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ABSTRAK 

 

 

 

Pengelolaan data penduduk di Desa Negara Tulang Bawang Kecamatan 

Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara masih dilakukan dengan cara 

konvensional. Data-data tersebut disimpan dalam bentuk dokumen tercatat. 

Penelitian ini berupaya membangun sistem informasi desa agar pengelolaan 

data tersebut lebih mudah sehingga akses informasi lebih cepat dan akurat. 

Sistem ini dikembangkan dengan metode waterfall. Evaluasi sistem pada aspek 

tampilan oleh pengguna menunjukkan nilai rata-rata 78,38 % yang berarti sistem 

sudah baik. Hasil pengujian perangkat lunak menunjukkan bahwa fungsi-fungsi 

pada Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang telah berjalan dengan baik 

sesuai requirement. Kesimpulannya adalah sistem ini layak digunakan untuk 

membantu kerja staff desa dalam pengelolaan data kependudukan. 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Desa, Waterfall 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

Data management of population of Desa Tulang Bawang in Bunga Mayang 

district in Lampung Utara regency has been performed in old fashion. Data is 

written on the paper and stored in the filling cabinet. This research develop an 

information system to manage the data such that it can be easier and more 

accurate. This system was developed with the waterfall method. System evaluation 

on the aspect of display by the user shows an average value of 78.38% which 

means the system is good. The results of software testing indicate that the 

functions in the Country Information System of Tulang Bawang Village have been 

running well according to the requirements. The conclusion is that this system is 

feasible to be used to assist village staff in managing population data. 

Keywords: Information System, Village, Waterfall. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Kehadiran teknologi informasi bertujuan untuk mempermudah dalam pengerahan 

sumber daya, berbagi informasi dan mengkoordinasikan aktifitas masyarakat. 

Pemanfaatan  teknologi informasi yang saat ini berkembang pesat semakin meluas 

seiring dengan meningkatnya kebutuhan akan ketersediaan informasi yang akurat 

dan cepat. Kemajuan teknologi informasi saat ini ialah pemanfaatan jaringan 

internet  yang memungkinkan setiap orang dapat mengakses atau memperoleh 

data-data yang tersedia secara bersama-sama melalui jaringan yang saling 

terhubung. Dengan kemudahan dalam penggunaannya, penerapan teknologi 

berbasis sistem informasi menjadi salah satu pilihan alternatif untuk menghadapi 

permasalahan-permasalahan yang timbul akibat proses birokrasi pemerintahan 

yang semakin dinamis. 

 

Informasi tentang desa merupakan hal yang penting untuk memberikan informasi  

kepada masyarakat. Bagi masyarakat, biasanya informasi mengenai desa 

didapatkan pada saat ada kegiatan desa. Namun walaupun telah mengikuti 

kegiatan tersebut, tetapi masih banyak masyarakat yang belum mengetahui secara 

detail mengenai desanya sendiri. Harapan dari Sistem informasi desa ini bertujuan 

untuk membantu pemerintah desa dalam mendokumentasikan data-data milik desa 



2 
 

 
 

berguna dalam pencarian data dan mempercepat pelayanan kepada penduduk. 

Penyebaran informasi desa dan potensi yang dimiliki oleh suatu desa dengan 

menggunakan teknologi yang sudah berkembang meningkatkan kualitas dan 

ketepatan data yang tersedia. Era teknologi dan globalisasi juga semakin 

mendorong timbulnya kebutuhan informasi yang cepat dan tepat. Hal itu 

dirasakan sangat vital bagi masyarakat saat ini di berbagai bidang.  

 

Dengan dilakukannya pendataan penduduk dari tingkat pekon (kelurahan) yang 

memiliki manfaat untuk memudahkan kerja dari staff kelurahan  maupun staff dari 

kecamatan Bunga Mayang. 

 

Salah satu kegiatan yang dilakukan Kecamatan Bunga Mayang adalah pencatatan 

data penduduk yang dimulai dari tingkat kelurahan sampai dengan tingkat 

kecamatan dan diteruskan ke tingkat Kabupaten serta Provinsi. Dalam pendataan 

penduduk kecamatan Bunga Mayang dimulai berdasarkan peristiwa penting yaitu 

seperti pendataan penduduk berdasarkan kartu keluarga (KK), agama, jenis 

kelamin, pekerjaan, pendidikan, mendata jumlah lurah/desa, mendata jumlah 

sekolah. 

 

Pendataan penduduk dimulai dari tingkat kelurahan. Staff kelurahan melakukan 

pendataan dengan cara mendatangi rumah rumah warga kelurahan secara 

langsung untuk mendapatkan data penduduk yang akurat. Dari pendataan tersebut 

dapat diambil statistik kependudukan seperti data kartu keluarga (KK), 

pendidikan, agama, jenis kelamin pekerjaan serta komposisi dari usia penduduk 

yang bertempat tinggal di desa tersebut. 
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Pengolahan data kependudukan dilakukan untuk laporan kependudukan 

Kecamatan Bunga Mayang serta pengendalian jumlah dan pertumbuhan penduduk 

serta pemerataan penyebaran penduduk. Selain itu, pengolahan data 

kependudukan dapat digunakan pencapaian kualitas sumber daya manusia dengan 

berbagai masalah seperti kemiskinan, kesehatan dan pengangguran. 

 

Berdasarkan penjelasan dari beberapa kendala sistem pengolahan data 

kependudukan yang digunakan di Kecamatan Bunga Mayang maka perlu 

dikembangkan “Sistem Informasi Kecamatan Bunga Mayang Berbasis Website” 

dengan fungsi utama mengelola data kependudukan dengan lebih cepat dan 

menampilkan statistik data kependudukan di Kecamatan Bunga Mayang. 

 

Kabupaten adalah pembagian wilayah administratif di Indonesia di bawah 

provinsi, yang dipimpin oleh seorang Bupati. Kabupaten maupun kota merupakan 

daerah otonom yang diberi wewenang mengatur dan mengurus urusan 

pemerintahannya sendiri. Sedangkan Kecamatan adalah pembagian wilayah 

administratif di Indonesia di bawah Kabupaten atau Kota. Kecamatan terdiri atas 

desa-desa atau kelurahan-kelurahan. Kecamatan atau sebutan lain adalah wilayah 

kerja camat sebagai perangkat daerah Kabupaten/Kota. (Pemerintah, 2005) 

 

Kabupaten Lampung Utara yang mempunyai 23 Kecamatan, salah satunya adalah 

Kecamatan Bunga Mayang. Kecamatan Bunga Mayang terdiri atas 11 Desa yaitu 

Bunga Maju, Handuyang Ratu, Isorejo, Kota Napal, Mulyo Rejo I, Mulyo Rejo II, 

Negara Tulang Bawang, Negara Tulang Bawang Baru, Sukadana Ilir, Sukadana 

Udik, Tanah Abang. Desa adalah   kesatuan   masyarakat   hukum   yang memiliki   

batas-batas wilayah  yang  berwenang  untuk  mengatur  dan  mengurus             
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kepentingan  masyarakat setempat, berdasarkan  asal-usul dan  adat istiadat  

setempat (Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2005 tentang Desa). 

Desa Negara Tulang Bawang mempunyai 7 Dusun diantaranya Dusun 1, Dusun 2, 

Dusun 3, Dusun 4, Dusun 5, Dusun 6 dan Dusun 7. Salah satu Visi dan Misi Desa 

Negara Tulang Bawang yaitu: 

 

Visi: 

Terwujudnya Desa Negara Tulang Bawang Sejahtera, Aman dan Makmur. 

Misi: 

1. Mewujudkan Masyarakat Desa Negara Tulang Bawang yang Mandiri uraian :  

a. Meningkatkan kemandirian sumber daya manusia  

b. Meningkatkan pangan, papan dan sandang masyarakat Desa Negara 

Tulang Bawang. 

2. Mewujudkan Masyarakat Desa Negara Tulang Bawang yang Sejahtera 

Uraian:  

a. Pembangunan  

1) Meningkatkan pembangunan infrastruktur Desa  

2) Meningkatkan sumber daya alam yang ada  

3) Meningkatkan peran aktif BPD, LPMD, RT/RW, dan tokoh 

masyarakat dalam pembangunan Desa 

4) Meningkatkan peran serta masyarakat dalam berswadaya membangun 

Desa 

b. Pemerintahan  

1) Menciptakan Sistem Pemerintahan yang Baik dan Demokratis.  
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c. Kemasyarakatan  

1) Peningkatan dan pengembangan usaha kecil dan menengah.  

2) Menjaga dan memelihara ketentraman, ketertiban, dan kerukunan 

warga.  

3) Mewujudkan keluarga sehat sejahtera melalui peran aktif ibu-ibu PKK, 

Posyandu, dan organisasi lainnya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat dirumuskan masalah 

dalam pengembangan sistem yaitu : 

1. Bagaimana mengembangkan Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang 

Kecamatan Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara yang bisa membantu 

mempermudah staff Desa Negara Tulang Bawang dalam mengolah data 

kependudukan. 

2. Bagaimana membuat Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang 

Kecamatan Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara yang mampu 

menampilkan data penduduk berdasarkan informasi yang telah disebutkan. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Sistem Informasi Berbasis Web. 

2. Sistem menampilkan data kependudukan serta pengelolaannya dengan 

menambah, menghapus dan mengubah data tersebut. 

3. Sistem hanya mengelola data kependudukan saja. 
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1.4 Tujuan Penelitian  

 

1. Mengembangkan sistem berbasis Web. 

2. Membuat sistem yang memiliki kemampuan untuk mengelola data 

kependudukan. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

1. Membantu kerja staff desa dalam pengelolaan data kependudukan. 

2. Sangat penting untuk mendukung perkembangan dan kemajuan di desa 

Negara Tulang Bawang. 

3. Mempermudah pendataan dengan sistem menjadi lebih cepat dan akurat. 



 

 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Pengertian Sistem 

 

Menurut  Jerry  Fitz  Gerald, “sistem  adalah  suatu  jaringan  kerja  dari  

prosedur-prosedur  yang  saling  berhubungan,  berkumpul  bersama-sama  untuk  

melakukan suatu  kegiatan  atau  untuk  menyelesaikan  suatu  sasaran  yang  

tertentu”. (Jogiyanto, 2005:1) 

2.2 Pengembangan Sistem 

 

Pengembangan sistem (systems development) dapat berarti menyusun suatu sistem 

yang baru untuk menggantikan sistem yang lama secara keseluruhan atau 

memperbaiki sistem yang telah ada.  

 

2.3 Konsep Dasar Sistem 

 

Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan  sistem,  yaitu yang 

menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau 

elemennya. Berikut akan dijelaskan lebih detail tentang konsep-konsep dasar dari 

sistem, mulai dari pengertian dasar sistem menurut  beberapa pakar, serta terdapat 

beberapa komponen yang merupakan bagian dari sifat atau karakteristik dari 

sebuah sistem. 
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2.3.1 Pengertian Sistem 

 

Suatu sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur  yang saling 

berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau 

untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu”. Pendekatan sistem yang 

merupakan jaringan kerja dari  prosedur, yang telah dijabarkan diatas lebih 

menekankan pada urutan-urutan operasi di dalam sebuah  sistem, yang berarti  

suatu  sistem merupakan jaringan kerja dari berbagai operasi yang berurutan, 

berhubungan, berkumpul bersama dan bekerjasama demi penyelesaian suatu 

tujuan tertentu, sedangkan pendekatan sistem yang lebih menekankan pada 

elemen atau komponennya  mendefinisikan sistem. Sebuah sistem dapat terdiri 

dari sistem-sistem bagian (subsistem) masing-masing dapat terdiri dari subsistem-

subsistem yang lebih kecil lagi atau terdiri dari  komponen-komponen yang saling 

berinteraksi dan saling berhubungan membentuk suatu kesatuan sehingga tujuan 

atau sasaran sistem dapat tercapai. 

 

2.3.2 Karakteristik Sistem 

 

Suatu sistem dapat mempunyai karakteristik atau sifat yang tertentu yaitu 

mempunyai komponen-komponen (component), batasan sistem  (boundary), 

lingkaran luar system (environments), penghubung  (interface), masukan (input), 

keluaran (output), pengolah sistem (interface), dan sasaran (objective). 

Karakteristik atau sifat - sifat dari sistem di bawah ini sebagai berikut. 

a. Komponen  

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling bekerja sama atau 

sama lain membentuk suatu kesatuan. Setiap sistem tidak peduli betapapun 
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kecilnya selalu mengandung komponen - komponen  atau subsistem- 

subsistem dimana setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem yang 

menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara 

keseluruhan. 

 

b. Batasan Sistem 

Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi diantara suatu sistem 

dengan system lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas  sistem ini 

memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan yang 

menunjukan ruang lingkup sistem itu. 

 

c. Lingkungan Luar Sistem 

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah di  luar batas dari sistem yang 

mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat 

menguntungkan dan juga dapat bersifat merugikan sistem. 

 

d. Penghubung Sistem 

Penghubung merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan 

subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-

sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang lainnya dengan 

melalui penghubung. Dengan adanya penghubung satu subsistem dapat 

berintegrasi dengan subsistem yang lainnya membentuk suatu kesatuan. 

 

e. Masukan Sistem 

Masukan adalah suatu yang dimasukan ke dalam sistem. Masukan dapat 

berupa masukan perawatan, masukan signal. Masukan perawatan  adalah  
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sesuatu  yang  dimasukan  supaya  sistem  tersebut dapat beroprasi sedangkan 

masukan signal adalah sesuatu yang diproses untuk didapatkannya suatu 

keluaran. 

 

f. Keluaran Sistem 

Keluaran sistem adalah hasil dari masukan yang diolah dan diklasifikasikan 

menjadi yang berguna. Keluaran dapat berupa masukan untuk subsistem 

lainnya. 

 

g. Pengolahan Sistem 

Sesuatu dapat mempunyai suatu bagian pengolah atau sistem itu sendiri 

sebagai pengolahannya. Pengolah yang akan merubah masukan menjadi 

keluaran. 

 

h. Sasaran Sistem 

Suatu sistem pasti memiliki tujuan/sasaran, apabila suatu sistem tidak  

mempunyai sasaran maka operasi sistem tidak akan adagunanya.  Sasaran dari 

sistem dapat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan  sistem dan 

keluaran yang akan dihasilkan oleh sistem.  Suatu sistem dikatakan berhasil 

bila sasaran yang diharapkan mengenai tujuannya. (Jogiyanto, 2005:3) 

Karakteristik dari suatu sistem ditunjukan pada Gambar 2.1.  
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Gambar 2.1 Karakteristik Suatu Sistem. 

 

i. Keluaran Sistem 

Keluaran sistem adalah hasil dari masukan yang diolah dan diklasifikasikan 

menjadi yang berguna. Keluaran dapat berupa masukan untuk subsistem 

lainnya. 

 

j. Pengolahan Sistem 

Sesuatu dapat mempunyai suatu bagian pengolah atau sistem itu sendiri 

sebagai pengolahannya. Pengolah yang merubah masukan menjadi keluaran. 

 

2.3.3 Siklus Informasi 

 

 

Siklus  Informasi  dapat  diartikan  sebagai  sebuah  penggambaran pengolahan 

data menjadi  informasi dan pemakaian  informasi untuk pengambilan keputusan,  

hingga  akhirnya  dari  tindakan  hasil  pengambilan  keputusan  tersebut 

dihasilkan data kembali.  Data  diolah  melalui  suatu  model  tertentu  menjadi  

informasi,  penerima kemudian menerima informasi tersebut, membuat suatu 

keputusan dan melakukan tindakan, yang berarti menghasilkan suatu tindakan 

yang lain yang akan membuat sejumlah  data  kembali.  Data  tersebut  akan  
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ditangkap  sebagai  input,  diproses kembali  lewat  suatu  model  dan  seterusnya  

membentuk  suatu  siklus. Siklus  informasi yang  juga disebut  sebagai  siklus 

pengolahan data, ditunjukkan pada Gambar 2.2.   

 
Gambar 2.2 Siklus Informasi. 

(Sumber: Abdul Kadir, Pengenalan Sistem Informasi, 2003) 

 

2.3.4 Kualitas informasi 

 

Kualitas dari suatu informasi (quality of information) tergantung dari tiga hal, 

yaitu: 

1. Akurat, berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan harus 

jelas mencerminkan maksudnya. 

2. Tepat pada waktunya, berarti informasi yang datang ke penerima tidak boleh 

terlambat. Informasi yang sudah usang tidak ada nilainya lagi. Karena 

informasi merupakan landasan dalam pengambilan keputusan. 

3. Relevan, berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. 

 

Pilar kualitas informasi ditunjukkan pada Gambar 2.3. 
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Gambar 2.1 Pilar Kualitas Informasi. 

(Sumber: Jogiyanto. HM, 2005, Analiss dan Desain, Andi Offset, Yogyakarta) 

 

 

2.3.5 Nilai Informasi 

 

Nilai dari informasi (value of sistem) ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan 

biaya mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan  bernilai bila manfaatnya lebih 

efektif dibandingkan dengan biaya  mendapatkannya. Akan tetapi perlu 

diperhatikan bahwa informasi  yang digunakan dalam suatu sistem dimungkinkan 

sulit untuk  menghubungkan suatu bagian informasi pada suatu masalah    tertentu  

dengan biaya untuk memperolehnya, karena sebagian besar informasi  dinikmati 

tidak hanya satu pihak di dalam perusahaan. Lebih  lanjut sebagian informasi 

tidak dapat ditaksir keuntungannya dengan nilai  uang, tetapi dapat ditaksir nilai 

efektifitasnya. Pengukuran nilai  informasi biasanya dihubungkan dengan analisis 

cost effectiveness atau cost benefit. 
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2.4 E-Government 

  

E-government bukanlah sebuah perubahan secara fundamental yang berjangka 

pendek pada pemerintahan dan kepemerintahan dan bukan pula sebagai awal dari 

permulaan era industriliasi. Artinya adalah bahwa E-government merupakan 

sebuah modernisasi pemanfaatan teknologi yang secara garis bukan sebuah 

perubahan yang sangat mendasar didalam sebuah tata pemerintahan yang 

dipastikan akan berjalan dalam jangka panjang dan bukan pula membuktikan 

bahwa ini merupakan awal dari sebuah proses pertumbuhan dan perubahan sosial. 

(Caldow, 2001) 

 

2.5 Government-to-Citizen (G2C) 

 

Government-to-Citizen (G2C) adalah penyampaian layanan publik dan informasi 

satu arah oleh pemerintah ke masyarakat, Memungkinkan pertukaran informasi 

dan komunikasi antara masyarakat dan pemerintah. Juga bertujuan untuk 

mendekatkan pemerintah dengan masyarakat melalui akses yang beragam agar 

masyarakat dapat dengan mudah menjangkau pemerintahnya untuk pemenuhan 

berbagai kebutuhan pelayanan. (Pascual, 2003) 

 

2.6 Desa 

 

Desa adalah suatu kesatuan masyarakat hukum berdasarkan adat dan hukum adat 

yang menetap dalam suatu wilayah tertentu batas-batasnya, memiliki ikatan lahir 

batin yang sangat kuat, baik karena keturunan maupun kesamaan kepentingan 

politik, ekonomi, sosial, dan keamanan, memiliki susunan pengurus yang dipilih 

bersama; memiliki kekayaan dalam jumlah tertentu dan berhak menyelenggarakan 
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rumah tangganya sendiri. Sedangkan menurut Undang-Undang RI No 6 Tahun 

2014 Tentang desa, desa adalah kesatuan masyarakat hukum yang memiliki batas 

wilayah yang berwenang untuk mengatur dan mengurus urusan pemerintahan, 

kepentingan masyarakat setempat berdasarkan prakarsa masyarakat, hak asal usul, 

dan/atau hak tradisional yang diakui dan dihormati dalam sistem pemerintahan 

Negara Kesatuan Republik Indonesia. (Wasistiono dan Tahir 2006) 

 

2.7 Pelayanan Pemerintahan Desa 

 

Pengaturan tata kelola desa yang terbaru mengikuti Undang-Undang no. 6 tahun 

2014 tentang desa. Pengaturan desa dalam undang-undang ini bertujuan untuk 

memberikan pengakuan dan penghormatan atas desa yang sudah ada dengan 

keberagamannya sebelum dan sesudah terbentuknya Negara Kesatuan Republik 

Indonesia; memberikan kejelasan status dan kepastian hukum atas desa dalam 

sistem ketatanegaraan Republik Indonesia demi mewujudkan keadilan bagi 

seluruh rakyat Indonesia; melestarikan dan memajukan adat, tradisi, dan budaya 

masyarakat desa; mendorong prakarsa, gerakan, dan partisipasi masyarakat desa 

untuk pengembangan potensi dan Aset desa guna kesejahteraan bersama; 

membentuk Pemerintahan desa yang profesional, efisien dan efektif, terbuka, serta 

bertanggung jawab; meningkatkan pelayanan publik bagi warga masyarakat desa 

guna mempercepat perwujudan kesejahteraan umum; meningkatkan ketahanan 

sosial budaya masyarakat desa guna mewujudkan masyarakat desa yang mampu 

memelihara kesatuan sosial sebagai bagian dari ketahanan nasional; memajukan 

perekonomian masyarakat desa serta mengatasi kesenjangan pembangunan 

nasional; dan memperkuat masyarakat desa sebagai subjek pembangunan. Dalam 
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pembangunan nasional, desa memegang peranan yang sangat penting, sebab desa 

merupakan struktur pemerintahan terendah dari sistem pemerintahan Indonesia. 

Setiap jenis kebijakan pembangunan nasional pasti bermuara pada pembangunan 

desa sebab pembangunan Indonesia tidak akan ada artinya tanpa membangun 

desa, dan bisa dikatakan  bahwa hari depan Indosesia terletak dan tergantung dari 

berhasilnya masyarakat membangun desa. Sehingga dengan semangat 

desentralisasi dalam otonomi daerah ini masyarakat haruslah dilibatkan atau 

diberdayakan dalam pembangunan desanya. Sebab disadari atau tidak bahwa 

pembangunan desa telah banyak dilakukan sejak dari dahulu hingga sekarang, 

tetapi secara umum hasilnya belum memuaskan terhadap peningkatan 

kesejahteraan masyarakat pedesaan. Sebagai miniatur negara Indonesia, desa 

menjadi arena politik paling dekat bagi relasi antara masyarakat dengan pemegang 

kekuasaan (perangkat desa). Di satu sisi, para perangkat desa menjadi bagian dari 

birokrasi negara yang mempunyai daftar tugas kenegaraan, yakni menjalankan 

birokratisasi di level desa, melaksanakan program-program pembangunan, 

memberikan pelayanan administratif kepada masyarakat. Tugas penting 

pemerintah desa adalah memberi pelayanan administratif (surat-menyurat) kepada 

warga. (Depdagri, 2007:27) 

 

2.8 Masalah Pelayanan Publik Pemerintahan Desa 

 

Secara umum telah diketahui masalah-masalah yang dihadapi di kelurahan, baik 

yang bersumber secara internal maupun yang eksternal, seperti semakin pesatnya 

kegiatan pembangunan yang hasil-hasilnya telah kita rasakan saat ini, namun 

demikian masih dapat ditemukan pula dampak yang dapat menimbulkan masalah 
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yang baru. Untuk mengatasi masalah tersebut, maka diperlukan kemampuan di 

bidang perencanaan pembangunan dan pemberian pelayanan yang baik dan 

berkualitas oleh para aparatur desa/kelurahan kepada masyarakat sehingga 

permasalahan yang kompleks dan rumit dapat diatasi. Permasalahan-

permasalahan yang dihadapi Aparat Birokrasi desa dalam mengoptimalkan 

kegiatan Pemerintahan desa meliputi permasalahan internal yang berupa 

ketatalaksanaan, sumber daya manusia atau kompetensi Aparat Pemerintah desa, 

ketatalaksanaan, penggunaan teknologi administrasi yang masih kurang, dan 

manajemen birokrasi itu sendiri. Sedangkan masalah eksternal berupa dinamika 

masyarakat dan tumbuh kembangnya masalah yang dihadapi masyarakat. (Lulita, 

2011) 

 

2.9 E-Governenment dalam Pelayanan Publik 

 

Di antara banyak harapan dari revolusi Informasi Komunikasi Teknologi (ICT) 

adalah potensi untuk memodernisasi organisasi pemerintah, memperkuat operasi 

mereka dan membuat mereka lebih responsif terhadap kebutuhan warganya. 

Banyak negara telah memperkenalkan program E-Government berbasis TIK dan 

menggunakannya untuk mengubah dimensi beberapa operasi pemerintahan, untuk 

menciptakan pemerintahan yang lebih mudah diakses, transparan, efektif, dan 

akuntabel. (Al-Khouri, 2011) 

 

2.10  Pengertian Data 

 

Data dapat didefenisikan sebagai deskripsi dari suatu dan kejadian yang kita 

hadapi. Data  dapat  berupa  catatan-catatan  dalam kertas,  buku,  atau  tersimpan  
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sebagai  file  dalam  database. Data  sebagai bahan dalam suatu proses pengolahan 

data. Oleh karena itu, suatu data belum dapat berbicara banyak sebelum diolah 

lebih lanjut. (Al-Bahra  Bin  Ladjamudin,  2005,  Hal:8) 

 

Proses pengolahan data terbagi menjadi tiga tahapan,  yang disebut dengan siklus 

pengolahan data (Data Processing Cycle) yaitu : 

1. Pada Tahapan Input  

Yaitu  dilakukan  proses  pemasukan  data  ke  dalam  computer lewat media  

input (Input Devices).  

2. Pada Tahapan Processing  

Yaitu dilakukan proses pengolahan data yang sudah dimasukkan, yang 

dilakukanoleh alat pemroses (Process Devices) yang dapat berupa  proses 

perhitungan, perbandingan, pengendalian, atau pencarian distorage. 

3. Pada Tahapan Output 

Yaitu dilakukan proses menghasilkan output  dari  hasil pengolahan  data  ke 

alat output (Output Devices) yaitu berupa informasi. 

 

2.11  Pengolahan Data 

 

Pengolahan data adalah masa atau waktu yang digunakan untuk mendeskripsikan 

perubahan bentuk data menjadi informasi yang memiliki kegunaan. Operasi yang 

dilakukan dalam pengolahan data adalah sebagai berikut : 

1. Data input 

a. Recording, transaksi data ke sebuah pengolahan data medium.  

b. Coding, transaksi data ke dalam bentuk lain.  

c. Storing, data atau informasi untuk pengambilan keputusan. 
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2. Data transformation 

a. Calculating, operasi aritmatik terhadap data field. 

b. Summarizing, proses akumulasi beberapa data, misalnya menjumlah 

jumlah  

c. jam kerja setiap hari dalam seminggu menjadi nilai total jam kerja 

perminggu.  

 

3. Classifying, data group-group tertentu :  

a. Categorizing, data ke dalam group berdasar karakteristik tertentu. 

b. Sorting, data ke dalam bentuk yang berurutan.  

c. Merging, untuk dua atau lebih set data berdasar kriteria tertentu.  

d. Matching, data berdasar keinginan pengguna terhadap group data. 

 

4. Information output.  

a. Displaying result, menampilkan informasi yang dibutuhkan pemakai  

melalui monitor atau cetakan.  

b. Reproducing, penyimpanan data yang digunakan untuk pemakai lain yang 

membutuhkan.  

c. Telecommunicating, penyimpanan data secara elektronik melalui  saluran 

komunikasi.  

 

2.12 Model Waterfall 

 

Model waterfall merupakan metode perancangan yang umumnya masih 

menggunakan urutan yang bertahap dan teratur. Pada metode waterfall jika tahap-

tahap pada waterfall belum selesai dilakukan maka tahap selanjutnya tidak dapat 
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berjalan. waterfall dan iterative, kedua istilah tersebut sering disalahartikan, 

khususnya karena iterative sering dipandang sebagai proses yang kuno. Hasilnya 

adalah banyak proyek yang mengaku menggunakan iterative padahal sebenarnya 

menggunakan waterfall. Gaya waterfall adalah memecah sebuah proyek 

berdasarkan aktivitas. Untuk membuat perangkat lunak, harus melakukan kegiatan 

tertentu, yaitu analisis persyaratan, design, coding, dan testing. Dalam 

pengembangan waterfall, biasanya terdapat beberapa alih fungsi formal antar fase, 

tetapi sering kali dituntut untuk kembali fase sebelumnya. 

 

Tahapan model waterfall ditampilkan pada Gambar 2.4. 

 

 
 

Gambar 2.4 Model Waterfall. 
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Dalam pengembangan metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang urut : 

requirement (analisis kebutuhan), design sistem (sistem desain), coding 

(pengkodean), testing (pengujian), maintenance (pemeliharaan). 

1. Requiement (analisis kebutuhan) 

 Dalam langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. 

Pengumpulan data dalam tahap ini bias melakukan sebuah penelitian dan 

wawancara. Seseorang sistem analisis perlu menggali informasi sebanyak-

banyaknya dari user sehingga tercipta sebuah sistem computer yang bias 

melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh user tersebut. Tahapan ini 

menghasilkan dokumen oleh user requiment atau bias dikatakan sebagai data 

yang berhubungan dengan keinginan user dalam pembuatan sistem. Dokumen 

ini menjadi acuan sistem analisis untuk menterjemahkan kedalam bahasa 

pemrograman. 

2. Design System (desain sistem) 

 Proses design menterjemahkan syarat kebutuhan kesebuah perancangan 

perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat koding. Proses ini 

berfokus pada : struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, 

dan detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini menghasilkan dokumen yang 

disebut software requirement. Dokumen ini digunakan programmer untuk 

melakukan aktivitas pembuatan sistemnya. 

3. Coding (penulisan sinkode program) 

 Coding merupakan penerjemahan design dalam bahasa yang bisa dikenali oleh 

komputer. Dilakukan oleh programmer yang menterjemahkan transaksi yang 

diminta oleh user. Tahapan ini merupakan tahapan secara nyata dalam 
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mengerjakan suatu sistem. Dalam artian penggunaan komputer bahkan 

dimaksimalkan dalam tahapan ini. 

4. Testing (penerapan / pengujian program) 

 Tahapan ini bisa dikatakan selesai dalam pembuatan sebuah sistem. Setelah 

melakukan analisa, design dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi yang 

digunakan oleh user. 

5. Maintenace (pemeliharaan) 

 Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan mengalami 

perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena 

perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan (periperal atau system 

operasi baru) atau karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional. 

Kelebihan Waterfall model : 

1. Mudah diaplikasikan. 

2. Memberikan teample tentang metode analisis, desain, pengkodean, 

pengujian, dan pemeliharaan. 

3. Cocok digunakan untuk produk software yang sudah jelas kebutuhannya 

diawal. Sehingga minim kesalahannya. 

Kekurangan Waterfall model: 

1. Waterfall model bersifat kaku sehingga sulit untuk melakukan perubahan 

pada sistem perangkat lunak. 

2. Terjadinya pembagian proyek menjadi tahap-tahap yang tidak fleksibel. 

Karena komitmen harus dilakukan pada tahap awal proses. 

3. Customer harus sabar untuk menanti proyek selesai, karena dikerjakan tahap 

per tahap, menyelesaikan tahap awal baru bisa ketahap selanjutnya. 
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4. Perubahan ditengah-tengah pekerjaan produk akan membuat bingung team 

work yang sedang membuat produk. 

5. Adanya waktu menganggur bagi pengembang, karena harus menunggu 

anggota team proyek lainnya menuntaskan pekerjaanya. 

 

2.13  Pemrograman PHP 
 

 

PHP adalah bahasa pemrograman script yang paling banyak dipakai saat ini. PHP 

banyak dipakai untuk memrogram situs web dinamis, walaupun tidak tertutup 

kemungkinan digunakan untuk pemakaian lain. Contoh terkenal dari aplikasi PHP 

adalah forum (phpBB) dan MediaWiki (software di belakang Wikipedia). PHP 

juga dapat dilihat sebagai pilihan lain dari ASP.NET/C#/VB.NET Microsoft, 

ColdFusion Macromedia, JSP/Java Sun Microsystems, dan CGI/Perl. Contoh 

aplikasi lain yang lebih kompleks berupa CMS yang dibangun menggunakan PHP 

adalah Mambo, Joomla!, Postnuke dan Xaraya. 

 

2.13.1 Sejarah PHP 

 

Sejarah PHP Pada awalnya PHP merupakan kependekan dari Personal Home 

Page (Situs Personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 

1995. Pada waktu itu PHP masih bernama FI (Form Interpreted), yang wujudnya 

berupa sekumpulan script yang digunakan untuk mengolah data form dari web. 

Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan 

menamakannya PHP/FI. Dengan perilisan kode sumber ini menjadi open source, 

maka banyak programmer yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. Pada 

November 1997, dirilis PHP/FI 2.0. Pada rilis ini interpreter PHP sudah 
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diimplementasikan dalam program C. Dalam rilis ini disertakan juga modul-

modul ekstensi yang meningkatkan kemampuan PHP/FI secara signifikan. Pada 

tahun 1997, sebuah perusahaan bernama Zend menulis ulang interpreter PHP 

menjadi lebih bersih, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian pada Juni 1998, 

perusahaan tersebut merilis interpreter baru untuk PHP dan meresmikan rilis 

tersebut sebagai PHP 3.0 dan singkatan PHP dirubah menjadi akronim berulang 

PHP: Hypertext Preprocessing. Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis 

interpreter PHP baru dan rilis tersebut dikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah 

versi PHP yang paling banyak dipakai pada awal abad ke-21. Versi ini banyak 

dipakai disebabkan kemampuannya untuk membangun aplikasi web kompleks 

tetapi tetap memiliki kecepatan dan stabilitas yang tinggi. Pada Juni 2004, Zend 

merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari interpreter PHP mengalami perubahan 

besar. Versi ini juga memasukkan model pemrograman berorientasi objek ke 

dalam PHP untuk menjawab perkembangan bahasa pemrograman ke arah 

paradigma berorientasi objek. 

 

2.13.2 Kelebihan PHP Dari Bahasa Pemrograman Lain 

 

1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak melakukan 

sebuah kompilasi dalam penggunaanya.  

2. Web server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana - mana dari mulai 

Apache, IIS, Lighttpd, hingga Xitami dengan konfigurasi yang relatif mudah.  

3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya makna dan 

developer yang siap membantu dalam pengembangan. 
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4. Dalam sisi pemahamanan, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah 

karena memiliki referensi yang banyak. 

5. PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan di berbagai mesin 

(Linux, Unix, Macintosh, Windows) dan dapat dijalankan secara runtime 

melalui console serta juga dapat menjalankan perintah-perintah sistem. (Betha 

Sidiq, Ir. 2006) 

 

2.14  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 penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat 

sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia 

dalam GNU General Public License dan bebas, merupakan web server yang 

mudah digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. 

Untuk mendapatkanya dapat mendownload langsung dari web resminya. 

 

2.14.1 Bagian-Bagian Penting XAMPP 

 

Mengenal bagian XAMPP yang biasa digunakan pada umumnya: 

1. htdoc adalah folder tempat meletakkan berkas-berkas yang dijalankan, seperti 

berkas PHP, HTML dan skrip lain. 
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2. Php MyAdmin merupakan bagian untuk mengelola basis data MySQL yang 

ada dikomputer. Untuk membukanya, buka browser lalu ketikkan alamat 

http://localhost/phpMyAdmin, maka muncul halaman phpMyAdmin. 

3. Kontrol Panel yang berfungsi untuk mengelola layanan (service) XAMPP. 

Seperti menghentikan (stop) layanan, ataupun memulai (start). 

 

Aplikasi XAMPP control panel ditampilkan pada Gambar 2.5. 

 

 
 

Gambar 2.5 XAMPP Control Panel. 
 
 

2.15 MYSQL 

 

 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL atau 

DBMS yang multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh 

dunia. PHP MyAdmin adalah sebuah aplikasi open source yang berfungsi untuk 

memudahkan manajemen MySQL. Dengan mengunakan phpmyadmin, user dapat 

membuat database, membuat tabel, meng-insert, menghapus dan mengupdate 

data dengan GUI dan terasa lebih mudah, tanpa perlu mengetikkan perintah SQL 

secara manual. PHP MyAdmin dapat didownload secara free di 

http://www.phpmyadmin.net. Karena berbasis web, maka phpmyadmin dapat 

dijalankan di banyak sistem operasi, selama dapat menjalankan webserver dan 

Mysql. MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di 
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bawah lisensi GNU General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual di 

bawah lisensi komersial untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok 

dengan penggunaan GPL. Tidak sama dengan proyek-proyek seperti Apache, di 

mana perangkat lunak dikembangkan oleh komunitas umum, dan hak cipta untuk 

kode sumber dimiliki oleh penulisnya masing-masing, MySQL dimiliki dan 

disponsori oleh sebuah perusahaan komersial Swedia MySQL AB, di mana 

memegang hak cipta hampir atas semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia 

dan satu orang Finlandia yang mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, 

Allan Larsson, dan Michael "Monty" Widenius. MySQL adalah sebuah 

implementasi dari sistem manajemen basisdata relasional (RDBMS) yang 

didistribusikan secara gratis di bawah lisensi GPL (General Public License). 

Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan MySQL, namun dengan 

batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh dijadikan produk turunan yang 

bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep 

utama dalam basisdata yang telah ada sebelumnya; SQL (Structured Query 

Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian basisdata, terutama untuk 

pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian 

data dikerjakan dengan mudah secara otomatis. Kehandalan suatu sistem basisdata 

(DBMS) dapat diketahui dari cara kerja pengoptimasi-nya dalam melakukan 

proses perintah-perintah SQL yang dibuat oleh pengguna maupun program-

program aplikasi yang memanfaatkannya. Sebagai peladen basis data, MySQL 

mendukung operasi basisdata transaksional maupun operasi basisdata non-

transaksional. Pada modus operasi non-transaksional, MySQL dapat dikatakan 

unggul dalam hal unjuk kerja dibandingkan perangkat lunak peladen basisdata 
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kompetitor lainnya. Namun pada modus non-transaksional tidak ada jaminan atas 

reliabilitas terhadap data yang tersimpan, karenanya modus non-transaksional 

hanya cocok untuk jenis aplikasi yang tidak membutuhkan reliabilitas data seperti 

aplikasi blogging berbasis web (wordpress), CMS, dan sejenisnya. Untuk 

kebutuhan sistem yang ditujukan untuk bisnis sangat disarankan untuk 

menggunakan modus basisdata transaksional, hanya saja sebagai konsekuensinya 

unjuk kerja MySQL pada modus transaksional tidak secepat unjuk kerja pada 

modus non-transaksional. (R.H Sianipar, 2013) 

 

2.15.1 Sejarah MYSQL 

 

MySQL pada awalnya diciptakan pada tahun 1979, oleh Michael "Monty" 

Widenius, seorang programmer komputer asal Swedia. Monty mengembangkan 

sebuah sistem database sederhana yang dinamakan UNIREG yang menggunakan 

koneksi low-level ISAM database engine dengan indexing. Pada saat itu Monty 

bekerja pada perusahaan bernama TcX di Swedia. TcX pada tahun 1994 mulai 

mengembangkan aplikasi berbasis web, dan berencana menggunakan UNIREG 

sebagai sistem database. Namun sayangnya, UNIREG dianggagap tidak cocok 

untuk database yang dinamis seperti web. TcX kemudian mencoba mencari 

alternatif sistem database lainnya, salah satunya adalah mSQL (miniSQL). Namun 

mSQL versi 1 ini juga memiliki kekurangan, yaitu tidak mendukung indexing, 

sehingga performanya tidak terlalu bagus. Dengan tujuan memperbaiki performa 

mSQL, Monty mencoba menghubungi David Hughes (programmer yang 

mengembangkan mSQL) untuk menanyakan apakah ia tertarik mengembangkan 

sebuah konektor di mSQL yang dapat dihubungkan dengan UNIREG ISAM 



29 
 

 
 

sehingga mendukung indexing. Namun saat itu Hughes menolak, dengan alasan 

sedang mengembangkan teknologi indexing yang independen untuk mSQL versi 

2. 

 

Dikarenakan penolakan tersebut, David Hughes, TcX (dan juga Monty) akhirnya 

memutuskan untuk merancang dan mengembangkan sendiri konsep sistem 

database baru. Sistem ini merupakan gabungan dari UNIREG dan mSQL (yang 

source codenya dapat bebas digunakan). Sehingga pada May 1995, sebuah 

RDBMS baru, yang dinamakan MySQL dirilis. David Axmark dari Detron HB, 

rekanan TcX mengusulkan agar MySQL di „jual‟ dengan model bisnis baru. Ia 

mengusulkan agar MySQL dikembangkan dan dirilis dengan gratis. Pendapatan 

perusahaan selanjutnya di dapat dari menjual jasa “support” untuk perusahaan 

yang ingin mengimplementasikan MySQL. Konsep bisnis ini sekarang dikenal 

dengan istilah Open Source. Pada tahun 1995 itu juga, TcX berubah nama menjadi 

MySQL AB, dengan Michael Widenius, David Axmark dan Allan Larsson sebagai 

pendirinya. Titel “AB” di belakang MySQL, adalah singkatan dari “Aktiebolag”, 

istilah PT (Perseroan Terbatas) bagi perusahaan Swedia. 

 

2.16  UML (Unified Modelling Language) 

 

UML (Unified Modelling Language) adalah sebuah bahasa yang menjadi standar 

dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem 

piranti lunak. Dengan menggunakan UML dapat di buat model untuk semua jenis 

aplikasi software, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada hardware, sistem 

operasi dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. 

Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikan notasi dan syntax semantik. 
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Notasi UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan 

berbagai diagram piranti lunak. Setiap bentuk memiliki makna tertentu, dan UML 

syntax mendefinisikan bagaimana bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan.  

 

2.16.1 Konsep pemodelan menggunakan UML 

 

Pemodelan menggunakan Unified Modeling Language (UML) merupakan metode 

pemodelan berorientasi objek dan berbasis visual. Karenanya pemodelan 

menggunakan UML merupakan pemodelan objek yang fokus pada pendefinisian 

struktur statis dan model sistem informasi yang dinamis daripada mendefinisikan 

data dan model proses yang tujuannya adalah pengembangan tradisional. Terdapat 

berbagai diagram dalam merancang sistem menggunakan UML, diantaranya 

adalah:   

 

1. Usecase Diagram 

Usecase diagram secara grafis menggambarkan interaksi antara sistem, sistem 

eksternal, dan pengguna. Dengan kata lain usecase diagram secara grafis 

mendeskripsikan siapa yang menggunakan sistem dan dalam cara apa 

pengguna (user) mengharapkan interaksi dengan sistem itu.  

 

2. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur object sistem. Diagram ini 

menunjukkan class object yang menyusun sistem dan juga hubungan antara 

class object tersebut. 
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3. Sequence Diagram 

Sequence diagram secara grafis menggambarkan bagaimana objek 

berinteraksi dengan satu sama lain melalui pesan pada sekuensi sebuah 

usecase atau operasi. Diagram ini mengilustrasikan bagaimana pesan terkirim 

dan diterima di antara objek dan dalam sekuensi atau timing apa. 

 

4. Activity Diagram  

Activity diagram secara grafis digunakan untuk menggambarkan rangkaian 

aliran aktivitas baik proses bisnis maupun use case. Activity diagram dapat 

juga digunakan untuk memodelkan action yang dilakukan saat sebuah operasi 

dieksekusi, dan memodelkan hasil dari action tersebut. 

 

2.16.2 Notasi Dalam UML 

 

Notasi UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk mengambarakan 

berbagai diagram piranti lunak. 

1. Actor 

Actor menggambarkan segala pengguna software aplikasi (user). Actor 

memberikan suatu gambaran jelas tentang apa yang harus dikerjakan software 

aplikasi. Sebagai contoh sebuah actor dapat memberikan input ke dalam dan 

menerima informasi dari software aplikasi, perlu dicatat bahwa sebuah actor 

berinteraksi dengan usecase, tetapi tidak memiliki kontrol atas usecase. 

Sebuah actor mungkin seorang manusia, satu device, hardware atau sistem 

informasi lainnya.  Notasi actor ditampilkan pada Gambar 2.6. 
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Gambar 2.6 Notasi Actor. 

 

2. UseCase 

Usecase menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor dan sistem untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu. Walaupun menjelaskan kegiatan, namun 

usecase hanya menjelaskan apa yang dilakukan oleh actor dan sistem bukan 

bagaimana actor dan sistem melakukan kegiatan tersebut. Notasi usecase 

ditunjukkan pada Gambar 2.7. 

 

   

 

Gambar 2.7 Notasi Usecase. 

 

a. Use-case Konkret adalah usecase yang dibuat langsung karena keperluan 

actor. Actor dapat melihat dan berinisiatif terhadapnya. 

b. Use-case Abstrak adalah usecase yang tidak pernah berdiri sendiri. 

Usecase abstrak senantiasa termasuk di dalam (include), diperluas dari 

(extend) atau memperumum (generalize) usecase lainnya.  

 

Untuk menggambarkannya dalam usecase model biasanya digunakan 

association relationship yang memiliki stereotype include, extend atau 

generalization relationship. Hubungan include menggambarkan bahwa suatu 

usecase seluruhnya meliputi fungsionalitas dari usecase lainnya. Hubungan 

extend antar usecase berarti bahwa satu usecase merupakan tambahan 
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fungsionalitas dari usecase yang lain jika kondisi atau syarat tertentu 

terpenuhi.  

 

3. Class 

Class merupakan pembentuk utama dari sistem berorientasi objek, karena 

class menunjukan kumpulan objek yang memiliki atribut dan operasi yang 

sama. Class digunakan untuk mengimplementasikan interface.  

Notasi class ditampilkan pada Gambar 2.8. 

 

  

 

 

Gambar 2.8 Notasi Class. 

 

Class mengabstraksikan elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun. 

Class bisa merepresentasikan baik perangkat lunak maupun perangkat keras, 

baik konsep maupun benda nyata. Notasi class berbentuk persegi panjang 

berisi 3 bagian persegi panjang paling atas untuk nama class, persegi panjang 

paling bawah untuk operasi, dan persegi panjang ditengah untuk atribut. 

Atribut digunakan untuk menyimpan informasi. Nama atribut menggunakan 

kata benda yang bisa dengan jelas merepresentasikan informasi yang 

tersimpan di dalamnya. Operasi menunjukan sesuatu yang bisa dilakukan oleh 

objek dan menggunakan kata kerja.  

 

4. Interface 

Interface merupakan kumpulan operasi tanpa implementasi dari suatu class. 

Implementasi operasi dalam interface dijabarkan oleh operasi di dalam class. 

Oleh karena itu keberadaan interface selalu disertai oleh class yang 
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mengimplementasikan operasinya. Interface ini merupakan salah satu cara 

mewujudkan prinsip enkapsulasi dalam objek.  

Notasi interface ditampilkan pada Gambar 2.9. 

 

 

Gambar 2.9 Notasi Interface. 

 

5. Interaction 

Interaction digunakan untuk menunjukan baik aliran pesan atau informasi 

antar objek maupun hubungan antar objek. Biasanya interaction ini dilengkapi 

juga dengan teks bernama operation signature yang tersusun dari nama 

operasi, parameter yang dikirim dan tipe parameter yang dikembalikan.  

Notasi interaction ditampilkan pada Gambar 2.10. 

 

Gambar 2.10 Notasi Interaction. 
 
 

6. Note 

Note digunakan untuk memberikan keterangan atau komentar tambahan dari 

suatu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam model. Note ini bisa 

disertakan ke semua elemen notasi yang lain. 

Notasi note ditampilkan pada Gambar 2.11. 

 

 

 

Gambar 2.11 Notasi Note. 
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7. Dependency 

Dependency merupakan relasi yang menunjukan bahwa perubahan pada salah 

satu elemen memberi pengaruh pada elemen lain. Elemen yang ada di bagian 

tanda panah adalah elemen yang tergantung pada elemen yang ada di bagian 

tanpa tanda panah.  

Notasi defendency ditampilkan pada Gambar 2.12. 

 

Gambar 2.12 Notasi Depedency. 

 

Terdapat 2 stereotype dari dependency, yaitu include dan extend. Include 

menunjukan bahwa suatu bagian dari elemen (yang ada di garis tanpa panah) 

memicu eksekusi bagian dari elemen lain (yang ada di garis dengan panah). 

Extend menunjukan bahwa suatu bagian dari elemen di garis tanpa panah bisa 

disisipkan ke dalam elemen yang ada di garis dengan panah. 

 

8. Association 

Association menggambarkan navigasi antar class (navigation), berapa banyak 

objek lain yang bisa berhubungan dengan satu objek (multiplicity antar class) 

dan apakah suatu class menjadi bagian dari class lainnya (aggregation).  

Notasi association ditampilkan pada Gambar 2.13. 

 

Gambar 2.13 Notasi Association. 

 

Navigation dilambangkan dengan penambahan tanda panah di akhir garis. 

Bidirectional navigation menunjukan bahwa dengan mengetahui salah satu 

class bisa di dapatkan informasi dari class lainnya. Sementara Unidirectional 

navigation hanya dengan mengetahui class di ujung garis association tanpa 
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panah bisa di dapatkan informasi dari class di ujung dengan panah, tetapi tidak 

sebaliknya. Aggregation mengacu pada hubungan “has-a”, yaitu bahwa suatu 

class memiliki class lain, misalnya Rumah memiliki class Kamar. 

 

9. Generalization 

Generalization menunjukan hubungan antara elemen yang lebih umum ke 

elemen yang lebih spesifik. Dengan generalization, class yang lebih spesifik 

(subclass) akan menurunkan atribut dan operasi dari class yang lebih umum 

(superclass) atau “subclass is superclass”. Dengan menggunakan notasi 

generalization ini, konsep inheritance dari prinsip hirarki dapat dimodelkan. 

Notasi generalization ditampilkan pada Gambar 2.14. 

 

 

Gambar 2.14 Notasi Generalization. 
 
 

10. Realization 

Realization menunjukkan hubungan bahwa elemen yang ada di bagian tanpa 

panah akan merealisasikan apa yang dinyatakan oleh elemen yang ada di 

bagian dengan panah. Misalnya class merealisasikan package, component 

merealisasikan class atau interface. (Fowler Martin. 2005) 

Notasi realization ditampilkan pada Gambar 2.15. 

 

 

 

Gambar 2.15 Notasi Realization. 
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2.17  Diagram Kelas (Class Diagram) 
 

Menurut Herlawati dan Widodo (2011), class adalah sebuah spesifikasi yang jika 

diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari 

pengembangan dan desain berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan 

(atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk 

memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi). Class diagram menggambarkan 

struktur dan deskripsi class, package dan objek beserta hubungan satu sama lain 

seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. Class memiliki tiga area 

pokok, yaitu nama (dan stereotype), atribut, dan metoda. Atribut dan metoda dapat 

memiliki salah satu sifat berikut : 

a. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan 

b. Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak 

yang mewarisinya 

c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja 

 

Simbol-simbol Class Diagram ditampilkan pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2.1 Simbol Class Diagram. 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1   

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

2  

 

Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

 

3  

 

 

Class Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

4  

 

 

Collaboratio Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 
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terukur bagi suatu actor 

5  Realization Operasi yang benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek. 

 

6  Dependency Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

7  Association Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

 

2.18  Diagram UseCase (UseCase Diagram) 

 

Menurut Herlawati dan Widodo (2011), usecase diagram menggambarkan 

fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” 

yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah usecase 

merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Seorang aktor 

adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk 

melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

 

Simbol-simbol Usecase Diagram ditampilkan pada Tabel 2.2. 

 

Tabel 2.2 Simbol Usecase Diagram. 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  

 

Actor Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan usecase. 

2 
 

Dependency Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen  mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 
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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 usecase 

sumber secara eksplisit. 

5 
 

Extend Menspesifikasikan bahwa usecase 

target memperluas perilaku dari 

usecase 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 
 

Usecase 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. 



 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Tempat Dan Waktu Penelitian 
 
 

Penelitian dilakukan di Desa Negara Tulang Bawang Kecamatan Bunga Mayang 

Kabupaten Lampung Utara. Waktu penelitian dilakukan pada semester ganjil 

tahun ajaran 2017/2018. 

3.2 Perangkat Penelitian 

 

 

Hardware yang digunakan dalam sistem informasi kependudukan ini adalah 

Lenovo V310-14ISK/Lenovo V310-15ISK dengan spesifikasi sebagai berikut. 

 

1. AMD Radeon Graphics Processor (0×6660) 

2. AMD Radeon (TM) R5 M430 

3. 4096 MB RAM Memory 

4. 1024 GB HDD 

5. Display 14.0” HD (1366×768) Color, Antiglare, LED Back Light 250 NITS, 

16:9 Aspect Ratio 

 

Perangkat lunak yang digunakan dalam rancangan ini antara lain : 

 

 

1. Sistem operasi Windows 10 Professional 64-bit 

2. Visual Studio Code 
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3. XAMPP Server Version 3.2.2 

4. Web browser Google Firefox dan Google Chrome  

5. SQL-yog 64-bit 

 

 

3.3 Analisa Kebutuhan 

 

Analisa kebutuhan sistem dilakukan dengan tujuan untuk menggambarkan secara 

garis besar sistem yang sedang berjalan di setiap alur, baik dari kendala sistem 

yang berjalan maupun menjabarkan kebutuhan user, mendefinisikan semua 

kebutuhan yang diberikan user pada aplikasi yang dibangun, dan menentukan 

dasar desain dari perangkat lunak. Aplikasi kebutuhan dari aplikasi yang 

dirancang dilihat dari  beberapa sudut pandang yaitu dari staff yang membutuhkan 

informasi  tentang pengolahan data, sehingga dapat dikemukakan beberapa analisa 

kebutuhan sebagai berikut: 

1. Dibutuhkan sistem yang dapat memudahkan staff di Kecamatan dalam 

melakukan pengelolaan data kependudukan. 

2. Dibutuhkan sebuah sistem yang dapat menyimpan data-data setiap 

memasukan data penduduk.  

3. Dibutuhkan sistem yang dapat diakses kapan saja oleh user, dimana aplikasi 

tersebut memberikan informasi. 

 

3.4 Tahapan Penelitian 

 

 

Tahapan penelitian ini dilakukan dengan beberapa langkah yaitu studi literatur,  

perancangan sistem, pengembangan sistem, pengujian sistem, dan penulisan 

laporan.  
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3.4.1 Tahap Perumusan Masalah 

 

Tahapan ini merupakan proses merumuskan dan membatasi masalah yang akan 

diteliti. Perumusan dan pembatasan masalah diperlukan agar dapat lebih 

mengarahkan peneliti dalam membuat sistem sehingga proyek yang dikerjakan 

tidak keluar dari batasan yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Diagram alir penelitian ditampilkan pada Gambar 3.1. 

 
Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian. 

 

 

3.4.2 Tahap Pengumpulan Data 

 

Tahapan pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan dua metode yaitu 

melalui studi pustaka dan wawancara. 

a. Observasi 

Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan data secara langsung kepada 

pihak yang terlibat dalam pengembangan aplikasi ini. Dalam metode observasi 

diperoleh struktur organisasi, dan database serta sistem yang dibutuhkan 

dalam penelitian ini.  
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b. Studi Pustaka 

Pada tahap studi pustaka data dikumpulkan melalui berbagai literatur seperti 

pada buku, jurnal, ataupun dokumen yang berkaitan dengan penelitian ini.  

Hal ini bertujuan untuk mendapatkan data yang tidak ditemukan pada metode 

observasi.  Selanjutnya data-data yang telah dikumpulkan disusun menjadi 

basis aturan yang digunakan dalam aplikasi. 

 

3.5 Usecase Diagram 

 

Usecase Diagram Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang Kecamatan 

Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara Berbasis Website. Usecase diagram 

Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang Kecamatan Bunga Mayang 

Kabupaten Lampung Utara Berbasis Website ditampilkan pada Gambar 3.2. 

 
Gambar 3.2 Usecase Diagram. 
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3.6 Class Diagram 

 

 

Langkah selanjutnya adalah membuat class diagram berdasarkan usecase 

diagram tersebut. class diagram ini harus berisikan objek-objek yang terdapat di 

dalam sistem. class diagram adalah class yang dapat direpresentasikan ke dalam 

sebuah interface atau sebaliknya merupakan implementasi dari sebuah interface. 

Gambar diatas merupakan class diagram yang menggambarkan beberapa class 

yang digunakan dalam sistem ini beserta atribut-atribut, proses-proses dan relasi-

relasi yang terdapat di dalamnya. Class diagram Sistem Informasi Desa Negara 

Tulang Bawang Kecamatan Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara Berbasis 

Website ditampilkan pada Gambar 3.3. 

 

 

Gambar 3.3 Class Diagram. 
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3.7 Activity Diagram 

 

 

Activity diagram merupakan alur kerja (workflow) atau kegiatan dari sebuah 

sistem atau menu yang ada pada perangkat lunak. Activity Diagram juga 

digunakan untuk mendefinisikan urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem 

/ user interface dimana setiap aktivitas dianggap memiliki sebuah rancangan antar 

muka tampilan serta rancang menu yang ditampilkan pada perangakat lunak. 

Activity diagram dari Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang Kecamatan 

Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara Berbasis Website ditampilkan pada 

Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram.  

 

3.8 Sequence Diagram 

 

Sequence Diagram adalah salah satu dari diagram – diagram yang ada pada UML, 

sequence diagram ini adalah diagram yang menggambarkan kolaborasi dinamis 

antara sejumlah objek. Sequence diagram dari Sistem Informasi Desa Negara 
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Tulang Bawang Kecamatan Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara Berbasis 

Website ditampilkan pada Gambar 3.5. 

 

 

Gambar 3.5 Sequence Diagram. 

 

3.9 Rancangan Sistem 

 

Rancangan Desain Sistem Informasi Desa Negara Tulang Bawang Kecamatan 

Bunga Mayang Kabupaten Lampung Utara berbasis Website. 

1. Form Login 

Sebelum masuk ke dalam sistem, terlebih dahulu membuka aplikasi Xampp 

dengan mengaktifkan Apache dan MySQL. Setelah diaktifkan, buka website 

sistem informasi desa Negara Tulang Bawang dengan mengetikkan alamat 

localhost/desa di URL. Kemudian masukan username dan password untuk 

login ke sistem melalui admin petugas desa. Ditampilkan pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Tampilan Form Login. 

 

2. Beranda 

Tampilan beranda sistem informasi Desa Negara Tulang Bawang yang 

dikelola oleh admin petugas desa. Ditampilkan pada Gambar 3.7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Tampilan Beranda. 
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3. Profil Desa 

Profil Desa Negara Tulang Bawang berupa struktur pemerintahan serta visi 

dan misi yang ada di Desa Negara Tulang Bawang. Profil desa ditampilkan 

pada Gambar 3.8. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.8 Profil Desa. 
 
 

4. Data Penduduk 

Data penduduk yang telah dimasukkan oleh admin petugas desa ditampilkan 

pada Gambar 3.9. 
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Gambar 3.9 Tampilan Data Penduduk. 

 

5. Tambah data 

Didalam data penduduk terdapat tambah data untuk menambahkan data warga 

yang ingin didata berupa nama, NIK, no. KK, tempat lahir, tanggal lahir, jenis 

kelamin, alamat, RT/RW, nama desa, agama, status dan pekerjaan ditampilkan 

pada Gambar 3.10. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.10 Tampilan Tambah Data. 
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6. Ubah data 

Update data penduduk untuk mengubah data tersebut. Ditampilkan pada 

Gambar 3.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.11 Tampilan Ubah Data. 

 

7. Hapus data 

Menghapus data ditampilkan pada Gambar 3.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.12 Tampilan Hapus Data. 
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8. Import data 

Mengimport data penduduk ditampilkan pada Gambar 3.13. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.13 Tampilan Import Data. 

 

9. Laporan Data Penduduk + export data to excel 

Laporan data penduduk terdapat export data excel. Ditampilkan pada Gambar 

3.14. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.14 Tampilan Laporan Data Penduduk + Export Data To Excel. 
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10. Tentang Desa 

Di dalam menu sistem informasi ini terdapat pilihan “tentang desa” yang 

didalamnya adalah sebuah maps letak keberadaan Desa Negara Tulang 

Bawang. Ditampilkan pada Gambar 3.15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Tampilan Tentang Desa. 

 

 

 

 



 
 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 
 
 

5.1 Simpulan 

 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Sistem yang dirancang khusus untuk memfasilitasi perangkat desa. 

2. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fungsi-fungsi yang terdapat pada sistem 

berjalan dengan baik dan sesuai yang diharapkan.  

3. Sistem dapat berjalan dengan baik untuk meningkatkan dan membantu kerja 

staff desa dalam pengelolaan data kependudukan, mempermudah pendataan 

dengan sistem menjadi lebih cepat dan akurat. 

 

5.2 Saran 

 

 

Berberapa saran yang diberikan setelah dilakukan peneletian ini untuk 

pengembangan lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Sistem ini diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut dengan memberi 

fungsi tambahan berupa fungsi untuk mencetak report pada data penduduk. 

2. Aplikasi dapat dikembangkan pada penelitian selanjutnya menggunakan 

sistem android. 
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