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ABSTRAK 

 

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI BADAN USAHA MILIK 

DESA (BUMDES) BERBASIS WEBSITE 

 

 

Oleh 

M. Adam Fahreza 

Di era saat ini berbagai sektor kehidupan telah terintegrasi dengan pemanfaatan 

teknologi salah satunya adalah website, selain mempermudah kinerja yang ada, bisa 

juga menjadi daya saing. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: (1) Membangun 

Sistem Informasi Badan Usaha Milik Desa berbasis website, (2) Mempermudah 

masyarakat dalam mencari dan mendapatkan informasi terkait layanan yang 

tersedia pada BUMDES Bumisari yang dapat diakses secara online, (3) 

Mempermudah pengelola Badan Usaha Milik Desa dalam memberikan informasi 

dan memberikan layanan yang tersedia secara online. Jenis penelitian ini Penelitian 

Kualitatif dengan lokasi penelitian bertempat di Desa Bumisari. Metode 

pengembangan sistem dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode waterfall 

dengan tahapan yaitu Analysis, Design, Implementation, Testing, Deployment, dan 

Maintenance. Pengujian yang digunakan penelitian ini yaitu pengujian internal dan 

pengujian eksternal. Pengujian internal ini digunakan untuk menguji fungsionalitas 

menu dari menu dan tombol sistem dalam melakukannya dengan baik. Pengujian 

eksternal menggunakan pengujian Blackbox Testing dengan tujuan menguji 

keseluruhan fungsi tombol dan menu dengan melakukannya dengan baik. Hasil dari 

penelitian menyimpulkan bahwa: (1) Telah berhasil dibangun “Sistem Informasi 

Badan Usaha Milik Desa Berbasis Website” yang dapat membantu dan 

mempermudah pengelola BUMDES untuk memanajemen digitalisasi usaha, (2) 

Mempermudah pengelola BUMDES Bumisari dalam memberikan informasi dan 

layanan kepada masyarakat Bumisari yang dapat diakses secara online, (3) 

Mempermudah masyarakat desa untuk mencari informasi dan mendapatkan 

layanan yang dilakukan oleh BUMDES Bumisari yang dapat diakses secara online. 

 

Kata Kunci: Waterfall, Website, BUMDES, Sistem Informasi  
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I.  PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Tiap harinya waktu terus bertambah begitu pula perubahan pada teknologi 

semakin hari kian mengalami perubahan. Dalam perubahan teknologi tiap 

waktu memiliki bermacam pengaruh bagi kehidupan diantaranya 

mempermudah komunikasi, mempermudah kinerja dan mempermudah 

mencari informasi. Di era saat ini berbagai sektor kehidupan telah terintegrasi 

dengan pemanfaatan teknologi selain mempermudah kinerja yang ada bisa 

juga menjadi daya saing. Sektor kehidupan yang saat ini telah terintegrasi 

dengan pemanfaatan teknologi diantaranya sektor industri, kesehatan, biro 

jasa dan pemerintahan. Pada pemerintahan saat ini memiliki suatu tantangan 

untuk menyesuaikan dengan era saat ini yang mengalami digitalisasi 

sehingga mengharuskannya melakukan inovasi terkait bentuk pelayanan 

yang ada agar mampu tetap memberikan pelayanan yang interaktif. 

 

Website adalah serangkaian dari halaman web yang telah dikoneksikan 

dengan jaringan internet dan mempunyai domain/URL yang dapat dikunjungi 

oleh semua pengguna selagi mereka mempunyai koneksi internet. Website 

biasanya halamannya berisikan informasi berupa tulisan dengan format 

HTML (Hyper Text Markup Language) dan juga gambar, video, animasi, 

ataupun suara (Nofyat dan Ibrahim, 2018). Fungsi pada website merupakan  
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sebagai sarana informasi, sarana  transaksi terkait jual beli yang 

memanfaatkan media digital, sebagai sarana edukasi terkait berbagai hal di 

bidang kehidupan. 

 

Badan usaha milik desa (BUMDES) adalah salah satu lembaga ekonomi yang 

dirancang dari gagasan masyarakat dan meyakini pedoman mandiri 

(Apriyanti dkk., 2019). Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 72 Tahun 

2005 tentang Desa, Pasal 78 (1), BUMDES sendiri telah terbukti memberikan 

manfaat, dapat meningkatkan Pendapatan Asli Desa (PADes), meningkatkan 

perekonomian desa dan meningkatkan kesejahteraan masyarakat pedesaan. 

Usaha desa biasanya ada dalam bentuk jasa ekonomi desa, seperti industri 

jasa, perdagangan hasil pertanian, serta industri dan kerajinan masyarakat. 

Dana BUMDES berasal dari pemerintah desa, pemerintah sementara, 

pemerintah kabupaten/kota, sumbangan masyarakat atau kerjasama dengan 

pihak usaha lain.Hambatan yang dihadapi dalam BUMDES diantaranya 

keterbatasan informasi dan akses pasar, rendah nya sarana teknologi, 

keterbatasan modal, rendah nya jiwa kewirausahaan pada masyarakat. 

 

Tempat penelitian ini adalah Desa Bumisari yang mana desa ini berada di 

Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan Provinsi Lampung. Visi pada 

BUMDES Bumisari mewujudkan kesejahteraan masyarakat Desa Bumisari 

melalui pengembangan usaha ekonomi dan pelayanan sosial dengan MOTTO 

“ BERSAMA MEMBANGUN DESA MENUJU DESA YANG MANDIRI 

DAN SEJAHTERA”, sedangkan misi pada desa ini adalah  mengelola 

kegiatan dibidang  ekonomi sesuai dengan potensi desa dengan 

memberdayakan sumber daya yang ada, meningkatkan kebersihan dan 

keindahan Desa Bumisari, meningkatkan pendapatan keluarga dengan cara 

memberikan pinjaman menambah modal usaha kepada masyarakat. 
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Pada BUMDES Desa Bumisari untuk melakukan administrasi unit usaha 

dengan masyarakat masih dilakukan secara manual seperti perizinan kerja 

sama usaha antar masyarakat dan desa yang dilakukan dengan cara mengantar 

surat ke kantor desa yang mana hal ini cukup memakan waktu dan tenaga, 

dan terkadang masyarakat lupa untuk mengambil surat tersebut, minim nya 

informasi terkait surat yang telah disetujui sehingga masyarakat kebingungan 

dengan status surat yang mereka antarkan. Pengelola BUMDES bumisari 

juga yang masih mengandalkan komputer untuk aktivitas yang bersifat diluar 

jaringan sehingga penggunaan internet jarang sekali dipakai walaupun sudah 

tersedia fasilitas internet di kantor desa. 

 

Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi perlu dilakukan suatu 

perancangan sistem terkait badan usaha milik desa. Sistem yang akan 

dirancang sesuai dengan keinginan direktur BUMDES yang memerlukan 

sistem informasi agar menunjang pelayanan administrasi yang ada 

sebelumnya dan juga melakukan transisi pola pelayanan ke pemanfaatan 

digital serta dapat mengedukasi pengelola atau admin dari BUMDES 

bumisari melalui buku panduan penggunaan aplikasi agar terbiasa dalam 

melakukan administrasi secara dalam jaringan agar dapat menyeimbangkan 

kebutuhan administrasi di era digitalisasi.  

 

Pembangunan sistem yang dilakukan hanya terfokuskan dengan sistem 

berbasis website sehingga tidak tergantung kepada jenis ataupun versi 

smartphone yang dimiliki oleh masyarakat setempat, melainkan cukup 

smartphone mereka memiliki koneksi internet dan juga browser dalam 

pengaksesan website usaha milik desa yang ada untuk melakukan berbagai 

keperluan seperti pengajuan pinjaman, pelunasan pinjaman, kerjasama usaha, 

dan mencari informasi lainnya yang tersedia. 

 

Metode waterfall adalah metode yang digunakan dalam mengembangkan 

sistem yang termasuk dalam classic life cycle (siklus hidup klasik), yang 



4 

 

 

 

 

mana dalam proses pengembangan sistem menekankan tiap tahapan secara 

berurutan dan sistematis, serta metode waterfall menggunakan pendekatan 

SDLC (Software Development Life Cycle). Penggunaan metode ini cukup 

dalam pengembangan sistem yang cukup besar dikarenakan rangkaian alur 

jelas dan terukur, pengelolaan dalam pengelolaan informasi kebutuhan 

pengembangan sangat baik sehingga dapat mendukung berbagai divisi yang 

ada dalam pengembangan sistem. Berdasarkan permasalahan yang di atas 

maka perlu diangkat judul penelitian “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Badan Usaha Milik Desa (BUMDES) Berbasis Website”.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana membangun sebuah sistem informasi Badan Usaha Milik 

Desa (BUMDES) berbasis website. 

2. Bagaimana masyarakat desa Bumisari dalam mencari dan mendapatkan 

keterangan terkait informasi yang ada pada BUMDES Bumisari yang 

dapat diakses secara online. 

3. Bagaimana hasil yang diperoleh dari sistem informasi Badan Usaha Milik 

Desa(BUMDES) pada pihak pengelola dalam memberikan informasi dan 

layanan pada masyarakat Desa Bumisari secara online. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membangun Sistem Informasi Badan Usaha Milik Desa berbasis website. 

2. Mempermudah masyarakat dalam mencari dan mendapatkan informasi 

terkait layanan yang tersedia pada BUMDES Bumisari yang dapat diakses 

secara online. 

3. Mempermudah pengelola Badan Usaha Milik Desa dalam memberikan 

informasi dan memberikan layanan yang tersedia secara online. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagi penulis, dapat memberi pengetahuan perihal perancangan dan 

membangun sistem informasi badan usaha milik desa (BUMDES) 

berbasis website di desa Bumisari. 

2. Bagi pengelola BUMDES desa Bumisari, dapat mempermudah 

memberikan informasi, pelayanan yang ada terkait perizinan kerja sama 

usaha, perizinan pinjaman usaha, pelunasan pinjaman, pengelolaan data-

data terkait usaha milik desa serta dapat mengedukasi pengelola dalam 

penggunaan aplikasi yang telah dibuat melalui buku panduan yang telah 

ada kemudian dapat disosialisasikan kepada masyarakat. 

3. Bagi masyarakat, dapat mengetahui informasi yang ada pada BUMDES 

Bumisari kapanpun dan dimanapun secara online. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Agar tidak terjadinya penyimpangan pada pembahasan, perlu diberi batasan 

pada ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Perancangan sistem badan usaha milik Desa Bumisari hanya terfokus pada 

basis website. 

2. Penelitian dilakukan di Desa Bumisari. 

3. Sistem badan usaha milik desa pada desa Bumisari dibangun dengan 

menggunakan bahasa pemrograman PHP berbantuan basis data MySQL, 

serta alat pengkodean menggunakan Visual Studio Code. 

4. Sistem hanya diakses secara lokal dikarenakan menggunakan local server 

dengan bantuan software XAMPP. 

5. Perancangan desain UML hanya menggunakan usecase diagram dan 

activity diagram
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II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Pengertian Sistem Informasi 

Sistem informasi adalah serangkaian sistem dalam suatu organisasi yang 

terdiri dari kombinasi komponen berbasis komputer atau manual, yang 

dirancang untuk mengumpulkan dan menyediakan data yang berisi keluaran 

informasi oleh pengguna, atau untuk memproses data untuk menyediakan 

informasi yang berguna (Andoyo dan Sujarwadi, 2015). Sistem informasi 

juga dapat didefinisikan sebagai rangkaian variabel atau kumpulan variabel 

yang terorganisir dan saling berhubungan (Farell dan Saputra, 2018). Dalam 

pembuatan sistem informasi terdapat beberapa komponen, diantaranya adalah 

sebagai berikut: 

a. Inputan 

Inputan merupakan pembuatan data yang diproses dengan berbagai 

ketentuan untuk menghasilkan output data yang sesuai.  

b. Proses  

Proses merupakan pusat dari komponen yang ada pada sistem informasi 

perihal melakukan berbagai pengolahan data. 

c. Output 

Output merupakan hasil akhir dari pengolahan inputan data pada sistem. 

 

2.2 Website 

 

Website adalah halaman yang terdiri dari dokumen berupa teks, gambar, 

suara, animasi, video yang dapat dihubungkan dengan menggunakan 

domain/URL untuk nantinya dapat diakses secara massal jika pengunjung 
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juga memiliki koneksi internet. Pengaksesan website dapat dilakukan 

menggunakan browser seperti Google Chrome, Mozilla Firefox, dan 

sejenisnya (Sularno dkk., 2019). Website juga memiliki beberapa jenis, 

diantaranya adalah sebagai berikut; 

1. Website Statis 

Pada website berjenis statis melakukan tiap perubahan dengan cara 

mengatur ulang kode yang telah dirancang disesuaikan dengan hal yang 

dibutuhkan. 

2. Website Dinamis 

Pada website berjenis dinamis melakukan perubahan nya tidak melalui kode 

melainkan secara langsung atau dengan perubahan konten yang ada pada 

website dan waktu pengubah isi dari website dapat dilakukan kapan saja, 

sehingga lebih cepat dan mudah untuk dilakukan pemeliharaan sistem. 

 

2.3 Metode Waterfall 

Metode waterfall adalah suatu metode yang dapat digunakan dalam 

pembaruan sistem yang telah berjalan ataupun merancang sistem untu 

merumuskan suatu masalah dengan sistem (Billah, 2018).  

 

 

Gambar 2.1 Metode Waterfall 
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Tiap pemrosesan pengembangan yang dilakukan dengan metode penelitian 

ini tidak dapat melewati salah satu tahap yang ada dikarenakan diharuskan 

mengikuti tiap tahapan secara berurutan agar nantinya terwujud sistem yang 

optimal. Tahapan yang ada pada metode waterfall diantaranya adalah sebagai 

berikut: 

1. Analisis  

Analisis merupakan suatu tahap dimana pengembang sistem melakukan 

berbagai komunikasi dengan client untuk mengetahui alur sistem yang 

dibutuhkan serta komponen-komponen yang digunakan nantinya dalam 

pengembangan sistem. 

2. Design 

Design merupakan tahapan proses pembuatan kerangka sistem yang 

masih berupa kerangka atau belum dilakukan pengkodean. 

3. Implementation 

Pada tahap implementation melakukan pengkodean hasil dari desain yang 

telah diselesaikan. 

4. Testing 

Tahapan testing melakukan uji coba pada aplikasi yang telah dilakukan 

pengembangan untuk mengetahui kesalahan sistem yang masih terjadi 

agar nantinya sistem ketika berjalan dan diakses secara masal dapat 

berjalan dengan baik. 

5. Deployment 

Tahap ini, dilakukannya suatu proses untuk menghubungkan sistem 

dengan domain/URL agar nantinya sistem dapat diakses menggunakan 

internet sehingga berbagai pengunjung dapat mengaksesnya. 

6. Maintenance 

Tahapan ini dilakukan pemeliharaan sistem seperti pembaruan sistem 

untuk melakukan pengoptimalan dan juga pembaruan sistem yang ada. 
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2.4 PHP 

 

Hypertext Processor atau biasa disebut dengan PHP merupakan bahasa script 

server-side di pembuatan website yang mana disisip pada file HTML. PHP 

menjadikan website yang dibuat dapat dilakukan perubahan secara dinamis 

yang mana dilakukannya perubahan pada kontennya bukan mengganti kode 

yang telah ada, sehingga pemeliharaan situs website lebih mudah dan efisien. 

Penulisan pada bahasa pemrograman C serta PHP dapat dimiliki tanpa 

mengeluarkan biaya dikarenakan Open-Source (Suhartanto, 2016). 

 

2.5 MySQL 

 

MySQL adalah Relational Database Management Sistem (RDBMS) untuk 

memilikinya tidak diperlukan biaya dikarenakan open-source. MySQL juga 

merupakan bagian dari SQL (Structured Query Language) yang mana SQL 

merupakan cara penggunaan database untuk melakukan berbagai hal seperti 

memasukan data, mengedit data dan menghapus data (Sularno  dkk., 2019). 

MySQL memiliki beberapa kelebihan dan juga kekurangan, diantaranya 

adalah sebagai berikut: 

 

Kelebihan MySQL 

1. Mendukung multi user 

2. Struktur table yang flexible 

3. Untuk memiliki nya tidak memerlukan biaya 

4. Memiliki tipe data yang beraneka ragam 

5. Keamanan data yang cukup baik 

 

Kekurangan MySQL 

1. Cukup merepotkan apabila data sistem semakin besar 

2. Dukungan sistem yang kurang baik 
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2.6 Basis Data 

 

Basis data adalah wadah terkait data-data yang saling berhubungan mengenai 

suatu operasional yang terkelola secara teratur dengan harapan agar data 

tersimpan, dapat diubah, di cari, serta digunakan kembali dengan mudah dan 

cepat (Aditiyawarman, 2016). Berikut merupakan tujuan dari perancangan 

basis data: 

1. Mengatur data atau mengelompokkan data agar dapat dicari dengan mudah 

2. Untuk mengatasi kelebihan data yang serupa agar data konsisten 

3. Untuk mengatur berbagai jenis data yang akan digunakan. 

 

2.7 UML (Unified Modeling Language) 

 

UML atau yang dikenal dengan istilah Unified Modeling Language adalah 

bahasa untuk menggambarkan bagian dari informasi sistem untuk 

memperoleh proses pembuatan perangkat lunak. Selain itu UML merupakan 

bahasa pemodelan yang menggunakan konsep berorientasi object (Pratama, 

2019). Pada UML memiliki berbagai diagram, diantaranya adalah sebagai 

berikut: 

1. Use Case Diagram 

Use case Diagram adalah proses interaksi antara sistem dan actor yang 

ada, cara kerja Use case untuk menggambarkan jenis interaksi antara user 

dan actor melalui perangkaian alur bagaiman sistem yang ada bekerja. 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan penggambaran susunan alur dari kerja 

sistem. 

3. Class Diagram 

Class diagram adalah penjelasan dari gabungan object dengan operasi 

serta relasi yang sama. 
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4. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah proses yang digunakan untuk menjelaskan 

berbagai perilaku yang ada pada sistem dengan menggunakan skenario 

(Purwati dan Hasan, 2016) 

 

2.8 Blackbox Testing 

 

Blackbox Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak (software) 

yang digunakan untuk melakukan pengujian perangkat lunak tanpa 

memperdulikan kode perancangan sistem melainkan melakukan pemeriksaan 

kinerja fungsi dari tiap fitur sistem, desain sistem, kesalahan sistem yang 

masih terjadi. Dalam hal pengujian Blackbox Testing biasanya menyiapkan 

berbagai alur pengujian terkait sistem yang akan diuji (Syafnidawati, 2020). 

Pada Blackbox Testing memiliki beberapa teknik pengujian, diantaranya 

adalah sebagai berikut: 

1. Equivalence Partitioning 

Teknik ini bekerja dengan masukan data dibagi menjadi beberapa partisi. 

2. Boundary Value Analysis 

Teknik ini lebih fokus kepada boundary, melakukan pengecekan 

minimum atau maximum nilai error yang diperoleh dari kesalahan yang 

terjadi pada sistem maupun luar sistem. 

3. Fuzzing 

Merupakan teknik yang menggunakan injeksi data yang kurang sempurna 

ataupun sesi semi otomatis dalam mencari kesalahan dari sistem. 

4. Cause-Effect Graph 

Merupakan teknik testing untuk menggambarkan relasi antar dampak dan 

penyebab dari kesalahan yang terjadi yang mana graphic sebagai 

acuannya 
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5. State Transition 

Teknik testing ini berbentuk grafik yang berguna untuk melakukan 

pengetesan terhadap kondisi dari mesin navigasi pada UI. 

 

 

2.9 Penelitian Yang Relevan 

 

Penelitian ini perlu dipertanggungjawabkan dalam hal akademis,maka perlu 

menampilkan penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti terdahulu: 

 

Pada penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Administrasi Servisi Komputer Berbasis Web” yang dilakukan oleh Siti 

Masripah, Ishak Kholil (2015), Penelitian ini menggunakan metode prototype 

untuk mengembangkan sistem dan menggunakan bahasa pemrograman PHP 

untuk membangun sistem informasi dengan bantuan framework Codeigniter. 

Metode yang digunakan dipilih oleh peneliti karena ketika sistem 

dikembangkan, klien harus terlibat dalam pengembangannya. Dari hasil 

penelitian yang telah dilakukan,dapat disimpulkan bahwa sistem informasi 

tersebut dapat memudahkan pengelola dan pelanggan dalam mendapatkan 

sebuah informasi. 

 

Penelitian yang dilakukan oleh Amirul Mukmin (2020) “Rancang Bangun 

Sistem Informasi Pengelolaan Bumdes Usaha Kerupuk Sagu Di Desa Pulau 

Banjar Kari” menggunakan metode penelitian lapangan, yang mana metode 

ini dilakukan dengan cara observasi secara langsung ditempat yang akan 

diteliti agar mendapatkan hasil dari pengelola bumdes untuk dibuatkan solusi 

dalam bentuk sebuah sistem informasi. Sistem informasi yang digunakan 

memakai analisis Unified Model Language(UML) dalam 

perencanaannya.Kesimpulan dari penelitian ini, dengan adanya sistem 

informasi yang telah dibuat,pengelolaan penjualan kerupuk sagu dapat lebih 
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efesien dikarenakan dapat dipesan melalui online dan mengatasi pengelolaan 

data yang tidak baik pada sebelum sistem informasi ini dibuat. 

 

Penelitian yang dilakukan oleh Fajar Nugraha, Muhammad Arifin, Arif 

Harjanto (2020) dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi 

Manajemen Proposal Kemahasiswaan”. Dalam jurnal penelitian tersebut, 

peneliti mengembangkan sistem informasi manajemen yang dapat digunakan 

dalam pengelolaan proposal mahasiswa dan memberikan kemudahan 

mahasiswa dalam pengelolaan hal yang berkaitan dengan kemahasiswaan. 

Perancangan sistem yang dipakai yaitu Object-Oriented Design(OOD) dan 

Unified Model Language(UML). Hasil dari penelitian ini yaitu sistem dapat 

membantu memanajemen pengelolaan pengajuan proposal mahasiswa 

termasuk semua prosedur persyaratan dan dokumentasi dalam proses 

pengajuan proposal kemahasiswaan.  
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III.  METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Tempat Dan Waktu Penelitian 

Penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Badan Usaha 

Milik Desa (BUMDES) berbasis website” dilakukan pada Desa Bumisari 

pada bulan Oktober-Desember 2021.  

 

3.2 Alat dan Bahan 

Saat penelitian ini terdapat beberapa alat serta bahan diantaranya sebagai 

berikut: 

 

3.2.1 Software (Perangkat Lunak) 

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Sistem Operasi Windows 10 

2. Web Browser 

3. XAMPP 

4. Visual Studio Code 

 

3.2.2 Hardware (Perangkat Keras) 

Perangkat keras yang digunakan pada penelitian ini diantaranya sebagai 

berikut: 

1. Laptop Personal 

2. Processor Intel 
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3. RAM 4 GB 

4. HDD 500 GB 

 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

 

Dalam penelitian ini digunakan berbagai metode pengumpulan data, antara 

lain observasi langsung atau observasi di lokasi penelitian, untuk memperoleh 

berbagai pertanyaan yang akan dirumuskan dalam penelitian, serta 

menggunakan studi literatur yang mana melakukan pencarian dengan google 

chrome, google scholar, buku, e-book, dan lain sebagai nya untuk mencari 

hal-hal yang terkait penelitian yang dilakukan.  

 

3.4 Metode Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan waterfall sebagai pendekatan 

terstruktur dan sekuensial dalam pengembangan sistem informasi. Metode 

dipilih berdasarkan prosedur, alat dan desain penelitian yang digunakan. 

Metode penelitian yang dipilih harus sesuai dengan desain penelitian. Alat 

yang digunakan harus sesuai dengan prosedur penelitian dan harus sesuai 

dengan metodologi penelitian. Jenis penelitian yang digunakan adalah 

Penelitian Kualitatif, yang memperoleh data melalui observasi dan 

wawancara, serta menggunakan penelitian kepustakaan. Data yang diperoleh 

akan digunakan untuk pengembangan sistem informasi. Pendekatan ini 

memiliki beberapa tahapan dalam pengembangan sistem, antara lain: 

1. Analisa Kebutuhan Sistem 

Pada tahapan ini dalam pengembangan sistem melakukan berbagai 

komunikasi dengan pihak BUMDES Bumisari atau bisa disebut pemilik 

sistem nantinya. Dalam komunikasi yang dijalin dalam pengembangan ini 

menanyakan terkait permasalahan yang terjadi serta menanyakan perihal 

komponen pendukung pengembangan sistem seperti bahasa 
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pemrograman, basis data serta local server yang digunakan, dan 

domain/URL digunakan. 

2. Desain Sistem 

Pada tahap ini team pengembangan sistem melakukan desain sistem yang 

dibutuhkan bumdes bumisari yang mana nantinya merupakan kerangka 

dari sistem sebelum dilakukan pengkodean. 

3. Implementasi 

Tahapan ini melakukan pengkodean dari seluruh desain yang telah 

dirancang pada tahapan desain sistem. 

4. Uji Coba 

Tahapan ini melakukan uji kelayakan sistem seperti melakukan berbagai 

pengaksesan serta pemrosesan seperti menambah data, menghapus data, 

dan mengubah beberapa data yang diperlukan. Bagian ini juga 

ditunjukkan agar nantinya ketika sistem beroperasi telah layak untuk 

digunakan secara masal. 

 

3.5 Rancangan Desain Sistem 

 

Rancangan desain sistem dalam penelitian ini menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan juga MySQL untuk pengelolaan data yang ada pada 

website, serta menggunakan Bootstrap yang membantu dalam pengkodean 

tampilan agar lebih menarik saat mengunjungi website. Berikut ini 

merupakan rangkaian rancangan desain sistem pada penelitian ini diantaranya 

sebagai berikut: 

3.5.1 Rancangan Desain Database Sistem 

Berikut ini merupakan rancangan data-data pada database yang digunakan 

dalam perancangan badan usaha milik desa berbasis website yang 

ditunjukkan pada Gambar 3.1 
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Gambar 3. 1 Desain Database 
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3.5.2 Rancangan UML 

1. Use Case Diagram 

 

Gambar 3. 2 Use Case Diagram 

 

Pada Gambar 3.2 Use Case Diagram ditunjukkan bahwa Use case adalah 

proses penggambaran yang dilakukan untuk menampilkan hubungan antara 

pengguna dan sistem yang dirancang. 
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2. Activity Diagram 

Activity diagram adalah sebuah rancangan alur kerja pada sistem yang akan 

dijalankan, serta digunakan untuk mendefinisikan tahapan yang ada dari 

tiap alur sistem. Activity Diagram teridiri berbagai komponen yang 

dihubungkan dengan tanda panah yang dimulai dari awal sampai akhir alur 

sistem. 

 

Gambar 3. 3 Activity Diagram Login  

 

Pada activity diagram login yang dapat dilihat pada Gambar 3.3 dipaparkan bahwa 

untuk melakukan login diawali dengan mengakses halaman login nantinya sistem 

akan menampilkan halaman login yang diakses lalu user memasukan username dan 

password dan nantinya sistem memproses masukan data yang dikirimkan serta 

melakukan validasi, apabila data sesuai dengan ketentuan validasi maka login 
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dinyatakan berhasil jika tidak maka diminta untuk melakukan pengisian username 

dan password kembali. 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Pengelolaan Visi Misi 

 

Pada activity diagram pengelolaan visi misi yang ditunjukkan pada Gambar 3.4 

dapat dilakukan oleh admin diawali dengan menekan tombol dropdown profil lalu 

memilihi bagian visi misi nantinya sistem akan menampilkan data visi misi 

sebelumnya, setelah menampilkan data dapat dilakukan perubahan jika dinginkan 

dengan memasukan data visi misi terbaru kemudian diproses oleh sistem dengan 

cara validasi data, apabila terjadi kesalahan maka akan dikembalikan ke bagian 

masukan data visi yang terbaru dan jika berhasil maka data pada database dan 

sistem terkait visi misi akan terbarui. 
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Gambar 3. 5 Activity Diagram Pengelolaan Struktur Organisasi 

 

Pada Gambar 3.5 activity diagram pengelolaan struktur organisasi diawali dengan 

menekan tombol profil lalu memilih struktur organisasi nantinya sistem akan 

menampilkan halaman edit struktur organisasi pada halaman ini nantinya dapat 

dilakukan pengubahan struktur organisasi yang ada dengan data yang terbaru yang 

mana data yang dikirimkan nantinya berupa file. 
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Gambar 3. 6 Activity Pengelolaan Badan Pengurus 

 

Pada Gambar 3.6 activity diagram pengelolaan badan pengurus diawali dengan 

menekan tombol profil lalu memilih badan pengurus nantinya sistem akan 

menampilkan halaman edit badan pengurus pada halaman ini nantinya dapat 

dilakukan pengubahan badan pengurus yang ada sebelumnya dengan data yang 

terbaru. 
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Gambar 3. 7 Activity Diagram Fitur Anggota KSP Bagian Admin 

 

Pada Gambar 3.7 activity diagram anggota KSP bagian admin diawali dengan 

mengakses profile memilih anggota lalu memilih KSP setelah memilih KSP 

nantinya sistem akan merespon untuk mengecek fitur tersebut apakah terjadi 

kesalahan, jika tersedia sistem menampilkan halaman sedangkan jika tidak tersedia 

nantinya akan menampilkan pesan error. 
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Gambar 3. 8 Activity Diagram Fitur Anggota Pertamini Bagian Admin 

 

Pada Gambar 3.8 activity diagram anggota Pertamini bagian admin diawali dengan 

mengakses profile memilih anggota lalu memilih Pertamini setelah memilih 

pertamini nantinya sistem akan merespon untuk mengecek fitur tersebut apakah 

terjadi kesalahan, jika tersedia sistem menampilkan halaman sedangkan jika tidak 

tersedia nantinya akan menampilkan pesan error. 
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Gambar 3. 9 Activity Diagram Fitur Anggota Kuliner Bagian Admin 

 

Pada Gambar 3.9 activity diagram anggota Kuliner bagian admin diawali dengan 

mengakses profile memilih anggota lalu memilih Kuliner setelah memilih kuliner 

nantinya sistem akan merespon untuk mengecek fitur tersebut apakah terjadi 

kesalahan, jika tersedia sistem menampilkan halaman sedangkan jika tidak tersedia 

nantinya akan menampilkan pesan error. 
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Gambar 3. 10 Activity Diagram Fitur Laporan Unit Usaha KSP Bagian Admin 

 

Pada Gambar 3.10 activity diagram laporan unit usaha KSP bagian admin diawali 

dengan mengakses laporan memilih unit usaha lalu memilih KSP setelah memilih 

ksp nantinya sistem akan merespon untuk mengecek fitur tersebut apakah terjadi 

kesalahan, jika tersedia sistem menampilkan halaman sedangkan jika tidak tersedia 

nantinya akan menampilkan pesan error. 
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Gambar 3. 11 Activity Diagram Fitur Laporan Unit Usaha Pertamini Bagian Admin 

 

Pada Gambar 3.11 activity diagram laporan unit usaha Pertamini bagian admin 

diawali dengan mengakses laporan memilih unit usaha lalu memilih Pertamini 

setelah memilih ksp nantinya sistem akan merespon untuk mengecek fitur tersebut 

apakah terjadi kesalahan, jika tersedia sistem menampilkan halaman sedangkan jika 

tidak tersedia nantinya akan menampilkan pesan error. 
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Gambar 3. 12 Activity Diagram Pengelolaan Layanan Permohonan Pinjaman 

 

Pada Gambar 3.12 activity diagram pengelolaan layanan permohonan pinjaman 

diawali dengan mengakses fitur layanan dan memilih permohonan pinjaman 

nantinya sistem akan menampilkan halaman edit permohonan pinjaman yang mana 

halaman ini berisikan data permohonan pinjaman yang sudah ada sebelumnya, di 

bagian ini juga dapat melakukan pencarian data dengan memasukan data yang ingin 

dicari pada search bar yang ada kemudian nantinya sistem akan melakukan 

pencocokan data lalu menampilkan data yang dicari. 
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Gambar 3. 13 Activity Diagram Pengelolaan Pelunasan Pinjaman 

 

Pada Gambar 3.13 activity diagram pengelolaan pelunasan pinjaman diawali 

dengan mengakses fitur layanan lalu memilih pelunasan pinjaman nantinya sistem 

akan menampilkan halaman edit pelunasan pinjaman di halaman ini berisikan 

berbagai data terkait pelunasan pinjaman yang telah masuk di sistem, serta di 

halaman ini admin dapat melakukan pencarian data melalui dengan memasukan 

data pelunasan yang ingin dicari pada search bar, kemudian nantinya sistem akan 

melakukan pencocokan data dan menampilkannya dan admin juga dapat melakukan 

penghapus data yang ada didasari dengan parameter id data yang ada sehingga data 

yang terhapus tidak keseluruhan. 
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Gambar 3. 14 Activity Diagram Pengelolaan Kerjasama 

 

Pada Gambar 3.14 activity diagram kerjasama di awali dengan mengakses halaman 

fitur layanan dan memilih kerja sama nantinya sistem akan menampilkan halaman 

edit kerja sama, di halaman edit kerjasama berisikan data kerjasama yang diajukan 

oleh masyarakat dan di bagian halaman ini admin dapat menghapus data dan juga 

melakukan pencarian data dengan cara memasukan data yang akan dicari pada 
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search bar yang ada nantinya sistem akan melakukan pencocokan data apabila data 

ada pada sistem nantinya akan ditampilkan. 

 

 

Gambar 3. 15 Activity Diagram Pengelolaan Kegiatan 
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Pada Gambar 3.15 activity diagram pengelolaan kegiatan diawali dengan 

mengakses menu kegiatan dan memilih nantinya sistem akan menampilkan 

halaman edit kegiatan, di halaman edit kegiatan berisikan data-data kegiatan yang 

sudah ada sebelumnya pada halaman ini admin dapat melakukan berbagai 

pengolahan seperti mengubah data, menghapus data, mencari data, melihat data 

keseluruhan kegiatan. Ketika pengubahan ataupun penghapusan data dilakukan 

dengan menggunakan parameter id data sehingga data yang dilakukan tidak secara 

keseluruhan sedangkan untuk melakukan pencarian data menggunakan search bar 

nantinya sistem akan mencocokkan data yang dikirimkan lalu menampilkan nya.  

 

 

Gambar 3. 16 Activity Diagram Pengaksesan Halaman Beranda 
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Pada Gambar 3.16 activity diagram pengaksesan halaman beranda dapat dikunjungi 

dengan diawali mengakses website memilih beranda nantinya sistem akan 

menampilkan halaman beranda yang mana merupakan halaman utama pada sistem. 

Pada halaman beranda berisikan gambar dan informasi tentang bumdes bumisari. 

 

 

 

Gambar 3. 17 Activity Diagram Pengaksesan Visi Bagian Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.17 activity diagram pengaksesan visi misi bagian masyarakat 

diakses dengan diawali mengakses website memilih fitur profil, memilih visi misi 

nantinya sistem akan menampilkan halaman visi misi. Pada halaman visi misi 

tersedia data visi misi Desa Bumisari dan di bagian ini masyarakat hanya dapat 

melihat data visi misi saja. 
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Gambar 3. 18 Activity Diagram Pengaksesan Struktur Organisasi Bagian Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.18 activity diagram pengaksesan struktur organisasi bagian 

masyarakat diakses dengan diawali mengakses website memilih fitur profil, 

memilih struktur organisasi nantinya sistem akan menampilkan halaman struktur 

organisasi. Pada halaman ini tersedia data struktur organisasi badan usaha milik 

Desa Bumisari dan di bagian ini masyarakat hanya dapat melihat data struktur 

organisasi saja. 
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Gambar 3. 19 Activity Diagram Pengaksesan Badan Pengurus Bagian Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.19 activity diagram pengaksesan badan pengurus bagian 

masyarakat diakses dengan diawali mengakses website memilih fitur profil, 

memilih badan pengurus nantinya sistem akan menampilkan halaman badan 

pengurus. Pada halaman ini tersedia data badan pengurus badan usaha milik Desa 

Bumisari dan di bagian ini masyarakat hanya dapat melihat data badan pengurus 

saja. 
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Gambar 3. 20 Activity Diagram Pengaksesan Anggota KSP Bagian Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.20 activity diagram pengaksesan anggota kps bagian masyarakat 

dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur profil, memilih 

anggota lalu memilih ksp dan nantinya sistem melakukan pencekan apakah fitur 
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yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya akan menampilkan halaman dan 

apabila halaman tidak tersedia maka tidak menampilkan halaman. 

 

 

Gambar 3. 21 Activity Diagram Pengaksesan Anggota Pertamini Bagian Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.21 activity diagram pengaksesan anggota pertamini bagian 

masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur profil, 

memilih anggota lalu memilih pertamini dan nantinya sistem melakukan pencekan 

apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya akan menampilkan 

halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak menampilkan halaman. 
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Gambar 3. 22 Activity Diagram Pengaksesan Anggota Kuliner Bagian Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.22 activity diagram pengaksesan anggota kuliner bagian 

masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur profil, 

memilih anggota lalu memilih kuliner dan nantinya sistem melakukan pencekan 

apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya akan menampilkan 

halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak menampilkan halaman. 
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Gambar 3. 23 Activity Diagram Pengaksesan Laporan Unit Usaha KSP Bagian 

Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.23 activity diagram pengaksesan laporan unit usaha ksp bagian 

masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur laporan, 

memilih unit usaha lalu memilih ksp dan nantinya sistem melakukan pencekan 

apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya akan menampilkan 

halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak menampilkan halaman. 
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Gambar 3. 24 Activity Diagram Pengaksesan Laporan Unit Usaha Pertamini Bagian 

Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.24 activity diagram pengaksesan laporan unit usaha pertamini 

bagian masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur 

laporan, memilih unit usaha lalu memilih pertamini dan nantinya sistem melakukan 

pencekan apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya akan 

menampilkan halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak menampilkan 

halaman. 
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Gambar 3. 25 Activity Diagram Pengaksesan Laporan Unit Usaha Kuliner Bagian 

Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.25 activity diagram pengaksesan laporan unit usaha kuliner bagian 

masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur laporan, 

memilih unit usaha lalu memilih kuliner dan nantinya sistem melakukan pencekan 

apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya akan menampilkan 

halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak menampilkan halaman. 
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Gambar 3. 26 Activity Diagram Pengaksesan Laporan Badan Usaha Sekretaris Bagian 

Masyarakat 

 

Pada Gambar 3.26 activity diagram pengaksesan laporan badan usaha sekretaris 

bagian masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur 

laporan, memilih badan usaha lalu memilih sekretaris dan nantinya sistem 

melakukan pencekan apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya 

akan menampilkan halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak 

menampilkan halaman. 
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Gambar 3. 27 Activity Diagram Pengaksesan Laporan Badan Usaha Bendahara Bagian 

Masyarakat 

  

Pada Gambar 3.27 activity diagram pengaksesan laporan badan usaha bendahara 

bagian masyarakat dikunjungi dengan diawali mengakses website memilih fitur 

laporan, memilih badan usaha lalu memilih bendahara dan nantinya sistem 

melakukan pencekan apakah fitur yang diakses tersedia apabila ada maka nantinya 

akan menampilkan halaman dan apabila halaman tidak tersedia maka tidak 

menampilkan halaman. 
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Gambar 3. 28 Activity Diagram Permohonan Pinjaman Masyarakat 

Pada Gambar 3.28 activity diagram permohonan pinjaman masyarakat diakses 

dengan diawali mengakses website memilih fitur layanan, memilih permohonan 

pinjaman nantinya sistem akan menampilkan halaman formulir permohonan 

pinjaman pada bagian ini melakukan pengisian beberapa data, data tersebut 

diantaranya nama lengkap, nik, no kartu keluarga, email, alamat, no hp, foto usaha, 

keterangan usaha, no hp, jumlah pengajuan. Setelah melakukan pengisian data 

nantinya sistem melakukan pengecekan data yang dikirimkan apakah data telah 
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sesuai ketentuan, apabila terdapat kesalahan nantinya akan dianjurkan untuk 

melakukan pengisian data kembali dan jika tidak otomatis data berhasil disimpan 

dalam sistem. 

 

 

Gambar 3. 29 Activity Diagram Pelunasan Pinjaman Masyarakat 

Pada Gambar 3.29 activity diagram pelunasan pinjaman masyarakat diakses dengan 

diawali mengakses website memilih fitur layanan, memilih pelunasan pinjaman 

nantinya sistem akan menampilkan halaman formulir pelunasan pinjaman pada 

bagian ini melakukan pengisian beberapa data, data tersebut diantaranya nama 
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lengkap, nik, pembayaran ke, sisa pinjaman, lanjut pinjam. Setelah melakukan 

pengisian data nantinya sistem melakukan pengecekan data yang dikirimkan 

apakah data telah sesuai ketentuan, apabila terdapat kesalahan nantinya akan 

dianjurkan untuk melakukan pengisian data kembali dan jika tidak otomatis data 

berhasil disimpan dalam sistem. 

 

 

Gambar 3. 30 Activity Diagram Kerjasama Masyarakat 
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Pada Gambar 3.30 activity diagram kerjasama masyarakat diakses dengan diawali 

mengakses website memilih fitur layanan, memilih kerjasama pinjaman nantinya 

sistem akan menampilkan halaman formulir kerjasama kegiatan pada bagian ini 

melakukan pengisian beberapa data, data tersebut diantaranya nama kelompok 

usaha, kegiatan usaha, dokumen proposal usaha, foto kegiatan usaha, email usaha. 

Setelah melakukan pengisian data nantinya sistem melakukan pengecekan data 

yang dikirimkan apakah data telah sesuai ketentuan, apabila terdapat kesalahan 

nantinya akan dianjurkan untuk melakukan pengisian data kembali dan jika tidak 

otomatis data berhasil disimpan dalam sistem. 

 

 

 

Gambar 3. 31 Activity Diagram Pengaksesan Kegiatan 
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Pada Gambar 3.31 activity diagram pengaksesan kegiatan diawali dengan 

mengakses website memilih fitur layanan, memilih kegiatan nantinya sistem akan 

menampilkan halaman kegiatan pada bagian ini terdapat beberapa data terkait 

kegiatan yang ada pada Desa Bumisari dan user ataupun masyarakat hanya berhak 

melihat dapat saja. 

 

3.5.3 Rancangan Desain Tampilan Sistem 

Pada bagian ini berisikan tampilan-tampilan yang ada pada berbagai fitur 

dari sistem badan usaha milik desa berbasis website: 

 

3.5.3.1 Rancangan Desain Login Admin 

 

Gambar 3. 32 Halaman Login Admin 

 

Pada Gambar 3.32 merupakan halaman login untuk admin, untuk pemrosesan login 

dibutuhkan username dan juga password yang sudah terdaftar pada sistem serta 

form inputan halaman login wajib diisi apabila username ataupun password tidak 

di isi nantinya login akan gagal. 
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3.5.3.2 Rancangan Desain Dashboard Admin 

 

Gambar 3. 33 Dashboard Admin 

 

Pada Gambar 3.33 merupakan halaman dashboard admin, ketika berhasil login 

nanti nya pertama-tama dialihkan pada halaman ini lalu nantinya dapat melakukan 

berbagai pengelolaan yang ada pada sistem. 
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3.5.3.3 Rancangan Desain Pengelolaan Fitur Visi Misi 

 

Gambar 3. 34 Pengelolaan Visi Misi 

 

Pengelolaan Visi dan Misi ditunjukkan pada Gambar 3.34, untuk mengakses 

pengelolaan terkait visi misi dapat melalui dropdown profil lalu memilih visi 

nantinya menampilkan terkait visi misi, dalam fitur visi misi dapat dilakukan nya 

perubahan data setiap saat apabila diperlukan dan yang berhak melakukannya 

adalah admin. 
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3.5.3.4 Rancangan Desain Pengelolaan Struktur Organisasi 

 

 

Gambar 3. 35 Pengelolaan Struktur Organisasi 
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Pada Gambar 3.35, untuk mengakses pengelolaan terkait visi misi dapat melalui 

dropdown profil lalu memilih struktur organisasi nantinya data terkait struktur 

organisasi yang ada akan tampil. Dalam pengelolaan struktur organisasi dapat 

dilakukan kapan pun tiap dibutuhkan, dan pengelolaan tersebut yang berhak 

melakukannya adalah admin. Pada fitur ini untuk melakukan perubahan data perlu 

mengirimkan data berupa file. 
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3.5.3.5 Rancangan Desain Pengelolaan Badan Pengurus 

 

Gambar 3. 36 Pengelolaan Badan Pengurus 

Pengelolaan Badan Pengurus ditunjukkan pada Gambar 3.36, untuk mengakses 

pengelolaan terkait badan pengerus dapat melalui dropdown profil lalu memilih 

badan pengurus nantinya menampilkan terkait badan pengurus, dalam fitur visi misi 

dapat dilakukan nya perubahan data setiap saat apabila diperlukan dan yang berhak 
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melakukannya adalah admin. Dalam gambar diatas masih menggunakan data 

obsional nantinya dapat dilakukan penyesuaian dengan badan pengurus usaha milik 

Desa Bumisari. 

 

3.5.3.6 Rancangan Desain Pengelolaan Laporan Unit Usaha 

 

Gambar 3. 37 Pengelolaan Laporan Unit Usaha 
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Pada Pengelolaan Laporan Unit Usaha ditunjukkan pada Gambar 3.37, untuk 

mengakses pengelolaan laporan unit usaha dapat dilakukan dengan mengklik 

dropdown laporan lalu menekan dropdown unit usaha nantinya akan tampil 

beberapa unit usaha yang ada seperti KSP dan Pertamini Kuliner. Fitur ini masih 

memerlukan pengembangan lebih lanjut agar nantinya dapat beroperasi.  

 

3.5.3.7 Rancangan Desain Laporan Badan Usaha 

 

Gambar 3. 38 Pengelolaan Laporan Badan Usaha 
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Pada Pengelolaan Laporan Badan Usaha ditunjukkan pada Gambar 3.38, untuk 

mengakses pengelolaan laporan badan usaha dapat dilakukan dengan mengklik 

dropdown laporan lalu menekan dropdown badan usaha nantinya akan tampil 

beberapa unit usaha yang ada seperti sekretaris, bendahara. Fitur ini masih 

memerlukan pengembangan lebih lanjut agar nantinya dapat beroperasi. 

 

3.5.3.8 Rancangan Desain Pengelolaan Permohonan Pinjaman 

 

Gambar 3. 39 Pengelolaan Permohonan Pinjaman 

 

Pada Pengelolaan Permohonan Pinjaman ditunjukkan pada Gambar 3.39, untuk 

mengakses pengelolaan permohonan pinjaman diperlukan login sebagai admin lalu 

menekan tombol dropdown layanan kemudian memilih permohonan pinjaman 

nantinya sistem akan menampilkan terkait data permohonan pinjaman yang di 

dikirimkan oleh masyarakat setempat. Pada fitur ini berisikan data nama lengkap, 

nik, no kartu keluarga, no hp, surat keterangan usaha, alamat, email, tanggal. 
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3.5.3.9 Rancangan Desain Pengelolaan Pelunasan Pinjaman 

 

Gambar 3. 40 Halaman Pengelolaan Pelunasan Pinjaman. 

 

Pada Halaman Pengelolaan Pelunasan Pinjaman ditunjukkan pada Gambar 3.40, 

untuk mengakses pengelolaan pelunasan pinjaman diharuskan login sebagai admin 

lalu menekan tombol dropdown layanan setelah itu mengklik tombol dropdown 

pelunasan pinjaman nantinya sistem akan menampilkan data-data terkait pelunasan 

pinjaman yang ada. Data pada pengelolaan pelunasan pinjaman diantaranya nama 

lengkap, nik, pembayaran ke, sisa pinjaman, lanjut pinjam, tanggal, aksi penghapus 

data. 
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3.5.3.10 Rancangan Desain Pengelolaan Kerjasama 

 

Gambar 3. 41 Pengelolaan Kerjasama 

 

Pada Pengelolaan Kerjasama ditunjukkan pada Gambar 3.41, untuk mengakses 

pengelolaan kerja diharuskan login sebagai admin terlebih dahulu lalu dilanjutkan 

dengan menekan tombol dropdown layanan, setelah itu memilih kerjasama dan 

nantinya sistem akan menampilkan berbagai data terkait kerja sama. Data yang 

terlampirkan pada pengelolaan kerjasama diantaranya nama kelompok usaha, 

kegiatan usaha, email usaha, proposal usaha, kegiatan usaha, tanggal, aksi 

penghapusan data. 
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3.5.3.11 Rancangan Desain Pengelolaan Kegiatan 

 

Gambar 3. 42 Pengelolaan Kegiatan 

Pada Gambar 3.42 Pengelolaan Kegiatan merupakan pengelolaan terkait kegiatan, 

yang mana hal ini dilakukan oleh admin pada bagian ini admin dapat melakukan 

tambah data, edit data, lihat detail data, menghapus data. Data yang terkelola pada 

halaman berupa judul kegiatan tanggal kegiatan dan gambar kegiatan 
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3.5.3.12 Rancangan Desain Halaman Beranda 

 

Gambar 3. 43 Halaman Beranda 

 

Pada Halaman Beranda ditunjukkan pada Gambar 3.43, halaman beranda ini 

merupakan halaman utama ketika pengunjung mengakses website ini nantinya. 
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3.5.3.13 Rancangan Desain Halaman Visi Misi 

 

Gambar 3. 44 Halaman Visi Misi 

 

Pada Halaman Visi Misi ditunjukkan pada Gambar 3.44, ketika pengunjung website 

mengunjungi website ini nantinya ketika ia menekan tombol dropdown nantinya 

terdapat visi misi dan ketika ia mengakses nya tampilan halaman tersebut seperti 

gambar di atas yang mana berisikan visi dan misi terkait Desa Bumisari. 
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3.5.3.14 Rancangan Desain Halaman Struktur Organisasi 

 

Gambar 3. 45 Halaman Struktur Organisasi. 

 

Pada Halaman Struktur Organisasi ditunjukkan pada Gambar 3.45, ketika user 

mengunjungi website ini dan mengakses halaman struktur organisasi nantinya 

tampilan seperti gambar yang ada di atas, yang mana terdiri dari struktur organisasi 

yang menjabat administrasi di usaha milik Desa Bumisari. 
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3.5.3.15 Rancangan Desain Halaman Badan Pengurus 

 

Gambar 3. 46 Halaman Badan Pengurus 

 

Pada Gambar 3.46 Halaman Badan Pengurus merupakan susunan terkait badan 

pengurus usaha milik Desa Bumisari, data-data yang ada ini dapat dilihat ketika 

masyarakat setempat atau pengunjung lain nya mengakses website. 
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3.5.3.16 Rancangan Desain Formulir Permohonan Pinjaman  

 

Gambar 3. 47 Permohonan Pinjaman 

Pada Gambar 3.47 Permohonan Pinjaman merupakan formulir terkait pengajuan 

permohonan pinjaman yang dikirim kan oleh masyarakat setempat dan nantinya 

disetujui oleh pihak administrasi desa. Data yang terlampir dalam formulir ini 

diantaranya nama lengkap, nik, no kartu keluarga, alamat, email, no hp, foto usaha, 

keterangan usaha. 
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3.5.3.17 Rancangan Desain Formulir Pelunasan Pinjaman 

 

Gambar 3. 48 Formulir Pelunasan Pinjaman 

 

Pada Gambar 3.48 Formulir Pelunasan Pinjaman merupakan formulir pelunasan 

pinjaman terkait pinjaman yang pernah dilakukan oleh masyarakat. Data-data yang 

terlampir pada formulir ini diantaranya nama lengkap, nik, pembayaran ke, sisa 

pinjaman, lanjut pinjam. 
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3.5.3.18 Rancangan Desain Formulir Kerjasama 

 

Gambar 3. 49 Halaman Formulir Kerjasama 

Pada Gambar 3.49 Halaman Formulir Kerjasama, masyarakat dapat mengirimkan 

berbagai kerjasama dengan desa setempat dengan formulir seperti gambar diatas 

yang mana perlu mengisikan data terkait nama lengkap, kegiatan usaha, proposal 

usaha, foto usaha, dan email usaha. 
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3.5.3.19 Rancangan Desain Halaman Kegiatan 

 

Gambar 3. 50 Halaman Kegiatan 

 

Pada Gambar 3.50 Halaman Kegiatan berisikan berbagai kegiatan yang telah 

terlaksana yang mana nantinya dapat dilihat ketika pengunjung mengakses halaman 

ini. Data yang ada pada halaman berupa gambar dan juga teks yang menjelaskan 

nama kegiatan serta tanggal kegiatan itu terjadi. 
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3.6 Pengujian 

Setelah melewati tahapan implementasi selanjutnya dilakukan pengujian 

internal dan eksternal. Pengujian ini dilakukan dengan tujuan sistem dapat 

diterima dengan baik ketika digunakan oleh masyarakat dan pengelola 

BUMDES Bumi Sari. 

 

3.6.1 Pengujian Internal 

 

Pengujian internal yaitu sebuah pengujian yang perlu dilakukan untuk 

menguji fungsionalitas menu dan tombol dari sistem dalam melakukan 

fungsinya dengan baik. 

 

3.6.1.1 Pengujian Fungsional 

 

Blackbox Equivalence Partitioning (EP) merupakan metode yang dipakai 

untuk melakukan pengujian fungsional. Pengujian menggunakan 

pendekatan ini membagi domain yang akan dimasukkan (input) ke dalam 

kelas pengujian, sehingga menghasilkan kasus uji pada aplikasi. Tes 

dengan membagi tes jenis browser, tes fungsi dan menu aplikasi. 

 

3.6.1.1.1 Pengujian Jenis Browser 

 

Pengujian jenis browser yang ditunjukkan pada tabel 3.1, pengujian ini 

dilakukan untuk menguji apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik 

dalam semua jenis browser yang diujikan. Pengujian ini menggunakan 

beberapa kriteria yang sudah ditentukan seperti kelas uji, daftar 

pengujian, skenario uji, hasil yang diharapkan, dan hasil yang diperoleh. 
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Tabel 3.1. pengujian Jenis Browser 

No Kelas 

Uji 

Daftar 

Pengujian 

Skenario 

Uji 

Hasil yang 

Diharapkan 

1. Jenis 

Browser 

Pengujian 

kompabilitas 

jenis 

browser 

Pengujian 

pada 

Google 

Chrome 

Kompatibel 

dengan 

Google 

Chrome 

   Pengujian 

pada 

Mozilla 

Firefox 

Kompatibel 

dengan 

Mozilla 

Firefox 

   Pengujian 

pada 

Microsoft 

Edges 

Kompatibel 

dengan 

Microsoft 

Edges 

   Pengujian 

pada 

Opera 

Kompatibel 

dengan 

Opera 

 

3.6.1.1.2 Pengujian User Interface 

 

Pengujian user interface yang ditunjukkan pada Tabel 3.2, pengujian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi memilki tampilan yang baik 

dan user friendly terhadap pengguna. Pengujian ini menggunakan 

beberapa kriteria yang sudah ditentukan seperti kelas uji, daftar 

pengujian, skenario uji, hasil yang diharapkan, dan hasil yang diperoleh. 
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Tabel 3.2. Pengujian Jenis User Interface 

No Kelas 

Uji 

Daftar 

Pengujian 

Skenario 

Uji 

Hasil yang 

Diharapkan 

1. User 

Interface 

Pengujian 

pada menu 

profil 

Pilih menu 

Visi Misi 

pada halaman 

Menampilkan 

halaman menu 

visi misi 

   Pilih menu 

Struktur 

Organisasi 

pada halaman 

Menampilkan 

halaman menu 

organisasi 

   Pilih menu 

Badan 

Pengurus 

pada halaman 

Menampilkan 

halaman menu 

pengurus 

   Pilih menu 

Anggota pada 

halaman 

Menampilkan 

halaman menu 

anggota 

2. User 

Interface 

Pengujian 

pada menu 

laporan 

Pilih menu 

KSP pada 

halaman 

Menampilkan 

halaman 

laporan KSP 

   Pilih menu 

Pertamini 

pada halaman 

Menampilkan 

halaman 

laporan 

Pertamini 

   Pilih menu 

Kuliner pada 

halaman 

Menampilkan 

halaman 

laporan kuliner 

   Pilih menu 

Unit Usaha 

Lain pada 

halaman 

Menampilkan 

halaman 

laporan Unit 

Usaha Lainnya 
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No Kelas 

Uji 

Daftar 

Pengujian 

Skenario 

Uji 

Hasil yang 

Diharapkan 

   Pilih menu 

Sekretaris 

pada halaman 

Menampilkan 

halaman 

laporan 

sekretaris 

   Pilih menu 

Bendahara 

pada halaman 

Menampilkan 

halaman 

laporan 

bendahara 

3. User 

Interface 

Pengujian 

pada menu 

layanan 

Pilih menu 

Permohonan 

Pinjaman 

pada halaman 

Pilih menu 

Permohonan 

Pinjaman pada 

halaman 

   Pilih menu 

Status & 

Pelunasan 

pada halaman 

Pilih menu 

Status & 

Pelunasan pada 

halaman 

   Pilih menu 

Kerjasama 

pada halaman 

Pilih menu 

Kerjasama pada 

halaman 

4. User 

Interface 

Pengujian 

pada menu 

kegiatan 

Pilih menu 

Kegiatan 

pada halaman 

Pilih menu 

kegiatan pada 

halaman 

 

3.6.2 Pengujian Eksternal 

 

Pada Tabel 3.3 Pengujian Blackbox Testing merupakan pengujian eksternal 

dengan tujuan pengujian yang dilakukan untuk menguji fungsionalitas menu 

dan tombol dari sistem dalam melakukan fungsinya dengan baik. 
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Tabel 3. 3 Pengujian Blackbox Testing 

No Pengujian Masukan Hasil 

1 Menguji Halaman 

Login 

Username dan 

password 

Diharapkan berhasil 

masuk ke halaman 

Beranda 

2 Melakukan 

pengajuan 

permohonan 

pinjaman 

Input nama 

lengkap, nik, 

no kartu 

keluarga, 

alamat, foto 

usaha, foto 

surat 

keterangan 

usaha, no hp, 

email, jumlah 

pengajuan 

Diharapkan berkas 

yang sudah diunggah 

dapat tersimpan di 

menu admin 

3 Membaca data 

permohonan 

pinjaman 

Menekan 

tombol fitur 

layanan lalu 

memilih 

permohonan 

pinjaman  

Dapat melihat 

keseluruhan data 

data yang sudah 

tersimpan 

4 Melakukan 

pelunasan 

pinjaman 

Input nama 

lengkap, 

nik,menu 

pembayaran 

ke, sisa 

pinjaman, 

lanjut 

pinjaman 

Diharapkan dapat 

tersimpan semua 

data yang sudah di 

kirim 
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No Pengujian Masukan Hasil 

5 Membaca 

pelunasan 

pinjaman 

Menekan 

tombol fitur 

layanan lalu 

memilih 

pelunasan 

pinjaman 

Dapat melihat 

keseluruhan data 

data yang sudah 

tersimpan 

6 Membaca visi 

misi 

Menekan 

tombol fitur 

profil lalu 

memilih visi 

misi 

Dapat melihat 

halaman visi misi 

dari struktur bumdes 

7 Membaca 

Kegiatan 

Menekan 

tombol fitur 

lalu memilih 

kegiatan  

Dapat melihat 

keseluruhan foto 

kegiatan yang sudah 

dilaksanakan 

8 Menambah 

Kegiatan 

Menekan 

tombol tambah 

kegiatan pada 

halaman fitur 

kegiatan 

Diharapkan admin 

dapat membuat 

dokumentasi 

kegiatan baru yang 

bisa muncul 

ditampilan Beranda 

9 Menghapus 

kegiatan 

Menekan icon 

tong sampah 

pada fitur 

kegiatan 

Dapat menghapus 

data kegiatan yang 

sudah lampau 

10 Laporan Unit 

Usaha  

Menekan fitur 

laporan setelah 

itu memilih 

unit usaha 

yang tersedia 

Dapat melihat 

laporan dari unit 

usaha yang sudah 

dijalankan oleh 

anggota 
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No Pengujian Masukan Hasil 

11 Laporan Badan 

Usaha Sekretaris 

Menekan fitur 

laporan setelah 

itu memilih 

badan usaha 

kemudian 

mengklik 

sekretaris 

Dapat melihat berkas 

laporan yang sudah 

dibuat oleh 

sekretaris bumdes 

12 Laporan Badan 

Usaha Bendahara 

Menekan fitur 

laporan setelah 

itu memilih 

badan usaha 

kemudian 

mengklik 

bendahara 

Dapat melihat berkas 

laporan yang sudah 

dibuat oleh 

bendahara bumdes 

13 Profil Anggota 

dari Unit Usaha 

Menekan fitur 

profil setelah 

itu memilih 

anggota pada 

unit usaha 

yang dipilih 

Diharapkan dapat 

melihat seluruh 

anggota dari 

berbagai unit usaha 

yang ada. 

14 Membaca 

Struktur 

Organisasi 

Menekan 

tombol fitur 

profil lalu 

memilih 

struktur 

organisasi 

Dapat melihat 

halaman struktur 

organisasi dari 

struktur bumdes 

15 Membaca Badan 

Pengurus 

Menekan 

tombol fitur 

profil lalu 

Dapat melihat 

halaman badan 

pengurus dari 

struktur bumdes 
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No Pengujian Masukan Hasil 

memilih badan 

pengurus 

16 Melakukan 

pengajuan 

kerjasama 

Input nama 

kelompok 

usaha, 

proposal, foto 

kegiatan, 

kegiatan, email 

usaha 

Diharapkan berkas 

yang sudah diunggah 

dapat tersimpan di 

menu admin 
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V.  PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa 

hal sebagai berikut: 

1. Telah berhasil dibangun “Sistem Informasi Badan Usaha Milik Desa 

Berbasis Website” yang dapat membantu dan mempermudah pengelola 

BUMDES untuk memanajemen digitalisasi usaha. 

2. Mempermudah pengelola BUMDES Bumisari dalam memberikan 

informasi dan layanan kepada masyarakat Bumisari yang dapat diakses 

secara online. 

3. Mempermudah masyarakat desa untuk mencari informasi dan 

mendapatkan layanan yang dilakukan oleh BUMDES Bumisari yang dapat 

diakses secara online. 

4. Sistem dapat memberikan informasi kegiatan yang sedang, akan, dan telah 

berlangsung. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Membuat tampilan sistem informasi yang lebih disempurnakan dalam 

tampilan antarmuka pengguna. 

2. Melakukan pengembangan pada plaform lain, seperti di Mobile 

(Android) 
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