aplikasi 

komputer yang biasa digunakan untuk mengakses sebuah konten 

tanpa editing, namun dapat termasuk software yang 

memungkinkan untuk mengedit konten. Seperti software yang 

menunjukkan kebutuhan individu dan grup untuk mengkonsumsi 

hiburan digital dan mempublikasikan konten digital. Contohnya 

adalah Media players, Web browser, Help browser, dan Games. 

e. Perangkat lunak pendidikan. 

Perangkat lunak pendidikan adalah aplikasi yang hampir 

sama dengan perangkat lunak media dan hiburan, hanya saja 

konten yang ditampilkannya berbeda. 
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f. Perangkat lunak pengembangan media. 

Perangkat lunak pengembangan media adalah aplikasi yang 

digunakan untuk menunjukkan kebutuhan individu untuk 

menghasilkan media cetak dan elektronik, umumnya pada bidang 

komersial atau pendidikan. Contohnya adalah graphic art 

software, desktop publishing software, HTML editors, pengolah 

Digital Audio dan Video, dan sebagainya. 

g. Perangkat lunak rekayasa produk. 

Perangkat lunak pengembangan produk adalah aplikasi 

yang digunakan untuk pengembangan dan rekayasa produk 

hardware dan software. Contohnya adalah Computer Aided 

Design (CAD), Computer Aided Engineering (CAE), Computer 

Languange Editing and Compiling Tools, dan Application 

Programmer Interfaces. 

3. Web 

Web merupakan salah satu layanan yang didapat oleh pemakai 

computer yang terhubung ke internet. Web ini menyediakan informasi 

bagi pemakai computer yang terhubung ke internet dari sekedar 

informasi “sampah” atau informasi yang tidak berguna sama sekali 

sampai informasi yang serius; dari informasi yang gratisan sampai 

informasi yang komersial.  

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-

halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar 
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diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya 

baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu 

rangkaian bangunan yang saling terkait, yang masing-masing 

dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman. Hubungan antara 

satu halaman web dengan halaman web yang lainnya disebut 

hyperlink, sedangkan teks yang dijadikan media penghubung disebut 

hypetext. (Hidayat, 2010) 

Adapun Jenis-jenis web berdasarkan sifat atau style nya yaitu: 

a. Website Dinamis 

Website Dinamis merupakan sebuah website yang 

menyediakan content atau isi yang selalu berubah –ubah setiap 

saat. Bahasa pemrograman yang digunakan antara lain PHP, ASP, 

NET dan memanfaatkan database MySQL atau MS SQL. 

Misalnya website www.artikel.com, www.detik.com, 

www.tecnomobile.co.cc, dan lain-lain. 

b. Website Statis  

Website Statis merupakan website yang contentnya sangat 

jarang diubah. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah 

HTML dan belum memanfaatkan database. Misalnya: web profile 

organisasi, dan lain -lain. Berdasarkan fungsinya, website terbagi 

atas: 

1) Personal website, website yang berisi informasi pribadi 

seseorang. 

http://www.artikel.com/
http://www.detik.com/
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2) Commercial website, website yang dimiliki oleh sebuah 

perusahaan yang bersifat bisnis. 

3) Government website, website yang dimiliki oleh instansi 

pemerintahan, pendidikan yang bertujuan memberikan 

pelayanan kepada pengguna. 

4) Non-Profit Organization website, dimiliki oleh organisasi 

yang bersifat non-profit atau tidak bersifat bisnis. 

4. Aplikasi Web 

Aplikasi web menurut Remick merupakan sebuah aplikasi yang 

mengunakan teknologi browser untuk menjalankan aplikasi dan 

diakses melalui jaringan komputer. Sedangkan menurut Rouse 

aplikasi web adalah sebuah program yang disimpan di server dan 

dikirim melalui internet dan diakses melalui antarmuka browser. 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan aplikasi web 

merupakan aplikasi yang diakses mengunakan web browser melalui 

jaringan internet atau intranet. Aplikasi web juga merupakan suatu 

perangkat lunak komputer yang dikodekan dalam bahasa 

pemrograman yang mendukung perangkat lunak berbasis web seperti 

HTML, JavaScript, CSS, Ruby, Python, Php, Java dan bahasa 

pemrograman lainnya. (Arifin, 2014)  
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5. HTML (Hyper Text Markup Language) 

Menurut Abdulloh menjelaskan HTML merupakan singkatan 

dari Hyper Text Markup Language, yaitu skrip yang berupa tag-tag 

untuk membuat dan mengatur struktur website. (Abdulloh, 2016) 

HTML adalah bahasa pemrograman standar yang digunakan 

untuk membuat sebuah halaman web, yang kemudian dapat diakses 

untuk menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah penjelajah 

web Internet (Browser). Sejak dirilis, bahasa HTML terus mengalami 

perkembangan diantaranya : 

a. HTML 1.0  

HTML 1.0 adalah versi pertama dari HTML. Pada saat ini 

tidak banyak orang yang ikut berpartisipasi dalam pembuatannya. 

Fitur dari versi ini pun masih terbatas. Antar lain heading, 

paragraf, hypertext, list, efek tebal dan miring pada teks. Versi 

1.0 juga mendukung peletakan gambar, namun tidak mendukung 

adanya teks disekeliling gambar. 

b. HTML 2.0 

HTML 2.0 masih membawa fitur sebelumnya dari versi 1.0, 

dengan tambahan beberapa fitur baru. Fitur tersebut adalah form. 

Dengan form, kita dapat memasukkan data data seperti nama, 

alamat, serta komentar. Hadirnya fitur form ini menjadi awal 

terbentuknya website yang interaktif. 
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c. HTML 3.0 

Pada versi ini, mulai banyak orang yang ikut memberikan 

kontribusi pada HTML. Fitur baru yang hadir di versi ini salah 

satunya adalah tabel. Versi HTML ini tidak bertahan lama 

dikarenakan banyak permasalahan seperti perang antar browser. 

Karena itu, HTML ini segera diganti lagi menjadi versi 3.2 

d. HTML 3.2 

Perang antar browser terus berlanjut dikarenakan mereka 

membuat tag HTML mereka sendiri. Untuk menghentikan hal ini, 

dibentuklah sebuah organisasi yang menangani standard dari 

HTML. Organisasi ini bernama World Wide Web Consortium 

(W3C). 

e. HTML 4.0 

Dengan hadirnya W3C sebagai standarisasi HTML, perang 

browser terhenti. HTML lalu berkembang menjadi HTML 4.0. 

Versi ini memuat banyak sekali revisi dan perubahan dari versi 

sebelumnya. Perubahan ini terjadi di hampir seluruh perintah 

HTML seperti text, link, image, imagemaps, table, form, meta, 

dan lain lain.  

f. HTML 4.01 

Versi ini hadir untuk memperbaiki beberapa kesalahan 

diversi sebelumnya. 
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g. XHTML 1.0 

XHTML adalah gabungan dari HTML dan XML. Karena 

XHTML tidak se-fleksibel HTML, tidak banyak orang yang 

menyukai versi ini. 

h. HTML 5 

HTML 5 adalah versi terakhir dari HTML saat artikel ini 

ditulis. HTML 5 membawa banyak sekali perubahan terhadap 

versi sebelumnya. Banyak tag baru yang diperkenalkan, seperti 

<header>,<aside>,<section>,<footer>, dan tag menarik lainnya. 

6. CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS (Cascading Style Sheet) adalah salah satu bahasa desain 

web (style sheet language) digunakan untuk mengontrol format 

tampilan sebuah halaman web yang ditulis dengan menggunakan 

penanda atau deisebut dengan (markup laguage). CSS terdiri dari style 

sheet yang memberitahu browser dalam menyelesaikan suatu 

dokumen yang akan disajikan. 

CSS merupakan singkatan dari cascading style sheets, yaitu 

skrip yang digunakan untuk mengatur desain website. Wlaupun 

HTML mempunyai kemampuan untuk mengatur tampilan website, 

namun kemampuannya sangat terbatas. Fungsi CSS adalah 

memberikan pengaturan yang lebih lengkap agar struktur website yang 

dibuat dengan HTML terlihat lebih rapi dan indah. (Abdulloh, 2016) 
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CSS adalah sebuah rangkaian instruksi yang dapat menentukan 

bagaimana suatu text itu dapat tertampil di halaman web. Perancangan 

desain text ini bisa dilakukan dengan mengartikan fonts (huruf) , 

margins (ukuran), colors (warna), latar belakang (background), 

ukuran font (font sizes) dan lain sebagainya. Elemen-elemen 

contohnya colors (warna) , fonts (huruf), sizes (ukuran) trus spacing 

(jarak) dapat disebut juga dengan “styles”.  

7. PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) 

PHP (akronim dari PHP Hypertext Preprocessor) yang 

merupakan bahasa pemrogramman berbasis web yang memiliki 

kemampuan untuk memproses data dinamis. PHP dikatakan sebagai 

sebuah server-side embedded script language artinya sintaks-sintaks 

dan perintah yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan oleh server. 

Pada prinsipnya server akan bekerja apabila ada permintaan dari 

client, dalam hal ini client menggunakan kode-kode PHP untuk 

mengirimkan permintaan ke server. 

Menurut Abdulloh (2016:3) PHP singkatan dari Hypertext 

Preprocessor yang merupakan server-side programing, yaitu bahasa 

pemrograman yang diproses di sisi server. Fungsi utama PHP dalam 

membangun website adalah untuk melakukan pengolahan data pada 

database. Data website akan dimasukkan ke database, diedit, dihapus, 

dan ditampilkan pada website yang diatur oleh PHP . PHP berasal dari 

kata Hypertext Preprocessor, yaitu bahas pemrograman universal 
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untuk penanganan pembuatan dan pengembangan sebuah situs web 

dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML. (Josi, 2017) 

Sama halnya dengan bahasa pemrograman lain PHP juga 

memiliki variabel yang digunakan untuk menyimpan suatu nilai, 

seperti text, angka atau array. Selain dapat membuat variabel sendiri 

PHP juga memiliki variabel bawaan, Beberapa contoh seperti 

$_POST, $_GET, $_COOKIE, $_SESSION, $_SERVER. 

8. MySQL 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak system manajemen 

basis data SQL (DBMS) yang multithread, dan multi-user. MySQL 

adalah implementasi dari system manajemen basisdata relasional 

(RDBMS). 

MySQL (My Structured Query Language) adalah sebuah 

program pembuat dan pengelola database atau yang sering disebut 

dengan DBMS (Database Management System), sifat DBMS ini ialah 

open source. (Josi, 2017) 

Berdasarkan dua pengertian diatas dapat dikatakan MySQL 

merupakan sebuah tool (alat) yang digunakan untuk mengatur atau 

memanajemen sebuah database yaitu SQL. 

9. Framework 

Framework adalah kerangka kerja dari komponen pemrograman 

yang siap digunakan ulang kapan saja sehingga programmer tidak 
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harus membuat script yang sama untuk tugas yang sama. (Yudhanto & 

Prasetyo, 2018) 

Menurut Sidik Framework adalah kumpulan intruksi-intruksi 

yang dikumpulkan dalam class dan function-function dengan fungsi 

masing-masing untuk memudahkan developer dalam memanggilnya 

tanpa harus menuliskan syntax program yang sama berulang-ulang 

serta dapat menghemat waktu. (Destiningrum & Adrian, 2017) 

Untuk saat ini framework terbagi dua yaitu framework PHP dan 

framework CSS, untuk framework PHP terdiri dari Laravel, Yii, Code 

Igniter, Symfoni, Zend Framework, Cake PHP, Fuel PHP, dll. Dan 

untuk Framework CSS terdiri dari, Bootstrap, Gumby, Foundation, 

Less Framework, JQuery UI, Unsemantic, Blue Print CSS, Bootstrap. 

10. Bootstrap 

Bootstrap adalah library (pustaka / kumpulan fungsi-fungsi) dari 

Framework CSS yang dibuat khusus untuk bagian pengembangan 

fontend dari suatu website. Didalam library tersebut terdapat berbagai 

jenis file yang diantaranya HTML, CSS, dan Javascript. 

Bootstrap adalah sebuah framework css yang dapat digunakan 

untuk mempermudah membangun tampilan web. (Purnama & 

Watrianthos, 2018) 

Dari kedua pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

Bootstrap merupakan sebuah framework yang digunakan untuk 
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membangun serta mengembangkan bagian interface suatu halaman 

website. 

11. UML (Unified Modeling Language) 

Menurut Pressman Unified Modeling Language (UML) adalah 

bahasa standar untuk menulis denah perangkat lunak. UML dapat 

digunakan untuk memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan 

mendokumentasikan artefak dari sistem perangkat lunak. (Pahlevi, 

Mulyani, & Khoir, 2018) 

Untuk membuat suatu model, UML memiliki diagram grafis 

yang diberi nama berdasarkan sudut pandang yang berbeda-beda 

terhadap sistem dalam proses analisa atau rekayasa. Diagram grafis 

tersebut antara lain : 

a. Use Case Diagram 

Use Case Diagram menjelaskan manfaat sistem menurut 

pandangan orang yang berbeda diluar sistem (actor). Diagram ini 

menunjukan fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimana 

sistem berinteraksi dengan dunia luar. Simbol-simbol data entity 

relationship dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Simbol-simbol Class Diagram 

(Sumber : Sri Nurhayati, 2011) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 2 3 4 

1 

 

 Actor 

Menspesifikasikan himpuan 

peran pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 
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2  Dependency 

Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen  

mandiri (independent) akan 

mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen 
yang tidak mandiri 

(independent). 

3  Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku 

dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk 

(ancestor). 

4  Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

5  Extend 

Menspesifikasikan bahwa use 

case target memperluas perilaku 
dari use case sumber pada suatu 

titik yang diberikan. 

6  Association 

Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

7 

 

 System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara 

terbatas. 

8  Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

9  Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan 

elemen lain yang bekerja sama 

untuk menyediakan prilaku 
yang lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10 
 Note 

Elemen fisik yang eksis saat 

aplikasi dijalankan dan 

mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi 
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b. Sequence Diagram 

Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang 

disusun dalam suatu urutan waktu. Diagram ini secara khusus 

berasosiasi dengan use case. Squence diagram memperlihatkan 

tahap demi tahap apa yang seharusnya terjadi untuk menghasilkan 

sesuatu di dalam use case. Simbol-simbol sequence diagram 

dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Simbol-simbol Sequence Diagram 

(Sumber : Sri Nurhayati, 2011) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

LifeLine 
Objek entity, antarmuka 

yang saling berinteraksi. 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari 

komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-

informasi tentang 

aktifitas yang terjadi 

3  Message 

Spesifikasi dari 

komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-

informasi tentang 

aktifitas yang terjadi 

 

c. Activity Diagram 

Activity Diagram memodelkan alur kerja sebuah proses 

bisnis dan urutan aktivitas dalam suatu proses. Diagram ini sangat 

mirip dengan flowchart karena dapat memodelkan sebuah alur 

kerja satu aktivitas ke aktivitas lainnya atau dari satu aktivitas ke 
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dalam keadaan sesaat (state). Seringkali bermanfaat bila membuat 

sebuah proses activity diagram terlebih dahulu dalam 

memodelkan sebuah proses untuk membantu memahami proses 

secara keseluruhan. Simbol-simbol dari activity diagram dapat 

dilihat pada Tabel. 

Tabel 4. Simbol-simbol Activity Diagram 

(Sumber : Sri Nurhayati, 2011) 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Actifity 

Memperlihatkan 

bagaimana masing-masing 

kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2  Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi 

dari suatu aksi 

3 
 

Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali. 

4  Actifity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk 

dan dihancurkan 

5  Fork Node 

Satu aliran yang pada 

tahap tertentu berubah 

menjadi beberapa aliran 

 

12. Skala Likert  

Skala Likert adalah skala yang dapat dipergunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok 

orang tentang suatu gejala atau fenomena pendidikan. Skala Likert 

adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam 

kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam 

riset berupa survei. (Helmi, Munjin, & Purnamasari, 2016) 



34 

 

 

 

Skor skala likert yang penulis gunakan dimulai dari angka 1 

sampai dengan angka 5, untuk dapat lebih jelas dapat dilihat sebagai 

berikut: 

Tabel 5. Skor Skala Likert 

(Sumber : Helmi, 2016) 

No Keterangan Skor Nilai 

1 Sangat Setuju 5 

2 Setuju 4 

3 Kurang Setuju 3 

4 Tidak Setuju 2 

5 Sangat Tidak Setuju 1 

 

Pengujian yang akan dilakukan terhadap aplikasi ini 

menggunakan metode pengujian skala likert, aplikasi diuji kepada 

responden dalam hal ini yaitu  pihak Perpustakaan pada Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah 

yang nantinya akan diberikan sejumlah pernyataan untuk 

menyimpulkan apakah aplikasi tersebut sudah layak digunakan atau 

tidak.  

13. Black Box Testing 

Pengujian kotak hitam (black box testing) dirancang untuk 

memvalidasi persyaratan fungsional tanpa perlu mengetahui kerja 

internal dari sebuah program. Teknik pengujian black box testing 

berfokus pada informasi dari perangkat lunak, menghasilkan test case 

dengan cara mempartisi masukan dan keluaran dari sebuah program 

dengan cara mencakup pengujian yang menyeluruh. 
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  Teknik pengujian Black-box hanya akan berfokus pada 

fungsionalitas sebuah sistem. Di mana dalam skenario pengujian, 

pengujian akan mencoba semua fungsional sebuah sistem dengan 

kondisi yang telah didefinisikan di awal. Pengujian Black box 

termasuk dalam pengujian fungsional sistem. (Ramdani, 2018) 

Pengujian Black Box pada persyaratan fungsional perangkat 

lunak. Pengujian Black Box memungkinkan perekayasa perangkat 

lunak mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya 

menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program. 

(Ely, 2014) 

Black Box Testing bukanlah solusi alternative dari White Box 

Testing tetapi lebih merupakan pelengkap untuk menguji hal-hal yang 

tidak dicakup oleh White Box Testing. Pengujian Black Box cenderung 

menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut: 

a. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 

b. Kesalahan Interface. 

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal. 

d. Kesalahan kinerja. 

e. Inisialisasi dan kesalahan terminasi. 
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C. Perangkat Lunak Yang Digunakan 

1. Laravel 

Laravel  adalah  Framework  pengembangan  web  MVC  yang  

ditulis  dalam  bahasa  PHP. Framework  ini dibuat oleh  taylor otwell,  

laravel  merupakan  salah  satu  dari sekian  framework  yang 

terbanyak  digunakan.  Framework  ini  juga  mengadopsi  konsep  

Model-View-Controller,  selain  itu framework  ini  juga  menyediakan  

librari-librari  umum  yang  biasa  diperlukan  pada  saat  pengerjaan 

aplikasi. Laravel berada dibawah lisensi MIT. (Yudhanto & Prasetyo, 

2018) 

Laravel adalah pengembangan website berbasis MVP yang 

ditulis dalam PHP yang dirancang untuk meningkatkan kualitas 

perangkat lunak dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan 

biaya pemeliharaan, serta untuk meningkatkan pengalaman bekerja 

dengan aplikasi dengan menyediakan sintaks yang ekspresif, jelas dan 

menghemat waktu. (Yudhanto & Prasetyo, 2018) 

 Beberapa fitur yang dimiliki framework Laravel :  

a. Bundles  yaitu  sebuah  fitur  dengan  system  pengemasan  

modular  dan  berbagai  bundle  telah tersedia untuk di gunakan 

dalam aplikasi Anda.  

b. Eloquent  ORM  merupakan  penerapan  PHP  lanjutan  dari  pola  

“active  record”,  menyediakan metode internal  untuk mengatasi 
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kendala  hubungan antara objek database.  Pembangun query 

Laravel’s Fluent ini didukung oleh Eloquent. 

c. Application  logic  merupakan  bagian  dari  aplikasi  yang  

dikembangkan,  baik  menggunakan Controllers  atau  sebagai  

bagian  dari  deklarasi  Route.  Sintak  yang  digunakan  untuk 

mendefinisikannya mirip dengan yang dugunakan oleh framework 

Sinatra. 

d. Reverse routing, mendefinisikan hubungan antara Link dan Route, 

sehingga jika suatu saat ada perubahan pada route secara otomatis 

akan tersambung dengan link yang relevan. Ketika Link yang 

dibuat  dengan menggunakan  nama-nama dari  Route yang  ada, 

secara  otomatis Laravel akan membuat URI yang sesuai.  

e. Restful  controllers,  memberikan  sebuah  option  (pilihan)  untuk  

memisahkan  logika  dalam melayani HTTP GET dan permintaan 

POST. 

2. Web Browser 

Web Browser merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk 

mencari sumber-sumber informasi didalam jaringan internet dan dapat 

menampilkan gambar, memutar file multimedia, mengirim, dan 

menerima email serta mengelola HTML. 

Menurut Sibero mengemukakan bahwa “Web Browser adalah 

aplikasi perangkat lunak yang digunakan untuk mengambil dan 

menyajikan sumber informasi web”. (Supriyanta & Nisa, 2015) 



38 

 

 

 

Berdasarkan pendapat yang dikemukanan diatas dapat disimpulkan 

bahwa, Web Browser adalah Aplikasi perangkat lunak yang digunakan 

pada jaringan internet untuk mengakses informasi, berkomunikasi 

serta menampikan dokumen-dokumen web dalam bentuk format 

HTML. 

3. Sublime Text 

Sublime Text Editor adalah editor teks untuk berbagai bahasa 

pemograman termasuk pemograman PHP. Sublime Text Editor 

merupakan editor text lintas platform dengan Python Application 

Programming Interface (API). Sublime Text Editor juga mendukung 

banyak bahasa pemrograman dan bahasa markup, dan fungsinya dapat 

ditambah dengan plugin, dan Sublime Text Editor tanpa lisensi 

perangkat lunak. (Pasaribu, 2017) 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

Sublime Text merupakan sebuah Text Editor yang berguna untuk 

meningkatkan kinerja programmer dalam membuat kode yang 

berkualitas. 

4. XAMPP 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung 

banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. 

Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang 

terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan 
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penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan 

Perl. (Palit, 2015) 

Kelebihan menggunakan XAMPP sebagai web server software 

adalah sebagai berikut : 

a. XAMPP berjalan pada background sehingga bisa tidak 

mengganggu aktivitas lainnya. 

b. Service tetap berjalan jika sistem di-log off, karena jika sebagai 

server, pengaturan lalu lintas data harus tetap berjalan. (Jika kita 

merupakan admin). 

c. Dapat membatasi kewenangan tiap akun yang mengakses, jadi 

keamanan lebih terjamin. 

5. Balsamiq Mockups 

Balsamiq Mockups 3 merupakan perangkat lunak yang 

membantu menggambarkan interface dalam bentuk sketsa digital 

dengan menggunakan simbol, ikon, gambar dalam satu file. Simbol 

dapat digunakan untuk membuat template atau komponen lainnya 

sehingga dapat menghemat waktu. Aplikasi Balsamiq Mockups 3 

dapat digunakan pada desktop dengan sistem operasi windows ataupun 

MacOS. (Rusdiana & Setiawan, 2018) 

Berikut ini adalah beberapa fitur yang membuat Balsamiq 

Mockups layak untuk digunakan : 

a. Low-Fi Sketch Wireframes: Samar, rendah-fidelity wireframes 

membiarkan Anda berfokus percakapan desain pada fungsi. 
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b. Komponen UI & Icon: 75 komponen built-in antarmuka 

pengguna dan 187 ikon, ditambah seluruh banyak komponen 

yang dihasilkan. 

c. Click-Through Prototipe: Menghubungkan memungkinkan Anda 

menghasilkan klik melalui prototipe untuk demo & pengujian 

kegunaan 

d. Ekspor ke PNG atau PDF: Saham atau hadir maket dengan 

menggunakan link tertanam ekspor PDF, atau menggunakan alat 

pihak ke-3 untuk ekspor ke kode. 

6. Argo UML 

Argo UML adalah open source UML modeling tool terkemuka 

dan termasuk dukungan untuk semua diagram UML standar 1,4. Ini 

berjalan pada setiap platform Java dan tersedia dalam sepuluh bahasa. 

Argo UML ditulis seluruhnya di Java dan menggunakan Java Kelas 

Foundation. Hal ini memungkinkan ArgoUML untuk berjalan di 

hampir semua platform. 

Argo UML merupakan salah satu Case tools yang dapat 

digunakan untuk mendesain UML, class diagram ataupun diagram-

diagram lainnya dan tools ini bersifat open source.  Adapun Beberapa 

fitur diagram yang dapat dibuat pada Argo UML antara lain Class, 

State, Use case, Activity, Collaboration, Deployment, Sequence.  
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BAB III 

ANALISA DAN DESAIN SISTEM

A. Tinjauan Umum 

Aplikasi yang akan dibuat atau dibangun adalah aplikasi kunjungan 

perpustakaan berbasis web aplikasi. Aplikasi ini merupakan inspirasi dari 

sebuah buku kunjungan perpustakaan yang mengaplikasikan ke dalam 

bentuk sebuah aplikasi berbasis web. 

Aplikasi kunjungan perpustakaan yang dibangun diharapkan dapat 

membantu dan meningkatkan kualitas layanan serta efesiensi kerja pihak 

perpustakaan dalam memanajemen data kunjungan perpustakaan. Hal 

tersebut ditinjau dari pendataan kunjungan yang masih menggunakan buku 

sebagai media dalam mencatat serta mendata pengunjung yang hadir. 

Mengingat bahwa buku adalah benda yang mudah rusak dan juga sulit 

untuk dimanfaatkan tentu saja cara ini kurang efektif dan juga kurang 

efesien. Tetapi dengan sistem terkomputerasi maka pihak perpustakaan 

dapat dengan mudah memanajemen data kunjungan perpustakaan tersebut. 

Aplikasi ini memberikan beberapa fitur manajemen data admin, data user, 

data anggota perpustakaan, data kunjungan, grafik, laporan kunjungan, 

kesan, pesan, kegiatan, tingkat kepuasan dan survey. Fitur-fitur tersebut 

dapat lebih mempermudah pihak perpustakaan dalam memanajemen data 

kunjungan perpustakaan, dibandingkan cara konvensional yang masih 

menggunakan buku biasa sebagai media dalam memanajemen serta 

mendata kunjungan perpustakaan. Didalam penulisan pada bab ini juga 



42 

 

 

 

akan dijelaskan analisis dan desain sistem yang akan diterapkan dalam 

pembuatan sistem nantinya. 

B. Analisis 

Ditahap analisis ini akan dijelaskan beberapa faktor yang 

diperlukan oleh sistem termasuk perangkat keras yang  akan digunakan 

sampai diperlukannya perancangan perangkat lunak sehingga perangkat 

lunak tersebut sesuai dengan maksud dan tujuan dibangunnya sistem 

tersebut. ada beberapa tahap yang akan dilakukan dalam tahap analisis ini, 

berikut adalah tahap-tahap analisis sistem yang dilakukan oleh penulis : 

1. Analisis Kelemahan Sistem 

Dalam analisis kelemahan sistem ini penulis menggunakan 

metode analisis pieces untuk mengidentifikasi masalah pada sistem 

lama yang masih menggunakan buku, seperti tabulasi yang 

disampaikan berikut terhadap beberapa aspek yang akan dibahas 

berdasarkan pieces yaitu: 

a. Performance 

Dilihat dari segi kinerja sistem (performance) berikut 

adalah perbandingan dari sistem yang lama ke sistem yang baru: 

Tabel 6. Perbandingan Performance 

Sistem Lama Sistem Baru 

1) Sistem lama masih 

menggunakan cara manual 
baik dari pendataan, 

pemanfaat, serta pengolahan 

data kunjungan. 

 
2) Media penyimpanan masih 

menggunakan buku tulis. 

1) Sistem baru telah 

menggunakan sistem 
terkomputerisasi sehingga 

lebih mudah dan cepat dalam 

pendataan, pemanfaatan, serta 

pengolahan data kunjungan. 
2) Media penyimpanan sudah 

menggunakan database. 
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b. Information 

Ditinjau dari informasi yang didapat dari sebuah sistem 

yang dibangun, berikut adalah perbandingan disegi informasi dari 

sistem yang lama ke sistem yang baru. 

Tabel 7. Perbandingan Information 

Sistem Lama Sistem Baru 

1) Untuk melihat informasi 

kunjungan pengguna harus 

membuka lembar perlembar 

halaman buku kunjungan. 
2) Untuk mencari data 

kunjungan pengguna harus 

membuka lembar perlembar 
halaman buku kunjungan. 

3) Tidak ada grafik kunjungan. 

1) Untuk melihat informasi 

kunjungan pengguna hanya 

perlu  mengakses halaman 

kunjungan pada aplikasinya. 
2) Untuk mencari data kunjungan 

pengguna dapat menggunakan 

fitur searching dan filtering 
pada aplikasinya. 

3) Memiliki grafik kunjungan. 

c. Economy 

Ditinjau dari segi ekonomi yang akan mempengaruhi 

pengendalian dan pengelolaan dari sebuah sistem, sehingga 

sistem baru yang akan dibangun dinilai lebih ekonomis 

dibandingkan sistem yang lama. Berikut adalah perbandingan 

sistem lama dan sistem yang baru. 

Tabel 8. Perbandingan Economy 

Sistem Lama Sistem Baru 

1) Diperlukannya biaya lebih 

untuk pembembelian buku, 
alat tulis serta pencetakan 

laporan kunjungan. 

1) Pengeluaran biaya dapat 

ditekan seminimal mungkin 
karna memanfaatkan sistem 

komputerisasi yang sudah ada. 

d. Control 

Untuk membandingkan sistem yang dianalisa berdasarkan 

kontrol pada segi ketepatan waktu, kemudahan akses, dan 
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ketelitian data yang diproses, berikut perbandingan dari sistem 

yang lama dan sistem yang baru : 

Tabel 9. Perbandingan Controll 

Sistem Lama Sistem Baru 

1. Pengunjung menulis dan 
mengisi buku kunjungan 

secara manual. 

3) Pembuatan laporan kunjugan 
masih menggunakan cara 

manual dengan cara merekap 

kembali buku kunjungan. 

1) Pengunjung tidak perlu lagi 
menulis dan langsung mengisi 

kunjungan pada aplikasi. 

2) Pembuatan laporan kunjungan 
lebih cepat karna sudah 

digenerate otomatis melalui 

aplikasi. 

e. Service  

Ditinjau dari segi layanan yang didapat dari sistem, maka 

akan dapat dilihat perbandingan antara sistem lama dan sistem 

yang baru. 

Tabel 10. Perbandingan Service 

Sistem Lama Sistem Baru 

Pelayanan kurang cepat karna 
pengunjung harus menulis untuk 

mengisi buku kunjungan. 

Pelayanan lebih cepat karna 
pengunjung dapat langsung 

mengisi dikomputer. 

 

2. Analisis Kebutuhan Sistem 

Agar sistem baru yang diusulkan dapat terealisasi untuk mengatasi 

masalah yang ada pada sistem yang lama, maka diperlukan beberapa 

analisis kebutuhan sebagai berikut: 

a. Kebutuhan Perangkat Keras 

1) Personal Computer (PC) 

Adapun spesifikasi dari PC tersebut adalah sebagai berikut : 

a) Processor  : Intel(R) Core(TM) i3 CPU M350 @2.27GHz  

(4CPUs), ~2.3GHz 
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b) Harddisk  : 465,76 GB 

c) Memory  : 4096MB RAM 

d) VGA  : Intel(R) HD Graphics 

b. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Adapun kebutuhan perangkat lunak yang diperlukan : 

1) Personal Computer (PC) 

Adapun perangkat lunak yang dibutuhkan pada PC adalah sebagai 

berikut : 

a) Sistem operasi: Windows 10 Education 32-bit 

b) Sublime Text 

c) Web Browser 

d) XAMPP 

e) Composer 

f) Balmasiq Mockup 

g) Argo UML 

c. Kebutuhan Informasi 

Beberapa kebutuhan informasi yang diberikan oleh sistem yang 

dibuat adalah sebagai berikut : 

1) Sistem mampu memberikan informasi seperti data anggota 

pengunjung, grafik, laporan kunjungan, kesan, pesan, kegiatan, 

tingkat kepuasan dan informasi survey. 

2) Sistem mampu memberikan informasi kunjungan melalui grafik 

dan laporan 
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d. Kebutuhan Pengguna 

Pengguna (user) yang akan menggunakan sistem ini adalah 

Kepala Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Perwakilan 

Provinsi Kalimantan Tengah. Agar pengguna dapat menjalankan 

aplikasi kunjungan perpustakaan ini maka pengguna harus bisa 

menggunakan/mengoprasikan Komputer sehingga dapat digunakan. 

e. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuan fungsional adalah pernyataan layanan istem yang 

harus disediakan, bagaimana sistem beraksi pada input tertentu dan 

bagaimana perilaku sistem pada situasi tertentu. Sedangkan kebutuhan 

fungsional user merupakan pernyataan level tinggi dari apa yang 

seharusnya dilakukan sistem tetapi kebutuhan fungsional sistem 

menggambarkan layanan sistem secara detail. Beberapa kebutuhan 

fungsional dari sistem ini adalah sebagai berikut: 

1) Sistem mampu menampilkan data admin, data pengunjung dan 

data kunjungan. 

2) Sistem memiliki menu data administrator, data user, data 

kunjungan, survey dan tentang. 

3) Sistem memiliki fitur login & logout. 

4) Sistem mampu menampilkan grafik kunjungan,  kesan, pesan, 

kegiatan dan tingkat kepuasan. 

5) Sistem memiliki fitur tambahan yaitu survey. 

6) Sistem mampu membuat laporan otomatis. 
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f. Kebutuhan Non Fungsional 

 Kebutuhan non fungsional merupakan batasan layanan atau 

fungsi yang ditawarkan sistem, untuk dapat menjalankan dan 

mendapatkan informasi dan fungsi dari sistem aplikasi kunjungan ini 

maka pengguna memerlukan sebuah komputer sebagai media 

implementasinya, sehingga pengguna harus memiliki Personal 

Computer (PC) agar dapat menjalankan aplikasi tersebut. 

3. Analisis Kelayakan Sistem 

Agar sistem baru yang dibangun dapat dinyatakan layak untuk 

dipublikasikan dan dapat digunakan, maka diperlukan beberapa analisis 

kelayakan sistem. Adapun analisis kelayakan sistem yang dilakukan 

adalah sebagai berikut: 

a. Kelayakan Teknologi 

Kelayakan teknologi yang diberikan “Aplikasi Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan 

Tengah” bagi pengguna yakni, perangkat lunak ini dapat memberikan 

kemudahan dalam membantu dan meningkatkan kualitas layanan serta 

efesiensi kerja pihak perpustakaan dalam memanajemen data 

kunjungan perpustakaan. 

b. Kelayakan Hukum 

Ditinjau dari hukum, sistem yang dihasilkan merupakan karya asli 

penulis dan tidak menyalahi lisensi penggunaan perangkat lunak 

dalam pembuatan software karena perangkat lunak yang digunakan 
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merupakan software open source. Dalam pembuatan isi aplikasi ini 

diambil dari sebuah buku kunjungan perpustakaan Badan Pemeriksa 

Keuangan (BPK) Perwakilan Provinsi Kalimantan Tengah. 

c. Kelayakan Operasional 

Dalam pengimplementasinya sebuah perangkat lunak standar 

kelayakan telah ditetapkan oleh berbagai organisasi yang kompeten. 

Selain itu perancangan dan pembuatan sebuah perangkat lunak harus 

sesuai dengan kondisi dan keadaan dimana sistem akan diterapkan. 

Sistem dapat layak secara operasional karena sistem akan membantu 

pengelolaan informasi kunjungan sehingga kinerja  

Untuk kelayakan operasional aplikasi ini nantinya akan 

digunakan oleh pengguna sebagai media untuk memanajemen 

informasi data kunjungan perpustakaan. Pengoperasian aplikasi ini 

sangat mudah sama halnya menggunakan aplikasi-aplikasi komputer 

pada umumnya. 

d. Kelayakan Ekonomi 

Untuk membangun sebuah aplikasi tentu membutuhkan biaya 

investasi. Dalam hal ini pihak perpustakaan hanya perlu 

memanfaatkan komputer yang telah disediakan sehingga tidak perlu 

lagi mengeluarkan biaya untuk membeli buku ataupun peralatan tulis 

untuk mendata data kunjungan. 
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C. Desain Sistem 

Berdasarkan tahapan pada pemodelan sistem yang penulis gunakan, 

sebagai sistem perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek 

maka penulis menggunakan UML (Unified Modeling Language) untuk 

pendokumentasian dan melakukan spesifikasi pada sistem dan ERD 

(Entity Relationship Diagram) guna untuk menjelaskan hubungan antara 

data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang 

mempunyai hubungan antar relasi. 

1. Desain Proses 

Dalam desain proses akan diuraikan bagan alir program yaitu 

class diagram, user case diagram, squence diagram, activity diagram 

dan Entity Relationship Diagram.  

a. Use Case Diagram 

Use case diagram dapat dilihat pada  Gambar 3 

 
Gambar 3. User Case 

Use case diagram mengambarkan 3 actor yaitu pengunjung, 

admin dan operator dimana use case ini merupakan suatu desain 

proses dari aplikasi kunjungan perpustakaan badan pemeriksa 

keuangan (BPK) provinsi kalimantan tengah. 
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Tugas dari masing-masing actor tersebut adalah sebagai berikut : 

1) Admin 

Peran admin pada aplikasi yaitu mengelola seluruh data 

yang ada pada database seperti data admin, operator, anggota, 

kunjungan, laporan dan survey. Proses pengolahan data 

meliputi tambah data, ubah data dan hapus data, sebelum 

mengolah data admin perlu melakukan login terlebih dahulu. 

2) Operator 

Peran operator pada aplikasi yaitu mengelola data-data 

seperti anggota dan survey. Proses pengolahan data meliputi 

tambah data dan ubah data, sebelum mengolah data-data 

tersebut operator perlu melakukan login terlebih dahulu. 

3) Pengunjung 

Peran pengunjung pada aplikasi yaitu mengisi halaman 

kunjungan. 

b. Activity Diagram 

Activity diagram mengambarkan aktifitas antara actor 

dengan sistem berdasarkan use case diagram maka activity 

diagram dibuat berdasarkan actor yang ada pada use case diagram 

yang dimana terdapat 3 actor yaitu admin, operator dan 

pengunjung sebagai pengguna aplikasi. 
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1) Activity Diagram Kunjungan 

 
Gambar 4. Activity Diagram Pengunjung 

Pada Gambar 4 menunjukan activity diagram 

kunjungan dimana pengunjung dapat melakukan pengisian 

kunjungan ataupun melihat data kunjungan. 
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2) Activity Diagram Menu Anggota Operator 

 
Gambar 5. Activity Diagram Menu Anggota Operator 

Pada Gambar 5 menunjukan activity diagram menu 

anggota dimana operator menekan tombol pengolahan data 

anggota pada halaman dashboard. Pada halaman anggota, 

operator dapat mengelola data seperti seperti melihat, 

menambah, mengubah ataupun mencari data anggota. 
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3) Activity Diagram Menu Survey Operator 

 
Gambar 6. Activity Diagram Menu Survey Operator 

Pada Gambar 6 menunjukan activity diagram menu 

survey dimana operator menekan tombol pengolahan data 

survey pada halaman dashboard. Pada halaman survey, 

operator dapat mengelola data anggota seperti melihat, 

menambah, mengubah ataupun mencari data-data survey. 
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4) Activity Diagram Menu Administrator Admin 

 

Gambar 7. Activity Diagram Menu Administrator Admin 

Pada Gambar 7 menunjukan activity diagram menu 

administrator dimana admin menekan tombol pengolahan data 

admin pada halaman dashboard. Pada halaman administrator, 

admin dapat mengelola data anggota seperti melihat, 

menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari data 

admin. 
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5) Activity Diagram Menu Anggota Admin 

 
Gambar 8. Activity Diagram Menu Anggota Admin 

Pada Gambar 8 menunjukan activity diagram menu 

anggota dimana admin menekan tombol pengolahan data 

anggota pada halaman dashboard. Pada halaman anggota, 

admin dapat mengelola data anggota seperti melihat, 

menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari data 

anggota 
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6) Activity Diagram Menu Kunjungan Admin 

 
Gambar 9. Activity Diagram Menu Kunjungan Admin 

Pada Gambar 9 menunjukan activity diagram menu 

kunjungan dimana admin menekan tombol pengolahan data 

kunjungan pada halaman dashboard. Pada halaman 

kunjungan, admin dapat mengelola data kunjungan seperti 

melihat, menfilter, mencari ataupun mencetak data 

kunjungan. 
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7) Activity Diagram Menu Survey Admin 

 
Gambar 10. Activity Diagram Menu Survey Admin 

Pada Gambar 10 menunjukan activity diagram menu 

survey dimana admin menekan tombol pengolahan data 

survey pada halaman dashboard. Pada halaman survey, 

admin dapat mengelola data survey seperti melihat, 

menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari dat-data 

survey. 
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c. Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan salah satu diagram 

interaction yang menjelaskan bagaimana suatu operasi itu 

dilakukan pesan yang dikirim dan kapan dilaksanakannya. berikut 

adalah sequence diagram dari aplikasi kunjungan perpustakaan 

yang dibuat. 

1) Sequence Diagram Halaman Kunjungan 

 
Gambar 11. Sequence Diagram Halaman Kunjungan 

Pada Gambar 10 menunjukan sequence diagram proses 

mengisi data kunjungan pada halaman kunjungan. Proses yang 

harus dilakukan adalah pengunjung harus mengisi kode identitas 

setelah itu mengisi kegiatan, kesan, pesan dan tingkat kepuasan. 

2) Sequence Diagram Halaman Data Kunjungan 

 
Gambar 12. Sequence Diagram Halaman Data Kunjungan 
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Pada Gambar 10 menunjukan sequence diagram proses 

melihat data kunjungan pada halaman kunjungan. Proses yang 

harus dilakukan adalah pengunjung memilih halaman data 

kunjungan untuk meliat data-data kunjungan. 

3) Sequence Diagram login 

 
Gambar 13. Sequence Diagram Halaman Login 

Pada Gambar 13 menunjukan bahwa admin ataupun 

operator masuk ke halaman login untuk melakukan login, jika 

data login invalid maka akan kembali kehalaman login, jika 

data login valid maka akan diarahkan ke halaman dashboard. 

4) Sequence Diagram Halaman Anggota Operator 

 
Gambar 14. Sequence Diagram Halaman Anggota Operator 
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Pada Gambar 14 menunjukan bahwa operator masuk ke 

halaman pengolahan data anggota untuk melihat, menambah, 

mengubah ataupun mencari data anggota. 

5) Sequence Diagram Halaman Survey Operator 

 
Gambar 15. Sequence Diagram Halaman Survey Operator 

Pada Gambar 15 menunjukan bahwa operator masuk ke 

halaman pengolahan data survey untuk menambah, mengubah 

ataupun mencari data survey. 

6) Sequence Diagram Halaman Administrator Admin 

 

Gambar 16. Sequence Diagram Halaman Administrator Admin 

Pada Gambar 16 menunjukan bahwa admin masuk ke 

halaman pengolahan data administrator untuk melihat, 

menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari data admin. 
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7) Sequence Diagram Halaman Anggota Admin 

 

Gambar 17. Sequence Diagram Halaman Anggota Admin 

Pada Gambar 17 menunjukan bahwa admin masuk ke 

halaman pengolahan data anggota untuk melihat, menambah, 

mengubah, menghapus ataupun mencari data anggota. 

8) Sequence Diagram Halaman Kunjungan Admin 

 

Gambar 18. Sequence Diagram Halaman Kunjungan Admin 

Pada Gambar 18 menunjukan bahwa admin masuk ke 

halaman pengolahan data kunjungan untuk melihat, menfilter, 

mencari ataupun mencetak data kunjungan. 
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9) Sequence Diagram Halaman Survey Admin 

 

Gambar 19. Sequence Diagram Halaman Survey Admin 

Pada Gambar 19 menunjukan bahwa admin masuk ke 

halaman pengolahan data survey untuk melihat, menambah, 

mengubah, menghapus ataupun mencari data survey. 

d. Class Diagram 

Class diagram adalah suatu diagram yang memperlihatkan 

atau menampilkan strukter dari sebuah sistem. Sistem tersebut 

akan menampilkan sistem kelas, attribut dan hubungan antara 

kelas ketika suatu sistem telah selesai membuat diagram. Adapun 

class diagram pada aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 20. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 20. Class Diagram 



63 

 

 

 

2. Desain Basis Data 

Di dalam rancang bangun Aplikasi Kunjungan Perpustakaan 

Badan Pemeriksa Keuangan (Bpk) Provinsi Kalimantan Tengah 

menggunakan Framework Laravel terdapat beberapa struktur tabel 

basis data yang akan digunakan sebagai tempat penyimpanan baik itu 

data atau informasi, tabel tersebut diantaranya sebagai berikut: 

a. Tabel Admin 

Tabel ini memuat data-data tentang admin dan operator 

seperti username dan password yang digunakan untuk login ke 

halaman dashboard, sehingga nantinya admin ataupun operator 

memiliki hak untuk mengelola data-data kunjungan sesuai 

dengan hak akses masing-masing akun. 

Tabel 11. Struktur Tabel Admin 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

admin_id varchar(6) Primary key 

admin_kodeidentitas varchar(18) Kode identitas 

admin_namapengguna varchar(15) Nama pengguna 

admin_namalengkap varchar(50) Nama lengkap 

admin_alamat text Alamat 

admin_jeniskelamin enum(laki-laki, 

perempuan) 

Jenis kelamin 

admin_tempatkerja varchar(50) Tempat kerja 

Admin_tempat lahir varchar(30) Tempat lahir 

admin_tanggallahir date Tanggal lahir 

admin_nomortelepon varchar(13) Nomor telepon 

admin_katasandi varchar(30) Kata sandi 

admin_foto varchar(200) Foto 

pekerjaan_id varchar(5) Pekerjaan 

level_id varchar(5) Level hak akses 
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b. Tabel Anggota 

Tabel ini memuat data-data anggota perpustakaan seperti 

kode identitas yang nantinya dapat digunakan untuk mengisi 

data pada halaman kunjungan. 

Tabel 12. Struktur Tabel Anggota 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

anggota_id varchar(6) Primary key 

anggota_kodeidentitas varchar(18) Kode identitas 

anggota_namalengkap varchar(50) Nama lengkap 

anggota_alamat text Alamat 

anggota_jeniskelamin enum(laki-laki, 

perempuan) 

Jenis kelamin 

anggota_tempatkerja varchar(50) Tempat kerja 

Anggota_tempat lahir varchar(30) Tempat lahir 

anggota_tanggallahir date Tanggal lahir 

anggota_nomortelepon varchar(13) Nomor telepon 

anggota_foto varchar(200) Foto 

pekerjaan_id varchar(5) Pekerjaan 

 

c. Tabel Level 

Tabel ini memuat data-data level akun yang nantinya akan 

digunakan untuk memvalidasi hak akses akun pada halaman 

dashboard. 

Tabel 13. Struktur Tabel Level 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

level_id varchar(5) Primary key 

level_nama enum(Admin, 

Operator) 

Nama level 
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d. Tabel Pekerjaan 

Tabel ini memuat data-data pekerjaan yang nantinya akan 

digunakan untuk menjelaskan pekerjaan admin, operator dan 

anggota. 

Tabel 14. Struktur Tabel Pekerjaan 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

pekerjaan_id varchar(5) Primary key 

pekerjaan _nama varchar(20) Nama pekerjaan 

 

e. Tabel Kunjungan 

Tabel ini memuat data-data kunjungan perpustakaan. 

Tabel 15. Struktur Tabel Kunjungan 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

kunjungan_id varchar(6) Primary key 

kunjungan_pesan text Pesan kunjungan 

kunjungan_waktu time Waktu kunjungan 

kunjungan_tanggal date Tanggal kunjungan 

anggota_id varchar(6) Id anggota 

aktivitas_id varchar(6) Id aktivitas 

kesan_id varchar(5) Id kesan 

layanan_id varchar(5) Id layanan 

 

f. Tabel Aktivitas 

Tabel ini memuat data-data aktivitas kunjungan 

perpustakaan. 

Tabel 16. Struktur Tabel Aktivitas 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

aktivitas_id varchar(6) Primary key 

pengunjung_id varchar(6) Id pengunjung 

kegiatan_nama enum(berkunjung, 

membaca, 

meminjam, 

mengembalikan) 

Kegiatan kunjungan 
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g. Tabel Kegiatan 

Tabel ini memuat data-data kegiatan kunjungan 

perpustakaan. 

Tabel 17. Struktur Tabel Kegiatan 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

kegiatan_id varchar(5) Primary key 

kegiatan_nama varchar(13) Nama kegiatan 

kegiatan_rating varchar(5) Rating kegiatan 

kegiatan_aktif enum(Y,N) Kegiatan aktivikasi 

h. Tabel Kesan 

Tabel ini memuat data-data kesan kunjungan 

perpustakaan. 

Tabel 18. Struktur Tabel Kesan 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

kesan_id varchar(5) Primary key 

kesan _nama varchar(13) Nama kesan 

kesan _rating varchar(5) Rating kesan 

kesan _aktif enum(Y,N) Kesan aktivikasi 

 

i. Tabel Layanan 

Tabel ini memuat data-data Layanan kunjungan 

perpustakaan. 

Tabel 19. Struktur Tabel Layanan 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

layanan_id varchar(5) Primary key 

layanan_nama varchar(13) Nama layanan 

layanan_rating varchar(5) Rating layanan 

layanan_aktif enum(Y,N) Layanan aktivikasi 
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j. Tabel Survey 

Tabel ini memuat data-data survey kunjungan 

perpustakaan  

Tabel 20. Struktur Tabel Survey 

Nama Field 
Tipe Data / 

Panjang 
Keterangan 

survey_id varchar(5) Primary key 

surveyjudul_id varchar(5) Id Judul Survey 

survey_nilai varchar(3) Jumlah Nilai Survey 

 

k. Tabel Survey Judul 

Tabel ini memuat data-data survey kunjungan 

perpustakaan  

Tabel 21. Struktur Tabel Survey Judul 

Nama Field Tipe Data / Panjang Keterangan 

surveyjudul_id varchar(5) Primary key 

surveyjudul_nama varchar(13) Nama layanan 

surveyjudul_tanggalmulai date Tanggal mulai survey 

surveyjudul_tanggalakhir date Tanggal akhir survey 

Surveyjudul_totalnilai varchar(4) Total Nilai Survey 

Surveyjudul_status enum(aktif,nonaktif) Status Survey 

 

l. Tabel Survey Pertanyaan 

Tabel ini memuat data-data pertanyaan survey 

kunjungan perpustakaan  

Tabel 22. Struktur Tabel Survey Pertanyaan 

Nama Field 
Tipe Data / 

Panjang 
Keterangan 

surveypertanyaan_id varchar(5) Primary key 

surveyjudul_id varchar(5) Id survey 

surveypertanyaan_nama text Pertanyaan survey 
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3. Desain Interface  

Desain Interface dari aplikasi ini dibagi menjadi 3 bagian yaitu 

halaman kunjungan, halaman admin, dan halaman operator, untuk 

mempermudah perancangan penulis menggunakan software Balsamiq 

Mockups For Desktop yang berjalan di windows. Berikut ini 

merupakan contoh desain interface dari halaman utama: 

 

Gambar 21. Desain Interface Halaman Utama 

Desain Interface berikut ini merupakan tampilan dari halaman 

respon setelah pengunjung mengisi kode identitas pada halaman utama : 

 

Gambar 22. Desain Interface Halaman Respon 
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Desain Interface berikut ini merupakan tampilan dari halaman 

respon setelah pengunjung mengisi kode identitas pada halaman utama : 

 

Gambar 23. Halaman Data Kunjungan 

Desain Interface berikut ini merupakan contoh desain interface 

dari halaman login admin atau operator yang nantinya akan diarahkan ke 

halaman dashboard sesuai dengan hak aksesnya masing-masing: 

 

Gambar 24. Desain Interface Halaman Login 
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Berikut ini merupakan contoh desain interface dari halaman 

dashboard setelah admin atau operator melakukan login: 

 

Gambar 25. Desain Interface Halaman Dashboard 

Berikut ini merupakan contoh desain interface dari menu 

administrator pada halaman dashboard, yang dimana admin dapat 

melihat, menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari data 

admin. Sedangkan operator hanya dapat melihat, menambah, 

mengubah ataupun mencari data administrator: 

 

Gambar 26. Desain Interface Halaman Administrator 
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Berikut ini merupakan contoh desain interface tambah 

administrator pada menu administrator: 

 

Gambar 27. Desain Interface Tambah Administrator 

Berikut ini merupakan contoh desain interface dari menu 

anggota pada halaman dashboard, yang dimana admin dapat melihat, 

menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari data anggota. 

Sedangkan operator hanya dapat melihat, menambah, mengubah 

ataupun mencari data anggota: 

 

Gambar 28. Desain Interface Halaman Anggota 
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Berikut ini merupakan contoh desain interface tambah anggota 

pada menu anggota : 

 

Gambar 29. Desain Interface Tambah Anggota 

Berikut ini merupakan contoh desain interface dari menu 

kunjungan pada halaman dashboard, yang dimana admin dapat 

melihat, mencari, memfilter ataupun mencetak data kunjungan. 

Sedangkan operator hanya dapat melihat, mencari ataupun memfilter 

data kunjungan: 

 

Gambar 30. Desain Interface Halaman Kunjungan 
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Berikut ini merupakan contoh desain interface dari menu survey 

pada halaman dashboard, yang dimana admin dapat melihat, 

menambah, mengubah, menghapus ataupun mencari data judul 

survey. Sedangkan operator hanya dapat melihat, menambah, 

mengubah ataupun mencari data judul survey: 

 

Gambar 31. Desain Interface Halaman Survey 

Berikut ini merupakan contoh desain interface tambah judul 

survey pada menu data survey : 

 

Gambar 32. Desain Interface Tambah Judul Survey 
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Berikut ini merupakan contoh desain interface dari halaman 

survey pertanyaan, yang dimana admin dapat melihat, menambah, 

mengubah, menghapus ataupun mencari data judul pertanyaan survey. 

Sedangkan operator hanya dapat melihat, menambah, mengubah 

ataupun mencari data pertanyaan survey: 

 

Gambar 33. Desain Interface Halaman Survey Pertanyaan 

Berikut ini merupakan contoh desain interface tambah 

pertanyaan survey pada menu data survey : 

 

Gambar 34. Desain Interface Tambah Pertanyaan 
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Berikut ini merupakan contoh desain interface dari menu 

Statistik pada halaman dashboard: 

 

Gambar 35. Desain Interface Statistik 
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D. Rencana Pengujian 

Dalam rencana pengujian sistem ini, pengujian akan menggunakan black 

box testing. 

1) Pengujian Black Box Testing 

Pengujian dengan black box testing ini untuk menguji apakah 

komponen-komponen yang dibuat sudah sesuai seperti yang 

diharapkan oleh penulis. 

Tabel 23. Rencana Pengujian Halaman Kunjungan 

Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

Pengujian validasi 

pengunjung 

Login untuk masuk 

kehalaman respon 
Black box testing 

Pengujian menyimpan 

data kunjungan 

Proses menyimpan data 

kunjungan 
Black box testing 

Pengujian validasi 

survey 

Proses tambah dan simpan 

data hasil survey 
Black box testing 

Pengujian lihat data 

kunjungan 
Melihat data kunjungan Black box testing 

Pengujian proses dan 

validasi login  

Proses login dan validasi 

administrator 
Black box testing 

 

Tabel 24. Rencana Pengujian Halaman Administrator 

Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

Pengujian validasi 

administrator 

Login untuk memasuki 

halaman administrator  
Black box testing 

Pengujian lihat data 

administrator 

Melihat data administrator 
Black box testing 

Pengujian tambah dan 
simpan administrator 

Proses tambah dan simpan 
untuk data administrator 

Black box testing 

Pengujian ubah dan 

simpan administrator 

Proses ubah dan simpan 

untuk data administrator 
Black box testing 

Pengujian hapus 

administrator 

Proses hapus untuk data 

administrator 
Black box testing 

Pengujian pencarian 

administrator 

Proses pencarian untuk data 

administrator 
Black box testing 

 

Tabel 25. Rencana Pengujian Halaman Anggota 

Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

Pengujian validasi 

administrator 

Login untuk memasuki 

halaman anggota  
Black box testing 
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Pengujian lihat data 
anggota 

Melihat data anggota 
Black box testing 

Pengujian tambah dan 

simpan anggota 

Proses tambah dan simpan 

untuk data anggota 
Black box testing 

Pengujian ubah dan 

simpan anggota 

Proses ubah dan simpan 

untuk data anggota 
Black box testing 

Pengujian hapus anggota Proses hapus untuk data 

anggota 
Black box testing 

Pengujian pencarian 

anggota 

Proses pencarian untuk data 

anggota 
Black box testing 

 

Tabel 26. Rencana Pengujian Halaman Kunjungan 

Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

Pengujian validasi 

administrator 

Login untuk memasuki 

halaman kunjungan 
Black box testing 

Pengujian lihat data 

kunjungan 
Melihat data kunjungan Black box testing 

Pengujian pencarian 

kunjungan 

Proses pencarian untuk data 

kunjungan 
Black box testing 

Pengujian filter 

kunjungan 

Proses filtering untuk data 

kunjungan 
Black box testing 

Pengujian cetak 

kunjungan 

Proses cetak untuk data 

kunjungan 
Black box testing 

 

Tabel 27. Rencana Pengujian Halaman Survey 

Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

Pengujian validasi 

administrator 

Login untuk memasuki 

halaman survey  
Black box testing 

Pengujian lihat data 

survey 
Melihat data survey Black box testing 

Pengujian tambah dan 

simpan survey 

Proses tambah dan simpan 

untuk data survey 
Black box testing 

Pengujian ubah dan 
simpan survey 

Proses ubah dan simpan 
untuk data survey 

Black box testing 

Pengujian hapus survey Proses hapus untuk data 

survey 
Black box testing 

Pengujian pencarian 

survey 

Proses pencarian untuk data 

survey 
Black box testing 

 

Tabel 28. Rencana Pengujian Halaman Statistik 

Kelas Uji Butir Uji Jenis Pengujian 

Pengujian validasi 

administrator 

Login untuk memasuki 

halaman statistik 
Black box testing 

Pengujian lihat statistik Melihat data statistik Black box testing 
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E. Rencana Kuesioner 

Adapun pengujian dengan kuesioner menggunakan skala likert yang 

menguji langsung kualitas yang ada pada aplikasi yang telah 

dikembangakan. 

Tabel 29. Bobot Skala Likert 

No. Keterangan Bobot Nilai 

1. Sangat Setuju 5 

2. Setuju 4 

3. Kurang Setuju 3 

4. Tidak Setuju 2 

5. Sangat Tidak Setuju 1 

 

Berikut ini item – item pernyataan mengenai tanggapan pengguna 

terhadap aplikasi yang dikembangkan yang dibuat dalam bentuk tabel 

dengan nilai evaluasi berdasarkan skala likert yang mempunyai 5 skala 

nilai. 

Tabel 30. Poin – Poin  Pernyataan Diajukan 

No. Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

SS S KS TS STS 

1 
Tampilan dalam menu 
aplikasi mudah dikenali 

     

2 
Pengoperasian fitur aplikasi 
mudah dimengerti dan 

dipelajari 

     

3 
Pengoperasian menu 
aplikasi mudah dimengerti 
dan dipelajari 

     

4 
Informasi yang disediakan 
aplikasi mudah dimengerti 

     

5 
Proses pengelolaan data 
cepat 

     

6 
Desain interface user 
friendly 

     

7 
Kemampuan dan fungsi 
aplikasi sesuai dengan 
harapan 

     

8 
Sistem secara keseluruhan 
cukup baik 
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BAB IV  

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

A. Implementasi 

Tahap ini merupakan tahap yang berisi penjelasan bagaimana 

aplikasi ini dapat bekerja sebagaimana diharapkan serta dapat berjalan 

dengan baik. Tahap ini meliputi uji coba sistem dan program, manual 

program dan instalasi, dan pemeliharaan sistem sehingga dapat dimengerti 

dengan baik dan diketahui cara penggunaannya. 

1. Uji Coba Sistem dan Program 

Tahap pengujian sistem merupakan pengujian menyeluruh pada 

saat program dilakukan instalasi, baik dari perangkat keras maupun 

perangkat lunak yang digunakan sebagai pendukung dari program 

yang dibuat. 

Sedangkan pengujian program merupakan pengujian terhadap 

unit-unit program, dimana setiap fungsi dan prosedur dalam program 

dijalankan satu persatu sehingga mengecek / meminimalkan kesalahan 

pada program misalnya seperti ketidaksesuaian interface, Kesalahan 

Informasi, Kesalahan Performasi (performance error) serta kesalahan 

fungsi. 

a. Hasil Pengujian 

Hasil pengujian pada sistem ini merupakan tahapan apakah 

program yang diujikan sudah sesuai dengan yang diharapkan atau 

belum.
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1) Hasil Pengujian Black Box Halaman Kunjungan

Tabel 31. Hasil Pengujian Halaman Kunjungan 

No 
Rancangan 

Proses 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil Pengujian 

1 2 3 4 

1 Validasi Kunjungan 

Jika kode identitas yang 
dimasukan benar maka 
akan masuk ke halaman 
Dashboard 

valid 

2 
Pengujian Tambah 
dan Simpan Data 
Kunjungan 

Jika tombol kirim diklik 
maka data yang di input 

akan ditambahkan 
kedalam database 

valid 

3 Validasi Survey 

Jika tanggal survey 
sesuai dengan tanggal 
saat ini maka halaman 
survey akan muncul 

valid 

4 
Pengujian Tambah 
dan Simpan Data 
Survey 

Jika tombol Simpan di 

klik maka data yang 
sudah diinput akan 
ditambahkan kedalam 
database 

valid 

5 
Pengujian Lihat 
Data Kunjungan 

Jika tombol data 
kunjungan diklik maka 
akan masuk ke halaman 
data kunjungan 

valid 

6 
Pengujian proses 
dan validasi login 

Jika nama pengguna 

dan kata sandi valid 

dan tombol login 
dklik maka akan 

masuk ke halaman 

dashboard 

valid 

 

2) Hasil Pengujian Black Box Halaman Administrator 

Tabel 32. Hasil Pengujian Halaman Administrator 

No 
Rancangan 

Proses 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil Pengujian 

1 2 3 4 

1 
Validasi 
Administrator 

Jika nama pengguna dan 
kata sandi yang 
dimasukan benar maka 
akan masuk ke halaman 
Dashboard 

valid 

2 
Pengujian Lihat 
Data Administrator 

Jika menu administrator 
diklik maka akan masuk 
ke halaman data 
administrator 

valid 

4 
Pengujian Tambah 
dan Simpan Data 
Administrator 

Jika tombol simpan 
diklik maka data yang 
sudah diinput akan 

ditambahkan kedalam 

valid 
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database. 

5 
Pengujian Ubah 
dan Simpan Data 
Administrator 

Jika tombol ubah diklik 
maka akan muncul form 
ubah data dan jika 
tombol simpan diklik 
maka data yang sudah 
diinput akan 

diperbaharui kedalam 
database. 

valid 

6 
Pengujian Hapus 
Data Administrator 

Jika tombol hapus diklik 
maka data yang sudah 
dipilih akan dihapus dari 
database. 

valid 

7 
Pengujian Cari 
Data Administrator 

Jika data pada kolom 

pencarian telah diisi 
maka data pencarian 
akan langsung 
ditampilkan 

valid 

 

3) Hasil Pengujian Black Box Halaman Anggota 

Tabel 33. Hasil Pengujian Halaman Anggota 

No 
Rancangan 

Proses 
Hasil Yang 
Diharapkan 

Hasil Pengujian 

1 2 3 4 

1 
Validasi 
Administrator 

Jika nama pengguna dan 

kata sandi yang 
dimasukan benar maka 
akan masuk ke halaman 
Dashboard 

valid 

2 
Pengujian Lihat 
Data Anggota 

Jika menu anggota 
diklik maka akan masuk 
ke halaman data anggota 

valid 

4 
Pengujian Tambah 
dan Simpan Data 
Anggota 

Jika tombol simpan 
diklik maka data yang 
sudah diinput akan 
ditambahkan kedalam 
database. 

valid 

5 
Pengujian Ubah 
dan Simpan Data 
Anggota 

Jika tombol ubah diklik 
maka akan muncul form 
ubah data dan jika 

tombol simpan diklik 
maka data yang sudah 
diinput akan 
diperbaharui kedalam 
database. 

valid 

6 
Pengujian Hapus 

Data Anggota 

Jika tombol hapus diklik 
maka data yang sudah 

dipilih akan dihapus dari 
database. 

valid 

7 
Pengujian Cari 
Data Anggota 

Jika data pada kolom 
pencarian telah diisi 
maka data pencarian 
akan langsung 
ditampilkan 

valid 
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4) Hasil Pengujian Black Box Halaman Kunjungan 

Tabel 34. Hasil Pengujian Halaman Kunjungan 

No 
Rancangan 

Proses 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil Pengujian 

1 2 3 4 

1 Validasi Kunjungan 

Jika nama pengguna dan 
kata sandi yang 
dimasukan benar maka 
akan masuk ke halaman 
Dashboard 

valid 

2 
Pengujian Lihat 
Data Kunjungan 

Jika menu kunjungan 

diklik maka akan masuk 
ke halaman data 
kunjungan 

valid 

2 
Pengujian Cari 
Data Kunjungan 

Jika data pada kolom 
pencarian telah diisi 
maka data pencarian 
akan langsung 
ditampilkan 

valid 

3 
Pengujian filter 
Data kunjungan 

Jika filter data telah 
ditentukan maka data 
akan ditampilkan sesuai 
dengan filter data 

valid 

4 
Pengujian Cetak 
Data Kunjungan 

Jika tombol cetak diklik 
maka data kunjungan 
akan dicetak kedalam 

format pdf 

valid 

 

5) Hasil Pengujian Black Box Halaman Survey 

Tabel 35. Hasil Pengujian Halaman Survey 

No 
Rancangan 

Proses 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil Pengujian 

1 2 3 4 

1 
Validasi 
Administrator 

Jika nama pengguna dan 
kata sandi yang 
dimasukan benar maka 
akan masuk ke halaman 
Dashboard 

valid 

2 
Pengujian Lihat 
Data Survey 

Jika menu survey diklik 
maka akan masuk ke 
halaman data survey 

valid 

4 
Pengujian Tambah 
dan Simpan Data 
Survey 

Jika tombol simpan 
diklik maka data yang 
sudah diinput akan 
ditambahkan kedalam 
database. 

valid 

5 
Pengujian Ubah 
dan Simpan Data 
Survey 

Jika tombol ubah diklik 
maka akan muncul form 

ubah data dan jika 
tombol simpan diklik 
maka data yang sudah 
diinput akan 
diperbaharui kedalam 

valid 
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database. 

1 2 3 4 

6 
Pengujian Hapus 
Data Survey 

Jika tombol hapus diklik 
maka data yang sudah 
dipilih akan dihapus dari 
database. 

valid 

7 
Pengujian Cari 
Data Survey 

Jika data pada kolom 
pencarian telah diisi 
maka data pencarian 
akan langsung 
ditampilkan 

valid 

 

6) Hasil Pengujian Black Box Halaman Statistik 

Tabel 36. Hasil Pengujian Halaman Statistik 

No 
Rancangan 

Proses 

Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil Pengujian 

1 
Validasi 

Administrator 

Jika nama pengguna dan 
kata sandi yang 
dimasukan benar maka 
akan masuk ke halaman 
Dashboard 

valid 

2 
Pengujian Lihat 
Data Survey 

Jika menu statistik 

diklik maka akan masuk 
ke halaman data statistik 

valid 

 

2. Manual Program dan Instalasi 

Pada tahapan ini penulis akan menerangkan bagaimana cara 

menggunakan program yang sudah dibuat agar pembaca maupun 

pengguna program tidak harus bertanya langsung kepada pembuat 

program. 

Dalam manual program ini hanya menjelaskan dari tiga sisi 

yaitu pengunjung, admin dan operator pada Aplikasi Kunjungan 

Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan 

Tengah menggunakan Framework Laravel. 

Cara menggunakan Aplikasi Kunjungan Perpustakaan Badan 

Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan Tengah 

menggunakan Framework Laravel ini tidak memerlukan proses 
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instalasi, pengguna cukup membuka web browser yang tersedia pada 

perangkat komputer seperti PC lalu mengakses di alamat 

http://localhost:8000/bpkkalteng/. 

3. Pemeliharaan Sistem 

Pada pemeliharaan sistem ini bertujuan untuk menjaga sistem 

agar dapat digunakan terus-menerus dan bebas dari bug / error. 

Pemeliharaan sistem ini yaitu dengan cara pemantauan web 

secara langsung, melalukan backup data secara rutin agar jika terjadi 

sesuatu sehingga sistem ini masih dapat digunakan terus sebagaimana 

mestinya. 

Dalam manual program ini menjelaskan dari tiga sisi yaitu 

pengunjung, admin, dan operator. Berikut adalah cara menggunakan 

Aplikasi Kunjungan Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) 

Provinsi Kalimantan Tengah menggunakan Framework Laravel. 

a. Pengunjung 

1) Untuk mengakses halaman kunjungan, pengunjung perlu 

memasukan kode identitas terlebih dahulu pada halaman 

kunjungan.  

 

Gambar 36. Halaman Utama Kunjungan 

http://localhost:8000/bpkkalteng/
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2) Jika kode identitas yang dimasukan valid dan tanggal yang 

sekarang sama dengan tanggal survey yang aktif maka 

pengunjung akan memasuki halaman survey terlebih dahulu, 

setelah survey selesai diisi dan pengunjung mengklik tombol 

selesai maka pengunjung akan langsung memasuki halaman 

respon kunjungan.  

 

Gambar 37. Halaman Survey Kunjungan 

3) Jika kode identitas yang dimasukan valid maka pengunjung 

akan langsung memasuki halaman respon kunjungan. 

 

Gambar 38. Halaman Respon Kunjungan 
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4) Apabila pengunjung memilih menu data kunjungan pada 

halaman kunjungan, maka halaman data kunjungan akan 

ditampilkan. 

 

Gambar 39. Halaman Data Kunjungan 

5) Untuk mengakses halaman dashboard, administrator terlebih 

dahulu perlu melakukan login. Jika nama pengguna dan kata 

sandi valid maka administrator akan memasuki halaman 

dashboard sesuai levelnya masing-masing, jika tidak maka 

akan langsung dikembalikan ke halaman login. 

 

Gambar 40. Halaman Login 
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b. Administrator 

1) Pada halaman dashboard admin terdapat menu administrator, 

anggota, kunjungan , survey, statistik dan profile administrator. 

 

Gambar 41. Halaman Dashboard Operator 

2) Pada halaman administrator terdapat fitur tambah, ubah, hapus, 

cari dan juga view data administrator. 

 

Gambar 42. Halaman Adminstrator Admin 
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3) Jika admin mengklik tombol tambah pada halaman 

administrator maka akan tampil form halaman tambah data 

administrator. 

 

Gambar 43. Halaman Tambah Administrator Admin 

4) Jika admin mengklik tombol ubah pada halaman administrator 

maka akan tampil form halaman ubah data administrator. 

 

Gambar 44. Halaman Ubah Administrator Admin 
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5) Pada halaman anggota terdapat fitur tambah, ubah, hapus, cari 

dan juga view data Anggota. 

 

Gambar 45. Halaman Anggota Admin 

6) Jika admin mengklik tombol tambah pada halaman anggota 

maka akan tampil form halaman tambah data anggota. 

 

Gambar 46. Halaman Tambah Anggota Admin 
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7) Jika admin mengklik tombol ubah pada halaman anggota maka 

akan tampil form halaman ubah data anggota. 

 

Gambar 47. Halaman Ubah Anggota Admin 

8) Pada halaman kunjungan akan ditampilkan semua data-data 

kunjungan beserta fitur-fitur seperti pencarian, filter, dan juga 

cetak PDF. 

 

Gambar 48. Halaman Kunjungan Admin 
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9) Pada halaman judul survey terdapat fitur tambah, ubah, hapus, 

cari dan juga view data judul survey. 

 

Gambar 49. Halaman Survey Admin 

10) Jika admin mengklik tombol tambah pada halaman judul 

survey maka akan tampil form halaman tambah judul survey. 

 

Gambar 50. Halaman Tambah Judul Survey Admin 

11) Jika admin mengklik tombol ubah pada halaman judul survey 

maka akan tampil form halaman ubah judul survey. 

 

Gambar 51. Halaman Ubah Judul Survey Admin 
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12) Pada halaman pertanyaan survey terdapat fitur tambah, ubah, 

hapus, cari dan juga view data pertanyaan survey. 

 

Gambar 52. Halaman Pertanyaan Survey Admin 

13) Jika admin mengklik tombol tambah pada halaman pertanyaan 

survey maka akan tampil form halaman tambah pertanyaan 

survey. 

 

Gambar 53. Halaman Tambah Pertanyaan Survey Admin 

14) Jika admin mengklik tombol ubah pada halaman pertanyaan 

survey maka akan tampil form halaman ubah pertanyaan 

survey. 

 

Gambar 54. Halaman Ubah Pertanyaan Survey Admin 
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15) Pada halaman Statistik menampilkan statistik data kunjungan 

 

Gambar 55. Halaman Statistik Admin 

c. Operator 

1) Pada halaman dashboard operator terdapat menu anggota, 

kunjungan , survey, statistik dan profile operator. 

 

Gambar 56. Halaman Dashboard Operator 

2) Pada halaman anggota terdapat fitur tambah, ubah, cari dan 

juga view data Anggota. 

 

Gambar 57. Halaman Anggota Operator 
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3) Jika operator mengklik tombol tambah pada halaman anggota 

maka akan tampil form halaman tambah data anggota. 

 

Gambar 58. Halaman Tambah Anggota Operator 

4) Jika operator mengklik tombol ubah pada halaman anggota 

maka akan tampil form halaman ubah data anggota. 

 

Gambar 59. Halaman Ubah Anggota Operator 

5) Pada halaman kunjungan akan ditampilkan semua data-data 

kunjungan beserta fitur-fitur seperti pencarian dan filter. 

 

Gambar 60. Halaman Kunjungan Operator 
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6) Pada halaman judul survey terdapat fitur tambah, ubah, cari 

dan juga view data judul survey. 

 

Gambar 61. Halaman Survey Operator 

7) Jika operator mengklik tombol tambah pada halaman judul 

survey maka akan tampil form halaman tambah judul survey. 

 

Gambar 62. Halaman Tambah Judul Survey Operator 

8) Jika operator mengklik tombol ubah pada halaman judul 

survey maka akan tampil form halaman ubah judul survey. 

 

Gambar 63. Halaman Ubah Judul Survey Operator 



96 

 

 

 

9) Pada halaman pertanyaan survey terdapat fitur tambah, ubah, 

cari dan juga view data pertanyaan survey. 

 

Gambar 64. Halaman Pertanyaan Survey Operator 

 

d. Jika operator mengklik tombol tambah pada halaman 

pertanyaan survey maka akan tampil form halaman tambah 

pertanyaan survey. 

 

Gambar 65. Halaman Tambah Pertanyaan Survey Operator 

e. Jika admin mengklik tombol ubah pada halaman pertanyaan 

survey maka akan tampil form halaman ubah pertanyaan 

survey. 

 

Gambar 66. Halaman Ubah Pertanyaan Survey Operator 
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f. Pada halaman Statistik menampilkan statistik data kunjungan 

 

Gambar 67. Halaman Statistik Operator 
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B. Pembahasan 

1. Pembahasan Listing Program 

Di bawah ini akan dijelaskan beberapa listing program yang 

menjadi dasar dalam pembuatan Aplikasi Kunjungan Perpustakaan 

Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi Kalimantan Tengah 

menggunakan Framework Laravel. 

a. Listing untuk konfigurasi database 

Listing dibawah ini berfungsi sebagai perantara atau 

penghubung antara database dan aplikasi. 

 

Gambar 68. Listing Program Route 

b. Listing Route 

Listing dibawah ini merupakan route yang digunakan 

sebagai jembatan penghubung antara view dan controller. 

 

Gambar 69. Listing Program Route 

c. Listing controller login 

Listing dibawah ini berfungsi sebagai login serta validasi 

administrator, jika inputan nama pengguna dan kata sandi sesuai 

dengan nama pengguna dan kata sandi yang ada didatabase, maka 
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data id, level, nama pengguna, nama lengkap, kata sandi serta foto 

akan disimpan kedalam session.   

 

Gambar 70. Listing Program Login 

d. Listing Controller Admin 

Listing dibawah ini berfungsi untuk menambah data admin. 

jika data pada session kosong maka akan langsung dikembalikan 

ke halaman login, namun jika data pada session tidak kosong 

maka data admin akan ditambah dan disimpan. 

 
Gambar 71. Listing Program Admin 
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e. Listing Controller Anggota 

Listing dibawah ini berfungsi untuk menambah data 

anggota. jika data pada session kosong maka akan langsung 

dikembalikan ke halaman login, namun jika data pada session 

tidak kosong maka data anggota akan ditambah dan disimpan 

 

Gambar 72. Listing Program Anggota 
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f. Listing Controller Kunjungan 

Listing dibawah ini berfungsi untuk menfilter data 

kunjungan. Jika data pada session kosong maka akan langsung 

dikembalikan ke halaman login, namun jika data pada session 

tidak kosong maka data kunjungan akan ditampilkan sesuai filter. 

Gambar 73. Listing Program Kunjungan 
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g. Listing Controller Survey 

Listing dibawah ini berfungsi untuk menampilkan data 

survey. Jika data pada session kosong maka akan langsung 

dikembalikan ke halaman login, namun jika data pada session 

tidak kosong maka survey akan ditampilkan. 

 

Gambar 74. Listing Program Survey 
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h. Listing Controller Statistik 

Listing dibawah ini berfungsi untuk menampilkan data 

statistik. Jika data pada session kosong maka akan langsung 

dikembalikan ke halaman login, namun jika data pada session 

tidak kosong maka data statistik akan ditampilkan. 

 

Gambar 75. Listing Program Statistik 

i. Listing dibawah ini berfungsi untuk mencetak semua data 

kunjungan perpustakaan 

   

Gambar 76. Listing Program Print 
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2. Pembahasan Hasil Response Pengguna 

Pengujian program melalui kuesioner bertujuan untuk 

mendapatkan nilai langsung dari para penggunan program, dan dapat 

memberikan umpan balik apa saja kekurangan–kekurangan yang perlu 

ditambahkan atau diperbaiki untuk menyempurnakan program ini 

nantinya. Hasil tanggapan pengguna terhadap program yang diajukan 

sangatlah penting, karena dari hasil pengujian program ini dapat 

disimpulkan layak atau tidaknya program ini digunakan. 

Berdasarkan point-point yang diujikan berikut ini adalah tabel 

hasil penilaian dari masing-masing responden:  

No Reponden 
Pernyatan 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 

1 Arta Magdalena Sitanggang 5 5 4 4 4 5 4 5 

2 Indah Pratiwi 4 4 4 4 3 3 3 4 

3 Roiyani Simangungsong 4 4 4 4 5 5 4 5 

4 Ademelinda Barasa 5 5 5 4 5 5 4 5 

5 Bob Abfey 5 4 4 4 4 4 4 4 

6 Winerdie Rafriandi 5 4 5 4 3 4 5 4 

7 David Prasetyo 5 4 4 5 4 5 4 5 

8 Siti Maisaroh 4 4 3 3 4 4 5 5 

9 Nurul Suciani 4 4 3 4 5 4 3 4 

10 Otong 5 5 4 4 3 4 5 5 

Jumlah point pertanyaan 46 43 40 40 40 43 41 46 

Total point pertanyaan 339 

  
Dari Tabel 4.31 dihasilkan jumlah maksimum skor kriterium 

dengan skor paling tinggi = 5, jumlah pertanyaan = 8, dan jumlah 

responden = 10, yaitu dengan rumus :  

 

1
0
7
 

Kriterium = Nilai Tertinggi x Jumlah Soal x Jumlah Responden 
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Berdasarkan hasil kuesioner pada Tabel 38 dapat dilihat 

menggunakan skala pengukuran, disini penulis menggunakan likert 

sebagai skala pengukuran yaitu sebagai berikut : 

Jumlah skor kriteria = (skor tertinggi tiap item) X (jumlah 

pernyataan) X (jumlah responden) 

Jumlah skor kriteria = 5 x 8 x 10 = 400 

Berdasarkan Tabel 38 untuk total jawaban responden adalah 339 

dengan demikian sistem ini menurut pendapat 10 responden yaitu 339 

/ 400 x 100% = 84,75%, dari criteria yang ditetapkan. Apabila 

diinterprestasi nilai 84,75%, atau 339 terletak lebih dekat dengan 

daerah Setuju (S) sehingga dapat dikategorikan bahwa aplikasi sudah 

memenuhi kebutuhan fungsionalitas pengguna.  

Secara kontinum dapat dilihat sebagai berikut : 

 

Gambar 77. Presepsi Responden 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, pengujian dan implementasi 

yang telah dilakukan oleh penulis dapat diambil kesimpulan dari aplikasi 

Kunjungan Perpustakaan Badan Pemeriksa Keuangan (BPK) Provinsi 

Kalimantan Tengah menggunakan Framework Laravel. sebagai berikut: 

1. Pada sistem yang telah disediakan pengunjung dapat melihat ataupun 

mengisi data kunjungan perpustakaan dan juga survey jika tersedia. 

Sistem memiliki beberapa fitur seperti menampilkan, menambah, 

mengubah, menghapus, mencari, menfilter dan mencetak, sehingga 

admin dapat melakukan manajemen pada pengelolaan data 

administrator, anggota, kunjungan dan survey. Namun operator hanya 

memiliki beberapa fitur seperti menampilkan, menambah, mengubah, 

mencari dan filterisasi untuk manajemen pengolahan data anggota, 

kunjungan, dan survey. Sehingga pihak perpustakaan dapat lebih 

mudah dan praktis dalam memanajemen data kunjungan perpustakaan. 

2. Hasil pengujian black box pada aplikasi yang dibangun mendapatkan 

hasil yang valid sehingga dapat dikategorikan bahwa aplikasi sudah 

memenuhi kebutuhan fungsionalitas pengguna. 
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3. Hasil kuisioner dengan metode skala likert dengan jumlah responden 10 

orang mendapatkan hasil 84,75. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

dikategorikan bahwa aplikasi telah berjalan secara efektif dan juga 

efisiensi berdasarkan nilai hasil respon kuesioner pengguna. 

B. Saran 

Dalam penyelesaian sistem yang dibangun dalam aplikasi Tugas 

Akhir ini masih jauh dari sempurna, maka dari itu penulis memohon 

kesediaan pembaca semua dalam memberikan kontribusi berupa saran dan 

kritik yang bersifat membangun untuk dapat lebih meningkatkan aplikasi 

yang lebih baik lagi. Adapun saran yang dapat penulis berikan untuk 

pengembangan dari sistem yang telah dibuat, yaitu : 

a) Tampilan interface dan juga grafik ditingkatkan lagi agar lebih menarik. 

b) Pemeliharaan terhadap sistem yang dibangun sangatlah dibutuhkan agar 

sistem tetap berjalan dengan baik sehingga diperlukan perbaikan jika 

ditemukan kesalahan atau bug yang tidak diinginkan pada aplikasi. 
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