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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN SISTEM AGENDA PIMPINAN UNIVERSITAS 

LAMPUNG MENGGUNAKAN FRAMEWORK LARAVEL 

 

 

Oleh 

 

MOCHAMMAD MOGI IBRAHIM HARAHAP 

 

Struktur organisasi Universitas Lampung yang besar dan aktivitas yang terus 

meningkat membuat para petinggi universitas memiliki agenda kegiatan yang 

sangat banyak. Kendala yang terjadi biasanya terjadi kesalahan komunikasi antara 

para petinggi dan staff dalam proses penjadwalan kegiatan. Proses pengecekan 

agenda yang banyak setiap harinya memerlukan waktu dan ketelitian manusia jika 

dilakukan secara manual. Sistem yang akan dirancang merupakan sistem yang akan 

memudahkan untuk mencatat dan menginformasikan agenda kegiatan setiap 

pimpinan di Universitas Lampung. Penelitian ditulis dengan menggunakan salah 

satu dari beberapa metode pengembangan perangkat lunak yaitu metode Prototype 

dimana metode ini memiliki empat tahapan yaitu Communication, Quick Plan & 

Modeling Quick Design, Construction of Prototype, dan Deployment Delivery and 

Feedback. Pengembangan sistem berhasil dibuat setelah melakukan tiga kali iterasi. 

Pengujian pada perangkat lunak ini diuji dengan metode pengujian blackbox 

terhadap 9 modul dimana pengujian untuk 9 modul yang telah diuji tersebut telah 

berhasil atau sesuai dengan yang diharapkan. 

 

Kata kunci : Agenda, Framework Laravel, Metode Prototype, Blackbox Testing 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

THE DEVELOPMENT OF LAMPUNG UNIVERSITY AGENDA SYSTEM 

USING THE LARAVEL FRAMEWORK 

 

By 

 

MOCHAMMAD MOGI IBRAHIM HARAHAP 

Lampung University’s large organizational structure and activities that continue 

to increase make university officials have many agenda of activities. Problem 

usually occurs when there are miscommunication between the officials and the 

staff in process of scheduling the agendas. The process of checking agenda that 

many each day requires time and human precision when doing it manually. The 

designed system is a system that will make it convenient to record and inform 

agenda of activities for every Lampung University’s officials. This research 

written using one of several software development methods, namely Prototype 

Method where this method has four step which is Communication, Quick Plan and 

Modelling Quick Design, Construction of Prototype, and Deployment Delivery 

and Feedback. The development of system successfully made after doing three 

iterations. The testing for software are tested using a blackbox testing method on 

9 modules where the testing for the 9 tested modules has been successful or as 

expected. 

Keywords: Agenda, Laravel Framework, Prototype Method, Blackbox Testing. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Arti kata agenda dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah buku catatan 

yang bertanggal untuk satu tahun ataupun acara (kegiatan) yang akan dibicarakan 

dalam rapat. Setiap orang memiliki agenda masing – masing, baik untuk hari ini 

atau dalam waktu minggu ini maupun dalam waktu bulan ini hingga dalam waktu 

satu tahun ini atau tahun berikutnya.  

Setiap orang pun memiliki agenda yang bervariasi. Presiden memiliki agenda 

seperti peresmian pembangunan suatu proyek, konferensi pers atau rapat kabinet. 

Selebritas memiliki agenda seperti melakukan shooting film dan wawancara. 

Rektor beserta wakilnya memiliki agenda seperti rapat, seminar ataupun kunjugan.  

Struktur organisasi Universitas Lampung yang besar dan aktivitas yang terus 

meningkat membuat para petinggi universitas memiliki agenda kegiatan yang 

sangat banyak. Kendala yang terjadi biasanya terjadi kesalahan komunikasi antara 

para petinggi dan staff dalam proses penjadwalan kegiatan. Proses pengecekan 

agenda yang banyak setiap harinya memerlukan waktu dan ketelitian manusia jika 

dilakukan secara manual. 

Untuk memenuhi kebutuhan kebutuhan manajemen agenda yang jelas dan 

terperinci serta mempermudah dalam pembuatan agenda untuk rektor, wakil rektor, 

biro, dekan, dan wakil dekan di Universitas Lampung maka dibutuhkan suatu 

sistem yang dapat tersinkronisasi pada semua bidang. Oleh karena itu sistem yang 
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akan dirancang merupakan sebuah sistem yang akan memudahkan untuk mencatat 

dan menginformasikan agenda kegiatan setiap pimpinan di Universitas Lampung. 

 

1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian yaitu membuat sistem agenda yang akan memudahkan untuk 

mencatat dan menginformasikan agenda kegiatan setiap pimpinan di Universitas 

Lampung berbasis framework Laravel. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang didapat berdasarkan latar belakang adalah bagaimana 

membuat sistem agenda kegiatan pimpinan unit Universitas Lampung yang akurat 

dan informatif. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini yaitu hanya mencatat dan menginformasikan 

agenda kegiatan pimpinan unit Universitas Lampung. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun tahapan – tahapan dalam sistematika penulisan untuk laporan tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

  Bab ini berisi mengenai hal – hal yang menyangkut latar belakang, 

tujuan penelitian, rumusan masalah, batasan masalah dan 

sistematika penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab ini berisi teori dasar mengenai hal – hal yang berkaitan dengan 

penelitian yang dilakukan. 

 

BAB III METODE PENELITIAN 

 Bab ini berisi tentang metode perancangan sistem agenda pimpinan 

unit Universitas Lampung. 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Bab ini berisi tentang pengembangan dan hasil implementasi serta 

evaluasi kinerja perangkat lunak. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil implementasi yang telah 

dibuat serta saran dan masukan yang diperoleh untuk perbaikan 

sistem yang akan mendatang. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

LAMPIRAN 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Agenda 

Agenda berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) memiliki arti sebagai 

buku catatan yang bertanggal untuk satu tahun ataupun acara (kegiatan) yang akan 

dibicarakan dalam rapat. Pada Gambar 2.1 berikut merupakan contoh sebuah 

agenda dalam waktu satu minggu. 

 

Gambar 2.1 Contoh Agenda Kegiatan 
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2.2 Struktur Organisasi Universitas Lampung 

Adapun organisasi dan Tata Kerja Unila setelah adanya penambahan unit kerja 

berdasarkan Surat Keputusan Rektor Universitas Lampung Nomor 

1411/UN26/OT.01/2017 adalah sebagai berikut:  

1. Senat  

2. Pimpinan Universitas:   

a. Rektor 

b. Wakil Rektor Akademik 

c. Wakil Rektor Bidang Umum Dan Keuangan 

d. Wakil Rektor Bidang Kemahasiswaan Dan Alumni 

e. Wakil Rektor Bidang Perencanaan, Kerjasama, Teknologi Informasi Dan 

Komunikasi  

3. Dewan Pengawas  

4. Satuan Pengawas Internal  

5. Unsur Pelaksana Akademik:  

a. Fakultas 

b. Program Pascasarjana  

6. Unsur Pelaksana Administrasi: 

a. Biro Akademik (BA) 

b. Biro Umum dan Keuangan (BUK) 

c. Biro Kemahasiswaan dan Alumni (BKA)  

d. Biro Perencanaan dan Hubungan Masyarakat (BPHM)  

7. Unsur Lembaga Penunjang Akademik 

a. Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM) 
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b. Lembaga Pengembangan Pembelajaran dan Penjaminan Mutu (LP3M)  

8. Unsur/Unit Pelaksana Tugas (UPT): 

a. UPT Perpustakaan 

b. UPT Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)  

c. UPT Laboratorium Terpadu dan Sentra Inovasi Teknologi (LTSIT) 

d. UPT Bahasa  

e. UPT Pengembangan Karir dan Kewirausahaan (PKK)  

f. UPT Pengembangan Kerjasama dan Layanan Internasional (PKLI) 

g. UPT Kearsipan 

h. UPT Keamanan, Keselamatan, Kesehatan Kerja dan Lingkungan (K4L) 

9. Unsur Badan Layanan 

a. Badan Pengelola Usaha (BPU)  

b. Badan Pengelola Kuliah Kerja Nyata (BPKKN) 

c. Badan Pengelola Penerimaan Mahasiswa Baru (BPPMB) 

d. Badan Pengelola Usaha Kesehatan (Poliklinik)  

e. Badan Pengelola Mata Kuliah Umum (BP MKU)  

f. Badan Pengelola Aset luar Kampus (BPA)  

g. Badan Pengelola Remunerasi h. SDGs Center  

h. Badan Pengelola Air dan Sanitasi (BPAS)  

i. Badan Pengelola Prestasi Mahasiswa (BP2M)  

10. Satuan Fungsional Lainnya 
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Gambar 2.2 Struktur Organisasi Universitas Lampung 

 

2.3 HTML 

Hypertext Markup Language atau disebut sebagai HTML merupakan bahasa yang 

umum digunakan dalam menampilkan halaman suatu website. Hal yang bisa 

dilakukan melalui HTML yaitu mengatur tampilan halaman website beserta isinya, 

membuat table dalam halaman website, mempublikasikan halaman website secara 

online dan membuat form yang dapat digunakan untuk registrasi dan transaksi 

melalui website [1]. 

 

2.4 Bahasa Pemrograman PHP 

PHP yang merupakan akronim dari Personal Home Page adalah bahasa 

pemrograman yang banyak digunakan pada pembuatan website yang bersifat 

server-side yang tertanam (embedded) dalam HTML dimana dalam suatu dokume 

HTML dapat dimasukkan script PHP [2]. 
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Kelebihan dari bahasa pemrograman PHP yaitu memiliki koneksi dan query 

database yang sederhana serta dapat bekerja pada platform sistem operasi berbasis 

Windows ataupun UNIX [3]. 

 

2.5 Database 

Database atau basis data merupakan kumpulan data – data yang terorganisasi yang 

berhubungan sedemikian rupa sehingga mudah disimpan, dipanggil oleh user serta 

dimanipulasi seperti memperbarui data, mencari data atau menghapus data [1]. 

 

2.6 MySQL 

MySQL atau biasa disebut sebagai Structured Query Language merupakan sebuah 

bahasa terstruktur yang khusus digunakan untuk mengolah database. MySQL 

merupakan sebuah sistem manajemen database yang bersifat rasional dimana data 

yang dioperasikan dalam database diletakkan dalam beberapa tabel yang terpisah 

sehingga dapat diatur lebih cepat [1]. 

 

2.7 Laravel 

Laravel merupakan salah satu dari beberapa framework PHP yang dibangun dengan 

sebuah konsep MVC atau model view controller. Laravel merupakan kerangka yang 

digunakan dalam pengembangan suatu website yang berdasarkan pada MVP atau 

model view presenter yang dituliskan dengan menggunakan bahasa pemrograman 

PHP dimana kerangka ini dirancang untuk meningkatkan tingkat kualitas suatu 

perangkat lunak yang akan membantu untuk  mengurangi biaya pengembangan 

serta biaya dalam pemeliharaan dan juga untuk menambah pengalaman dalam 
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bekerja dengan suatu aplikasi yang memberikan sintaks yang ekspresif, jelas serta 

menghemat waktu [4]. 

 

2.8 UML 

Unified Modeling Language atau disingkat sebagai UML merupakan bahasa standar 

yang digunakan untuk mendokumentasi, menspesifikasi dan membangun suatu 

perangkat lunak atau pengembangan suatu sistem [5]. Alat bantu yang digunakan 

dalam perancangan menggunakan UML adalah sebagai berikut: 

2.7.1 Use case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan suatu kelakuan (behavior) sistem 

informasi yang akan dikembangkan. Use case menjelaskan interaksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan 

untuk mengetahui fungsi yang ada dalam sistem dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsi – fungsi tersebut [6]. 

 

Gambar 2.3 Use Case Diagram 
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2.7.2 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan proses – proses yang terjadi pada saat aktivitas 

dimulai sampai aktivitas berhenti. Diagram ini sama seperti dengan flowchart 

karena memodelkan suatu workflow (aliran kerja) suatu aktivitas dari sebuah sistem 

atau proses bisnis [7]. 

 

Gambar 2.4 Acitivity diagram sebuah mesin ATM 

 

2.7.3 Class Diagram 

Class diagram merupakan hubungan interaksi antar tiap kelas beserta atribut – 

atribut yang melekat pada kelas tersebut serta memperlihatkan aturan – aturan dan 

tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Hubungan antar tiap 

kelas atau relasi mempunyai indikator yang disebut dengan multiplicity atau 

kardinalitas [8]. 
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Gambar 2.5 Class diagram peminjaman buku 

 

2.7.4 Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan interaksi antara sejumlah objek dalam urutan 

waktu. Kegunannya adalah untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim 

antara objek [8]. 

 

Gambar 2.6 Sequence diagram pengambilan uang pada ATM 
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2.8 Entity Relationship Diagram 

Entity Relationship Diagram atau diagram E-R meruapakan salah satu dari 

beberapa macam pemodelan basis data yang sering digunakan dalam 

mengembangkan dan mendeskripsikan basis data. Model ini dirancang untuk 

menggambarkan pandangan dari pemakai dan berisi objek – objek dasar yang 

disebut entity dan hubungan antar tiap entity – entity tersebut yang disebut dengan 

relationship. Diagram E-R menghasilkan sebuah skema konseptual untuk jenis data 

sematik sistem, dimana sistem seringkali memiliki relasi database dan 

ketentuannya bersifat top-down [9]. 

 

Gambar 2.7 Entity Relationship Diagram sebuah perpustakaan 

 

2.9 Metode Prototype 

Metode prototype merupakan metode pengembangan perangkat lunak, yang berupa 

model fisik cara kerja sistem dan berfungsi sebagai versi awal dari sistem. Tahap 

awal dari metode ini dimulai dari mengumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap 

perangkat lunak yang akan dibuat. Selanjutnya program prototype dibuat agar 
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pelanggan terbayang dengan apa yang diinginkan. Program prototype kemudian 

dievaluasi oleh pelanggan atau user hingga spesifikasi yang sesuai dengan 

keinginan pelanggan atau user tercapai [10]. Tahapan – tahapan pada metode 

prototype yaitu sebagai berikut: 

a. Communication. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan informasi dan 

analisis bagi pengembang terhadap kebutuhan user. 

b. Quick Plan and Modelling Quick Design. Pada tahap ini akan menganalisis 

kebutuhan sistem yang meliputi analisis teknologi dan analisis user. 

Selanjutnya dibuat desain atau model berdasarkan hasil analisa kebutuhan 

yang diuraikan sebelumnya. 

c. Construction of Prototype. Pada tahap ini prototype dikembangkan 

berdasarkan hasil analisa kebutuhan dan menyesuaikan dengan konsep 

desain yang telah ditentukan sebelumnya. 

d. Deployment Delivery and Feedback. Pada tahap ini evaluasi dilakukan 

terhadap prototype yang telah dibuat apakah sudah sesuai dengan kebutuhan 

user inginkan. Jika terdapat kekurangan, maka akan kembali lagi pada tahap 

identifikasi kebutuhan. Proses akan berulang hingga sistem yang dibuat 

sesuai dengan keinginana user.  



14 

 

 

 

Gambar 2.8 Metode Prototype 

 

2.10 Blackbox Testing 

Blackbox Testing merupakan metode pengujian yang berfokus pada spesifikasi 

fungsional dari perangkat lunak dimana penguji mendefinisikan kumpulan kondisi 

input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Blackbox 

Testing memungkinkan pengembang perangkat lunak untuk membuat himpunan 

kondisi input yang akan melatih syarat – syarat fungsional suatu program [11]. 

Pengujian dengan metode blackbox ini cenderung untuk menemukan fungsi yang 

tidak benar atau tidak ada, kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data dan 

akses basis data, kesalahan performa sistem serta kesalahan inisialisasi dan 

terminasi [12]. 
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2.11 Penelitian Terkait 

Tabel berikut merupakan daftar penelitian lain yang terkait dengan penelitian ini: 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

No Judul Metode Hasil 

1 

Strukturisasi Entity 

Relationship Diagram 

Dan Data Flow Diagram 

Berbasis Business Event-

Driven 

Kualitatif 

Penggunaan model REA 

untuk penyusunan ERD 

dan DFD pada 

perancangan sistem 

informasi berbasis bisnis 

2 

Perancangan Perizinan 

Santri Menggunakan 

Bahasa Pemograman 

PHP/MySQL Di SMP 

Nurul Ikhlas 

Research and 

Development 

Implementasi sistem 

perizinan santri untuk 

meninggalkan lokasi 

pesantren menggunakan 

PHP dan MySQL 

3 

Pengembangan Sistem 

Informasi Pelatihan 

Berbasis Web 

Menggunakan Teknologi 

Web Service Dan 

Framework Laravel 

Prototype 

Pengembangan sistem 

informasi pelatihan pada 

startup Pincer ID 

menggunakan framework 

Laravel 

4 
Model Prototyping Pada 

Pengembangan Sistem 

Informasi 

Prototype 

Analisa penggunaan 

model prototyping pada 

pengembangan sistem 

informasi 

 

Penelitian terkait pertama pada tabel diatas bertujuan untuk melihat implementasi 

model REA (Resources, Events, Agent) pada pembuatan ERD (Entity Relationship 

Diagram) dan DFD (Data Flow Diagram) untuk memudahkan dalam menetapkan 

elemen – elemen dari sistem khususnya menentukan entitas – entitas dalam ERD 

maupun eksternal entity, proses, dan datastore dalam DFD yang berbasis bisnis 

atau business event driven [9].  
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Penelitian terkait kedua pada tabel diatas bertujuan untuk membuat sistem perizinan 

santri untuk meninggalkan lokasi pesantren dengan menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan basis data MySQL. Dengan dibuatnya sistem ini data dari 

semua pihak yang terlibat dalam pemberian rekomendasi izin santri untuk 

meninggalkan lokasi pesantren dapat diakses secara cepat dan terpusat [13]. 

 

Penelitian terkait ketiga pada tabel diatas bertujuan untuk membuat sistem 

informasi pelatihan pada startup Pincer ID berbasis web menggunakan teknologi 

web service dan framework Laravel. Penerapan teknologi web service pada sistem 

tersebut mempermudah dalam proses integrasi data yang dilakukan secara terpusat 

serta penggunaan framework Laravel bermanfaat karena membuat sistem memiliki 

performa yang cepat dalam memproses data serta ringan untuk dijalankan [14]. 

 

Penelitian terkait keempat pada tabel diatas membahas penggunaan metode 

prototype pada pengembangan suatu sistem informasi. Berdasarkan penelitian 

tersebut metode prototype memberikan penyamaan persepsi dan pemahaman awal 

akan proses dasar dari sistem yang akan dikembangkan [15]. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan mulai dari Oktober 2021 sampai dengan Juni 2022 yang 

bertempat di Laboratorium Jurusan Teknik Elektro Universitas Lampung dan UPT 

TIK Universitas Lampung. 

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian 

No. Aktivitas 
2021 2022 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun 

1 Studi Literatur          

2 Communication          

3 

Quick Plan and 

Modelling 

Quick Design  

         

4 
Construction of 

Prototype 
         

5 

Deployment 

Delivery and 

Feedback 

         

6 
Penulisan 

Laporan 
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3.2 Alat dan Bahan 

Dalam penelitian ini alat yang digunakan adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Alat yang digunakan 

No Nama Alat Spesifikasi Deskripsi 

1 Komputer 
Intel Core i5 @ 

2.2GHz, 8 GB RAM 

Sebagai tempat 

pemrosesan semua data 

yang digunakan dalam 

pengerjaan penelitian 

2 Laravel framework 

Memudahkan 

pengembangan sistem 

dengan sintaks yang telah 

tersedia 

3 MySQL database 

Memudahkan 

mengorganisasikan data – 

data yang diinput ke 

dalam database 

4 Visual Studio Code Text editor 
Tempat pengoperasian 

program 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

Tahap pengembangan sistem dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan metode 

prototype. Tahapan pertama, communication, dimulai dengan melakukan 

identifikasi kebutuhan user terhadap sistem yang akan dibuat. Selanjutnya pada 

tahap kedua, quick plan and modelling quick design yaitu menganalisis kebutuhan 

sistem dan menguraikannya menjadi analisis teknologi dan analisis user serta 

membuat desain model sistem yang akan dibuat berdasarkan kebutuhan yang telah 

diuraikan. Pada tahap ketiga, prototype akan dibuat berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan dan desain model yang telah dibuat. Selanjutnya pada tahap deployment 
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delivery and feedback, prototype yang telah dibuat akan dievaluasi oleh user apakah 

sesuai dengan kebutuhan yang diiinginkan. 

3.3.1 Communication 

Dalam pengembangan dan perancangan sistem agenda untuk pimpinan unit 

Universitas Lampung telah mengidentifikasi kebutuhan dasar, yaitu sebagai 

berikut: 

A. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan – kebutuhan yang berisi proses yang 

disediakan oleh sistem. Kebutuhan fungsional dari sistem memiliki beberapa modul 

yang terdiri dari modul Administrator, Pimpinan Unit dan Pengguna Umum. 

Kebutuhan fungsional berdasarkan modul tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Modul Pengguna Umum memiliki fitur untuk: 

a) Melihat agenda seluruh Pimpinan Unit dalam satu Unit Kerja pada hari 

ini 

b) Melihat agenda satu Pimpinan Unit dalam satu pekan ini 

c) Melihat agenda satu Pimpinan Unit dalam satu bulan 

2. Modul Pimpinan Unit memiliki fitur untuk: 

a) Mengelola agenda milik unit organisasinya 

b) Melihat overview agenda unitnya dalam satu pekan ini 

c) Export ke Excel agenda milik unit organisasinya 

d) Melihat agenda masing-masing unit organisasinya di Universitas 

Lampung dalam satu bulan 

3. Modul Administrator memiliki fitur untuk: 
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a) Mengelola pengguna 

b) Mengelola Unit Kerja 

c) Mengelola Unit Organisasi 

B. Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional merupakan kebutuhan yang tidak berpengaruh terhadap 

sistem sehingga sistem dapat beroperasi dan digunakan tanpa kebutuhan tersebut. 

Kebutuhan non-fungsional dari sistem ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi berbasis web dengan framework laravel 

2. Aplikasi mengikuti peraturan-peraturan yang ada di lingkungan 

Kemendikbudristek dan Unila serta tidak mengandung komponen yang ilegal 

3. Aplikasi tidak membatasi jumlah pengguna 

4. Aplikasi tidak membatasi masa pakai 

3.3.2 Quick Plan and Modelling Quick Design 

Tahapan selanjutnya adalah membuat desain model berdasarkan kebutuhan yang 

telah diidentifikasi sebelumnya. 

3.3.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram dibuat untuk menggambarkan aktivitas yang terjadi pada sistem 

berdasarkan kebutuhan yang telah di identifikasi. Pada gambar 3.1 berikut adalah 

use case diagram dari Sistem Agenda Pimpinan Universitas Lampung. 
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Gambar 3.1 Use Case Diagram Sistem Agenda 

3.3.2.2 Mockup 

Mockup merupakan sketsa awal dari sebuah konsep desain atau gambaran 

bagaimana bentuk sistem yang akan dibuat. Mockup sistem yang akan dibuat adalah 

sebagai berikut : 
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Gambar 3.2 Tampilan halaman utama sistem 

Gambar 3.2 diatas merupakan mockup tampilan halaman utama sistem pada saat 

aplikasi pertama kali dibuka. 

 

 

Gambar 3.3 Tampilan dashboard pimpinan unit 
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Gambar 3.3 diatas merupakan mockup tampilan dashboard ketika user telah 

melakukan login. 

3.3.2.3 Conceptual Data Model 

Conceptual Data Model (CDM) merupakan salah satu jenis diagram struktural 

dalam membuat desain suatu database. Berikut adalah CDM dari sistem yang 

akan dibuat:  
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Gambar 3.4 CDM sistem agenda 
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3.3.3 Construction of Prototype 

Pada tahap ini, prototype akan dibuat berdasarkan hasil desain dan model pada 

tahapan sebelumnya. 

3.3.4 Deployment Delivery and Feedback 

Pada tahap ini, prototype yang telah dibuat akan dievaluasi dan diuji. Jika masih 

terdapat kekurangan maka akan dibuat kembali prototype berdasarkan hasil 

evaluasi. Prototype yang dibuat akan dievaluasi menggunakan metode pengujian 

Blackbox Testing. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari hasil tugas akhir yang dicapai adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan sistem agenda pimpinan Universitas Lampung berhasil dibuat 

setelah melalui tiga iterasi. Pada iterasi pertama hasil pengujian didapatkan 

sebesar 33% berhasil. Pada iterasi kedua hasil pengujian didapatkan sebesar 

67% berhasil. Pada iterasi ketiga hasil pengujian didapatkan sebesar 100% 

berhasil. 

2. Agenda yang ditampikan hanya agenda Rektor beserta Wakil Rektor, Dekan 

beserta Wakil Dekan, Direktur Pasca beserta Sekretaris Biro, Pimpinan 

Lembaga beserta Sekretaris dan Ketua Senat. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran berdasarkan hasil tugas akhir yang telah dicapai adalah sebagai 

berikut: 

1. Menambahkan catatan informasi jika terjadi perubahan agenda. 

2. Melakukan pengembangan tingkat lanjut dimana menampilkan peringatan 

pada saat menambahkan agenda yang bertabrakan. 

3. Menambahkan agenda pimpinan unit lainnya. 
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