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“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya...” 

(QS. Al-Baqarah:286) 

 

“Maka apabila kamu telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan 

sungguh-sungguh (urusan) yang lain.” 

(QS. Al Insyirah: 7) 

 

“Wahai orang-orang yang beriman! Mohonlah pertolongan (kepada Allah) 

dengan sabar dan salat. Sungguh, Allah beserta orang-orang yang sabar.”  

(QS. Al-Baqarah:153) 

 

”Jika Kamu tidak sanggup menahan lelahnya belajar maka kamu harus sanggup 

menahan perihnya kebodohan”  

(Imam Syafi’i) 

 

“Jangan pernah menyesali sesuatu, karena bisa jadi sesuatu itulah yang 

membuatmu menjadi versi terbaikmu saat ini” 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Pada era modern ini, sistem informasi sangat membantu instansi atau lembaga 

resmi maupun non resmi seperti organisasi, komunitas, dan kelompok –kelompok 

dalam mengelola sesuatu. Dengan adanya sistem informasi ini, kinerja sebuah 

instansi dapat berjalan secara efisien dalam mengumpulkan, mengolah, dan 

menyediakan informasi. Data dan informasi yang diperoleh suatu 

instansi/organisasi terus-menerus bertambah banyak, sehingga tidak mudah untuk 

diolah dengan cara manual. Oleh karenanya sangat diperlukan sistem informasi 

berbasis komputer bagi setiap instansi agar dapat memudahkan proses manajemen 

data dengan baik. 

 

Dalam sebuah organisasi, kaderisasi menjadi hal yang sangat penting bagi 

eksistensi dan kelanjutan organisasi. Pengkaderan adalah jantungnya organisasi, 

dimana baik buruknya dan langgengnya organisasi, sangat tergantung dari seberapa 

serius pengurus organisasi tersebut melaksanakan pengkaderan. Ketika dalam suatu 

organisasi pengurus tidak serius dalam melaksanakan pengkaderan secara 

sistematis, berjenjang, berkelanjutan dan masif, organisasinya akan mati secara 

perlahan-lahan. Hal tersebut disebabkan minimnya jumlah kader dan minimnya 

kualitas kader (Rusydi, 2014).  

 

Kaderisasi adalah  proses penurunan dan transisi Nilai umum dan khusus yang akan 

dieksekusi oleh instansi terkait. nilai yang diberikan berisi materi tentang 

kepemimpinan, manajemen dan fundamental dan prinsip-prinsip organisasi atau 

badan terkait, dll. Ini adalah keputusan eksekutif untuk melanjutkan  keberlanjutan 

kelembagaan. Berdasarkan beberapa hal di atas, dapat disimpulkan bahwa 

klelahiran kembali adalah  proses persiapan generasi dengan menyediakan penerus 
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organisasi di masa depan pengetahuan dan keterampilan kepemimpinan manajemen 

dan  pengetahuan dan wawasan. Proses regenerasi merupakan  proses jangka 

panjang yang harus direncanakan secara matang dan dilakukan secara bertahap. 

(Rahmawati, 2016) 

 

Birohmah (Bina Rohani Islam Mahasiswa) adalah sebuah unit kegiatan Mahasiswa 

yang bergerak dibidang kerohanian, yang ada di Universitas Lampung (Unila). 

Birohmah dalam melakukan manajemen data regenerasinya atau biasa disebut 

pengkaderan, masih menggunakan sistem pendataan dengan menggunakan lembar 

blangko formulir maupun formulir daring seperti google form. Adapun dalam 

kepengurusan yang berbeda, pengolahan data kader Birohmah menggunakan 

metode yang berbeda dan dalam data yang tidak terdokumentasi dengan data pada 

kepengurusan sebelumnya. Pengelolaan data kader yang tidak terkelola dengan 

baik akan menimbulkan masalah pada pemantauan dan laporan data kader pada 

kepengurusan sebelumnya. 

 

Sistem informasi pendataan dan pengolahan data kader berbasis web ini diharapkan 

dapat menjadi salah satu solusi untuk pencatatan data kader yang sebelumnya tidak 

terdokumentasi dengan baik menggunakan blangko formulir maupun google form 

pada pendataan kader Birohmah dan menghasilkan laporan data yang 

terdokumentasi dengan baik.  

 

Sistem informasi yang akan dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman 

PHP framework laravel serta DBMS Mysql yang berfungsi untuk melakukan 

pengolahan dan menyimpan data di database. Membuat aplikasi pengelolaan data 

kaderisasi memerlukan juga server dengan cara menginstall XAMPP. Dengan 

adanya alat bantu tersebut pembuatan sistem akan berjalan dengan baik dan 

maksimal. 

 

Berdasarkan latar belakang tersebut, untuk meningkatkan efisiensi pekerjaan 

departemen kaderisasi Birohmah dalam mengelola laporan dan data kader, maka 
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diperlukan adanya “Sistem Informasi Kaderisasi Birohmah Berbasis Web 

menggunakan Framework Laravel”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dari tugas akhir ini adalah bagaimana membuat sistem informasi 

kaderisasi Birohmah Unila yang dapat membantu departemen kaderisasi dalam 

memanajemen dan mengelola data kader yang ada pada departemen kaderisasi 

Birohmah Unila. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Sistem informasi kaderisasi memiliki fungsi pendataan, pengelolaan, dan 

pengolahan data kepengurusan, data kegiatan, data departemen yang dilakukan 

oleh admin. 

2. Sistem informasi kaderisasi tidak mengelola data organisasi secara keseluruhan 

selain data kader dan yang berhubungan dengan data tersebut. 

3. Sistem informasi berbasis web khusus digunakan untuk manajemen data kader 

dalam proses kaderisasi birohmah. 

 

1.4 Tujuan 

 

Tujuan Akhir dari tugas akhir ini adalah membangun sistem informasi kaderisasi 

Birohmah berbasis web menggunakan framework Laravel yang dapat digunakan 

untuk pengelolaan data kader dan data kegiatan. 

 

1.5 Manfaat 

 

Adapun manfaat yang didapat dari tujuan tugas akhir ini sebagai berikut. 

a. Bagi mahasiswa:  
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- Mendapatkan pengetahuan mengenai alur bisnis yang ada pada 

kaderisasi  

- Membuat sistem untuk kaderisasi sesuai dengan alur bisnis. 

- Mengembangkan ilmu yang telah diperoleh pada masa perkuliahan ke 

dalam dunia kerja. 

 

b. Bagi Instansi: 

- Memudahkan pengelolaan data kader, seperti data anggota, 

departemen, kepengurusan, dan kegiatan. 

- Membantu meningkatkan kecepatan proses pelaporan data kader 

Birohmah Unila.  



 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Gambaran Umum Instansi 

 

2.1.1 Profil Instansi 

 

Bina Rohani Islam Mahasiswa atau disebut juga Birohmah adalah Unit 

Kegiatan Mahasiswa berbasis kerohanian yang ada di Universitas 

Lampung sebagai salah satu organisasi yang bergerak di bidang dakwah. 

Birohmah Masjid Al-Wasi’i Universitas Lampung berdiri pada tanggal 1 

Mei 1992 dan merupakan Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) resmi 

kampus Universitas Lampung di tingkat Universitas. Keberadaan 

organisasi dakwah ini merupakan salah satu upaya pengurus Masjid Al-

Wasi’i untuk mengkoordinir kegiatan kerohanian islam mahasiswa di 

lingkungan Masjid kampus Al-Wasii Universitas Lampung, serta di 

seluruh Fakultas di Universitas Lampung.  

 

Pada tahun 1992 UKM Birohmah Universitas Lampung dipimpin oleh 

Mahfudz mahasiswa FMIPA Unila angkatan 1989 sebagai ketua umum. 

Setelah itu periode 1993-1994 dan 1995 Birohmah dipimpin oleh Yusuf 

Effendi mahasiswa Fakultas Ekonomi angkatan 1989 sebagai ketua 

umum dan Rudi Darmawan mahasiswa Fakultas Ekonomi angkatan 1991 

sebagai Sekretaris. Pada tiga periode tersebut, Birohmah belum memiliki 

kepengurusan yang lengkap. Namun, setelah periode ke-4 yaitu pada 

periode 1995-1996, Birohmah dipimpin oleh Rudi Darmawan telah 

memiliki susunan kepengurusan lengkap. Sementara itu, pada periode 

kepengurusan tahun 1996-1997, Birohmah dipimpin oleh M.Taufiq 
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mahasiswa FISIP UNILA angkatan 1992, yang sebelumnya menjabat 

sebagai wakil ketua pada periode 1995-1996. 

 

2.1.2 Visi 

 

Birohmah 2021 sebagai wahana syiar dakwah Unila yang produktif, 

harmonis dan inovatif guna mewujudkan warna-warni kebermanfaatan 

Unila, Lampung, Indonesia seindah bianglala. 

 

2.1.3 Misi 

 

1. Membentuk prajurit dakwah yang tangguh, berakhlakul Karimah, 

kuat dalam pemikiran dan pemahaman, spiritual yang kokoh, serta 

mempertegas alur kaderisasi lembaga.  

2. Membangun relasi lembaga yang luas, sinergis, dan harmonis antar 

Lembaga Dakwah se-Unila serta stakeholder yang berpotensi untuk 

menunjang keberjalanan dakwah Unila, Lampung, dan Indonesia. 

3. Mengoptimalkan syiar dakwah islam yang tegas, kreatif, masif dan 

inklusif serta responsif sebagai opinion leader dalam menanggapi isu-

isu keislaman dan permasalahan keumatan. 

4. Membangun kemandirian finansial lembaga melalui usaha kreatif dan 

optimalisasi peranan mitra lembaga. 

5. Mengembangkan potensi diri dan kapasitas pengurus Birohmah baik 

akademik maupun non akademik serta pengayaan data sebagai 

landasan gerak Birohmah. 

6. Membangun iklim kesekretariatan yang nyaman serta pengelolaan 

administrasi, keuangan, dan inventaris yang tersistem guna 

mewujudkan keprofesionalan lembaga. 
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2.1.4 Bagan Struktur Organisasi 

Berikut adalah bagan organisasi UKM Birohmah 

 

Gambar 1. Bagan organisasi Birohmah 

 

Susunan organisasi UKM Birohmah terdiri dari : 

1. Ketua Umum 

2. Wakil Ketua Umum 

3. Dewan Pembina Birohmah(DPB) 

4. BSO BBQ 

5. BSO FSLDK 

6. Bendahara Umum 

7. Sekretaris Jenderal 

8. Wakil Sekretaris Jenderal 

9. Badan Kewilayahan 

10. Departemen Kaderisasi 

11. Departemen KIIK 

12. Departemen Humas 

13. Departemen Riset dan Prestasi 

14. Departemen Media dan Branding 

15. Departemen Kesekretariatan dan Masjid 

16. Departemen Bisnis dan Kemitraan 

17. Departemen MTQ SI 

18. Departemen Kemuslimahan 
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2.2 Uraian Tentang Landasan Teori  

 

2.2.1 Kaderisasi 

 

Kaderisasi adalah suatu proses pendidikan yang direncanakan oleh 

lembaga untuk menciptakan calon-calon pelaksana pewaris kekuatan 

dengan kualitas unggul (Najmunnisa dkk., 2017). Kaderisasi menjadi 

suatu hal yang sangat penting bagi sebuah organisasi, karena 

merupakan inti dari kelanjutan perjuangan organisasi ke depan 

(Simonara dan Hia, 2019). 

 

2.2.2 Unified Modeling Language (UML) 

 

UML (Unified Modelling Language) Adalah bahasa berbasis grafik / 

gambar untuk memvisualisasikan, menentukan, membuat, dan 

mendokumentasikan sistem pengembangan perangkat lunak berbasis 

OO (Object Oriented). UML juga merupakan standar yang dapat 

digunakan untuk membuat sistem cetak biru yang mencakup konsep 

proses bisnis, pembuatan kelas dalam bahasa tertentu, skema basis 

data, dan komponen yang diperlukan untuk sistem perangkat lunak. 

(Zulfria, 2013). 

 

2.2.3 Sistem Informasi 

 

Secara sederhana, sistem informasi dipahami sebagai suatu himpunan 

atau kumpulan dari kelompok orang-orang yang bekerja, prosedur-

prosedur, dan sumber daya peralatan yang mengumpulkan data dan 

mengolahnya menjadi informasi, merawat, dan menyebarkan 

informasi dalam suatu organisasi (Simanungkalit, J. H. U. P, 2012). 
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2.2.4 Usecase Diagram 

 

Diagram use case menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan 

dari sistem. Kasus penggunaan adalah pekerjaan tertentu. Misalnya, 

login ke sistem, membuat daftar belanja, dan sebagainya. Seseorang 

atau aktor adalah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan tugas tertentu. Use case 

menggambarkan proses sistem (Yasin, 2012). 

 

2.2.5 Activity Diagram 

 

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam 

sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur 

berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka 

berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel 

yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Activity diagram 

merupakan state diagram khusus, dengan sebagian besar state adalah 

action dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state 

(Yasin, 2012). 

 

2.2.6 Class Diagram 

 

Diagram kelas (class diagram) adalah deskripsi rinci tentang 

hubungan antara kelas dan setiap kelas  dalam model desain  sistem, 

dan juga menunjukkan aturan dan tanggung jawab entitas yang 

menentukan perilaku sistem. (Irawan dan Simargolang , 2018). 

 

2.2.7 Laravel 

 

Laravel adalah framework berbasis bahasa pemrograman PHP yang 

dapat digunakan untuk membangun aplikasi web. Dalam pembuatan 

aplikasi website laravel menganut pola MVC yaitu pengolahan Data 
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(Model), Pengolahan tampilan (View), dan pengolahan bisnis proses 

atau logika kerja (Controller). Laravel juga merupakan framework 

PHP yang modern dengan tingkat keamanan (security) yang baik 

(Hakim, 2020).  

 

Dalam penggunaanya laravel memiliki beberapa kekurangan salah 

satunya yaitu ukuran file yang cukup besar. Di dalam laravel terdapat 

file yang sifatnya default seperti vendor. File tersebut tidak boleh 

dihapus sembarangan sehingga ukuran website yang dibuta 

berukuran cukup besar. Selain itu, dibutuhkan koneksi internet untuk 

instalasi dan mengunduh library laravel, dan PHP minimal versi 5.4 

untuk menjalankannya (Pangestu dkk, 2021). Berikut adalah dasar-

dasar laravel. 

a. Artisan 

Artisan adalah perintah yang dijalankan melalui terminal dan 

disediakan beberapa perintah perintah yang dapat digunakan 

selama melakukan pengembangan dan pembuatan aplikasi. Salah 

satu fungsi dari php artisan yaitu php artisan serve. Php artisan 

serve berfungsi untuk membuka website yang telah dibuat tanpa 

menggunakan web server lokal. 

b. Routing 

Routing adalah suatu proses yang bertujuan agar suatu item yang 

dinginkan dapat sampai ke tujuan. Dengan menggunakan routing 

dapat ditentukan halaman halaman yang akan muncul ketika 

dibuka oleh user. Pengaturan routing di laravel biasanya terletak 

di file web.php. File web.php terletak di dalam folder routes. 

c. Controller 

Controller adalah suatu proses yang bertujuan untuk mengambil 

permintaan, menginisialisasi, memanggil model unutk 

dikirimkan ke view. Ada dua cara membuat controller di laravel. 

Cara pertama adalah dibuat file controller secara manual dan 
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dituliskan kode extends controller di dalamnya. Cara kedua 

adalah dibuat file controller menggunakan command line dengan 

menuliskan php artisan make controller nama_file_controller. 

d. View (blade templating) 

Blade adalah template engine bawaan dari laravel. Blade 

memiliki kode kode yang lebih mudah unutk menghasilkan 

laravel. Cara membuat file.blade dilakukan secara manual 

dengan membuat nama_file.php.blade di dalam folder views. Di 

dalam blade dapat dibuat template master dan template 

inheritance. Pembuatan template master dan turunannya ini 

bertujuan agar elemen yang sama tidak ditulis secara berulang-

ulang. Pada template inheritance diberikan kode extend 

(nama_layout) dan section (nama_content). 

e. Migration 

Migration adalah sebuah fitur yang ada dalam laravel , dan 

merupakan Control Version System untuk database. Dengan 

menggunakan migration, penulis bisa membuat tabel data 

dengan lebih mudah dan cepat. Migration membuat atau 

menggenerate file-file migration sebagai control system. File-

file ini lah yang bisa dikirim programmer antara satu sama lain 

saat sedang membuat aplikasi. Cara membuat migration 

menggunakan artisan dengan mengetikan php artisan 

make:migration create_namatable_table create=namatable. 

f. Model 

Model merupakan salah satu dari bagian MVC yang bertugas 

berhubungan langsung dengan database. Bisa dikatakan juga 

bahwa Model adalah penghubung setiap alur program yang 

berhubungan dengan data. Nantinya, model yang sudah 

terhubung ke database akan digunakan/dipanggil via Controller 

sebagaimana konsep MVC itu berjalan. Cara membuat model 
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menggunakan artisan dengan mengetikan php artisan 

make:model nama_model. 

 

2.2.8 Pengertian PHP 

 

PHP merupakan bahasa pemrograman script server-side yang 

didesain untuk pengembangan web. PHP disebut bahasa 

pemrograman server-side karena diproses pada komputer server 

(Jannah, Sarwandi, & Creative, 2019). 

 

2.2.9 Black Box Testing 

 

Black Box Testing merupakan teknik pengujian perangkat lunak yang 

berfokus pada domain informasi dari perangkat lunak tersebut. Black 

Box Testing juga dapat diartikan sebagai metode pengujian yang 

menguji fungsionalitas sistem (Indriasari, 2012). Metode ini 

dilakukan untuk memastikan apakah fungsi perangkat lunak berjalan 

dengan benar jika diberikan masukan yang bervariasi. Menurut 

Paramarta (2013), salah satu pengujian Black Box adalah equivalence 

partitioning. 

 

2.2.10 Pengertian MySQL 

 

MySQL adalah jenis database server yang termasuk jenis DBMS yang 

mendukung Bahasa PHP (Armansyah, 2018). Sedangkan pendapat 

lain mengatakan bahwa MySQL adalah database server yang terkenal 

yang dapat digunakan untuk mengembangkan website yang memiliki 

database untuk mengelola semua data (Nofyat dkk, 2018) 
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2.2.11 Metode Waterfall 

 

 
Gambar 2. Metode waterfall 

Metode waterfall, atau yang sering disebut dengan metode waterfall, 

sering disebut juga dengan Siklus Hidup Klasik (Classic Life Cycle). 

Nama model ini sebenarnya adalah "Model Sekuensial Linier". 

Pendekatan sekuensial untuk pengembangan perangkat lunak dimulai 

dengan menentukan kebutuhan pengguna, melewati fase perencanaan 

(Planning), pemodelan (Modeling), perancangan (Building), dan 

pengiriman sistem ke pengguna (Deployment) ini berakhir dengan 

dukungan  perangkat lunak penuh.  

 

1. Requirement  

Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang 

bertujuan untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan 

oleh pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. 

Informasi dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau 

survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data 

yang dibutuhkan oleh pengguna.  

 

2. Design  

Pada tahap ini, pengembang membuat desain sistem yang 

dapat membantu menentukan perangkat keras (hardware) dan 
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sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan 

arsitektur sistem secara keseluruhan. 

3. Implementation 

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program 

kecil yang disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap 

selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk 

fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing. 

 

4. Verification 

Pada tahap ini, sistem dilakukan verifikasi dan pengujian 

apakah sistem sepenuhnya atau sebagian memenuhi 

persyaratan sistem, pengujuan dapat dikategorikan ke dalam 

unit testing (dilakukan pada modul tertentu kode), sistem 

pengujian (untuk melihat bagaimana sistem bereaksi ketika 

semua modul yang terintegrasi) dan penerimaan pengujian 

(dilakukan dengan atau nama pelanggan untuk melihat apakah 

semua kebutuhan pelanggan puas). 

 

5. Maintenance  

Ini adalah tahap akhir dari metode waterfall. Perangkat lunak 

yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 

Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang 

tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Pada tahap ini, 

sistem pertama kali dikembangkan dalam program kecil, yang 

disebut unit, dan diintegrasikan pada tahap selanjutnya. Setiap 

unit dikembangkan dan diuji untuk fungsi yang disebut  unit 

test. 

.



 

 

 

 

 

 

III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

 

3.1 Analisis Sistem Berjalan 

 

Pada pengembangan sistem informasi yang saat ini dilakukan menggunakan 

metode siklus pengembangan sistem yaitu waterfall. Tahap pertama pada 

metode waterfall yaitu analysis requirement. Pada tahap ini, dilakukan 

analisis sistem yang sedang berjalan yang ada pada kaderisasi Birohmah Unila 

dengan cara mewawancara pada salah kepala departemen kaderisasi 

Birohmah Unila. Proses yang berjalan pada sistem pendaftaran yang berjalan 

pada kaderisasi Birohmah Universitas Lampung, yaitu mahasiswa mendaftar 

dengan mengisi lembar formulir pendaftaran yang diambil dari ruang 

sekretariat UKM. Lalu kemudian setelah mengisi formulir dan melengkapi 

berkas pendaftaran, Calon pendaftar mengembalikan formulir tersebut ke 

sekretariat UKM. Adapun sistem lain yang berjalan menggunakan google 

form. Mahasiswa hanya perlu mengisi formulir daring yang telah dibuat, lalu 

mengunggah berkas yang diperlukan. Berikut adalah flowchart sistem yang 

sedang berjalan. 
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Gambar 3. Flowchart sistem yang berjalan 

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

 

Pada metode waterfall selanjutnya, masih dalam tahap yang pertama yaitu 

requirement. Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan pada sistem baru 

yang dapat mengelola data yang berhubungan dengan anggota Birohmah 

unila agar menghasilkan informasi sesuai dengan data yang ada. Sistem baru 

yang akan dibuat juga diharapkan akan memberikan kemudahan bagi 

kaderisasi Birohmah Unila dalam mengelola data kader. 

 

3.2.1 Kebutuhan Non Fungsional 

 

Adapun kebutuhan non fungsional pada pengembangan sistem ini 

yaitu kebutuhan hardware dan kebutuhan software sebagai berikut. 

a. Kebutuhan Hardware 

Perangkat keras atau hardware yang digunakan untuk membuat 

sistem adalah laptop dengan spesifikasi sebagai berikut: 

a. Prosesor : Intel Core i5-4300U (1.9 GHz) 

b. Memori : RAM 8GB DDR3L 

c. Kapasitas Penyimpanan : HDD 500GB dan SSD 256GB 

d. Layar : 12,5 inch 
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b. Kebutuhan Software 

Software (perangkat lunak) yang digunakan untuk membuat 

sistem ini adalah sebagai berikut : 

a. Sistem Operasi  : Windows 10 

b. Web Server  : Apache  

c. DBMS   : MySql  

d. Text Editor  : Visual Studio Code  

e. Web browser   : Google Chrome, Microsoft Edge 

f. Diagram Software : Draw.io. 

 

3.2.2 Kebutuhan Fungsional 

 

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan sistem yang 

berhubungan dengan proses atau layanan yang dapat dilakukan oleh 

sistem, bagaimana respon pada sistem ketika dilakukan input tertentu. 

Kebutuhan fungsional dari sistem ini yaitu. 

a. Login, 

b. Anggota mendaftar sistem, 

c. Anggota mendaftar kegiatan, 

d. Anggota mengelola profil, 

e. Admin mengelola data kader, 

f. Admin mengelola kegiatan, 

g. Admin mencetak laporan kegiatan, 

h. Admin mengelola kepengurusan, 

i. Admin mengelola departemen. 

Berikut adalah kebutuhan fungsional yang digambarkan pada use 

case diagram.  
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Gambar 4. Use case diagram sistem informasi kaderisasi 

birohmah 

 

Pada gambar 2 terdapat Use Case Diagram yang memiliki 2 aktor 

yaitu anggota dan admin. Anggota dapat Mendaftar Sistem 

kepengurusan, melihat riwayat kegiatan yang telah diikuti, dan 

mengelola profil. Admin dapat mengelola data kader, melihat 

riwayat kegiatan anggota, mengelola kegiatan, mencetak laporan 

kegiatan, dan mencetak data kader. 

3.3 Desain Sistem 

 

Tahap ini merupakan tahap ketiga dalam metode waterfall yaitu design, 

adapun desain sistem pada pembuatan sistem ini diantaranya sebagai berikut. 

3.3.1 Desain Proses 

a. Activity Diagram 

 

1. Activity Diagram Login 

 

Gambar 5. Activity diagram login 
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Gambar 3 menjelaskan proses login ke dalam sistem. Anggota atau 

admin mengklik menu login, selanjutnya sistem akan menampilkan 

halaman login, anggota kemudian mengisi data login dan mengklik 

tombol login, selanjutnya Sistem akan menampilkan halaman 

home. 

 

2. Activity Diagram Mendaftar sistem 

 

Gambar 6. Activity diagram mendaftar sistem 

Gambar 5 menjelaskan proses anggota mendaftar pada sistem. 

Anggota mengklik menu pendaftaran, selanjutnya sistem akan 

menampilkan halaman pendaftaran, anggota kemudian mengisi 

pendaftaran dan mengklik tombol daftar, selanjutnya system akan 

memvalidasi pendaftaran apakah sudah sesuai, lalu data 

pendaftaran akan tersimpan. 
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3. Activity Diagram Mendaftar Kegiatan 

 

Gambar 7. Activity diagram mendaftar kegiatan 

Gambar 6 menjelaskan proses anggota mendaftar kegiatan. 

Anggota akan mengakses halaman kegiatan, lalu sistem 

menampilkan halaman kegiatan, user memilih kegiatan yang 

tersedia, lalu sistem akan menampilkan halaman detail kegiatan. 

Selanjutnya, user mendaftar dengan mengklik tombol daftar dan 

system akan menampilkan halaman profil untuk menampilkan 

informasi riwayat mendaftar kegiatan. 
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4. Activity Diagram Mengelola Profil 

 

Gambar 8. Activity diagram mengelola profil 

Gambar 7 menjelaskan proses anggota mengelola profil. Sistem 

akan menampilkan profil data anggota tersebut. Kemudian, 

anggota bisa menekan tombol edit profile untuk mengubah data 

profil. Anggota juga dapat menekan tombol edit password untuk 

mengubah password. 
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5. Activity Diagram Mengelola Data Kader 

 

Gambar 9. Activity diagram mengelola data kader 

Gambar 8 menjelaskan proses admin mengelola data kader. 

Selanjutnya, sistem akan menampilkan seluruh data kader. 

Kemudian, admin dapat mereset password dan mencetak data 

kader. 
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6. Activity Diagram Mengelola Kegiatan 

 

Gambar 10. Activity diagram mengelola data kegiatan 

Gambar 9 menjelaskan proses admin mengelola data kegiatan. 

Selanjutnya, sistem akan menampilkan seluruh data kegiatan. 

Kemudian, admin akan mengelola data kegiatan yaitu menambah, 

mengubah dan menghapus kegiatan. Selanjutnya data kegiatan 

akan tersimpan. 
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7. Activity Diagram Mencetak laporan Kegiatan 

 

Gambar 11. Activity diagram mencetak laporan kegiatan 

Gambar 9 menjelaskan proses admin mencetak laporan kegiatan. 

Selanjutnya, sistem akan menampilkan seluruh data kegiatan. 

Kemudian, admin akan mengklik detail kegiatan dan mencetak 

riwayat laporan kegiatan. 
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8. Activity Diagram Mengelola Departemen 

 

Gambar 12. Activity diagram mengelola departemen 

Gambar 11 menjelaskan proses mengelola departemen. Admin 

dapat menambahkan data departemen dengan cara mengklik 

tombol tambah data, lalu mengisi form data departemen, lalu klik 

tombol simpan. Admin juga dapat mengubah data departemen 

dengan mengklik tombol edit.   



26 

 

9. Activity Diagram Mengelola Kepengurusan. 

 

Gambar 13. Activity diagram mengelola departemen 

Gambar 12 menjelaskan proses mengelola kepengurusan. Admin 

dapat menambahkan data departemen dengan cara mengklik 

tombol tambah data, lalu mengisi form data departemen, lalu klik 

tombol simpan. Admin juga dapat mengubah data departemen 

dengan mengklik tombol edit.  
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3.3.2 Desain Data 

1. Class Diagram 

 

 

Gambar 14. Class Diagram 

Pada Gambar 13 merupakan class diagram dari Sistem Informasi Kaderisasi 

Birohmah. Admin mempunyai tugas untuk mengelola kegiatan, mengelola 

data kader, mencetak data kader dan mencetak laporan kegiatan. Sedangkan 

anggota memiliki tugas untuk mengelola profil, mendaftar kegiatan, 

Mendaftar Sistem, dan melihat riwayat kegiatan.  

 

2. Struktur tabel Database 

1. Tabel Kegiatan 

Tabel 1. Tabel kegiatan 

Nama Tipe Panjang Attribut Keterangan 

id_kegiatan Int 4 Auto 

increment, 

Not Null 

PK 

nama_kegiatan Varchar 100 Not Null  
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tanggal Date  Not Null  

status Varchar 7 Default : Null  

gambar Varchar 100 Default : Null  

deskripsi_kegiatan Longtext  Not Null  

 

2. Tabel Rekam Kegiatan 

Tabel 2. Tabel rekam kegiatan 

Nama Tipe Panjang Atribut Keterangan 

id_rekamkegiatan Int 4 Auto 

increment, 

Not Null 

PK 

id_kegiatan Int 4 Not Null FK 

id_anggota Int 4 Not Null FK 

waktu_rekamkegia

tan 

Timesta

mps 

 Default : 

current_tim

estamp() 

 

 

3. Tabel Anggota 

Tabel 3. Tabel anggota 

Nama Tipe Panjang Atribut Keterangan 

id_anggota Int 4 Auto 

increment, 

Not Null 

PK 

email Varchar 50 Not Null  

password Varchar 100 Not Null  

role Int 1 Default : Null  

nama Varchar 100 Default : Null  

npm Int 10 Default : Null  

jurusan Varchar 50 Default : Null  

fakultas Varchar 50 Default : Null  

angkatan Int 4 Default : Null  

tempat_lahir Varchar 50 Default : Null  

tanggal_lahir Date  Default : Null  

no_handphone Bigint 15 Default : Null  

jenis_kelamin Enum  Default : 

(‘laki-laki’, 

‘perempuan’) 
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alamat_asal Varchar 100 Default : Null  

alamat_domisili Varchar 100 Default : Null  

foto Varchar 100 Default : Null  

id_departemen Int 2 Default : Null FK 

 

4. Tabel Departemen 

Tabel 4. Tabel departemen 

Nama Tipe Panjang Atribut Keterangan 

id_departemen Int 2 Auto 

increment, 

Not Null 

PK 

nama_departemen Varchar 100 Not Null  

kepala_departemen Varchar 50 Not Null  

sekertaris_departemen Varchar 50 Not Null  

id_kepengurusan Int 2 Default: 

Null 

FK 

 

5. Tabel Kepengurusan 

Tabel 5. Tabel kepengurusan 

Nama Tipe Panjang Atribut Keterangan 

id_kepengurusan Int 2 Auto 

increment, 

Not Null 

PK 

nama_kepengurusan Varchar 100 Not Null  

tahun_kepengurusan Int 4 Default: 

Null 

 

visi Mediumtext  Default: 

Null 

 

misi Mediumtext  Default: 

Null 

 

logo Varchar 100 Default: 

Null 
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3.3.3 Desain interface 

1. Interface Login 

 

Gambar 15. Interface login 

Pada gambar 14 merupakan halaman login sistem dan terdapat masukan 

data berupa username dan password yang sudah terdaftar. 

 

2. Interface Mendaftar Sistem 

 

Gambar 16. Interface Mendaftar Sistem 

Pada gambar 15 merupakan halaman daftar akun dan terdapat masukan data 

berupa nama, email, dan password. Pada form daftar akun terdapat masukan 

confirm password untuk validasi bahwa user akan menggunakan password 
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yang diisikan pada masukan data sebelumnya dan juga terdapat masukan 

captcha untuk memverifikasi bahwa yang mendaftar adalah manusia. 

 

3. Interface Mendaftar Kegiatan 

 

Gambar 17. Interface mendaftar kegiatan 

Pada gambar 16 merupakan halaman anggota mendaftar kegiatan. Pada 

halaman ini terdapat judul kegiatan, status, tanggal dan deskripsi kegiatan 

serta terdapat tombol daftar untuk mendaftar kegiatan. 
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4. Interface Mengelola Profil 

 

Gambar 18. Interface mengelola profile 

Pada gambar 17 merupakan halaman anggota mengelola profile yang berisi 

data pribadi anggota seperti nama, email, jurusan, fakultas, dan lain 

sebagainya. Anggota dapat mengubah informasi profil dengan cara 

menekan tombol edit profil dan selanjutnya mengisi form dan menekan 

tombol simpan. Anggota juga dapat mengubah password dengan menekan 

tombol password, lalu mengisikan password lama dan password baru, 

selanjutnya menekan tombol ubah password. Pada halaman profile juga 

terdapat riwayat kegiatan yang sedang atau telah diikuti oleh anggota. 

  



33 

 

5. Interface Mengelola Data Kader 

 

Gambar 19. Interface mengelola data kader 

Gambar 18 merupakan halaman admin mengelola data kader. Pada halaman 

ini admin dapat melihat detail data kader, mereset password kader, dan 

mencetak data kader. 

6. Interface Mengelola Data Kegiatan 

 

Gambar 20. Interface mengelola data kegiatan 

Pada gambar 19 merupakan halaman admin mengelola data kegiatan. 

Admin dapat menambahkan, mengubah, dan menghapus data kegiatan 

dengan cara menekan tombol yang ada pada kolom action. 
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7. Interface Mencetak Laporan Kegiatan 

 

Gambar 21. Interface mencetak riwayat kegiatan 

Pada gambar 20 merupakan halaman admin mencetak riwayat kegiatan. 

Pada halaman ini terdapat data riwayat kegiatan yang telah berlangsung dan 

juga terdapat tombol cetak riwayat kegiatan. 

 

8. Interface Mengelola Departemen 

 

Gambar 22. Interface mengelola departemen 

Pada gambar 21 merupakan halaman admin mengelola data departemen. 

Admin dapat menambahkan data departemen seperti nama departemen, 
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kepengurusan, nama ketua departemen, dan nama sekretaris departemen. 

Admin juga dapat mengubah data departemen dengan menekan tombol edit. 

 

9. Interface Mengelola Kepengurusan 

 

Gambar 23. Interface mengelola kepengurusan 

Pada gambar 22 merupakan halaman admin mengelola data kepengurusan. 

Admin dapat menambahkan data kepengurusan seperti nama kepengurusan, 

tahun kepengurusan, visi, misi, dan logo kepengurusan. Admin juga dapat 

mengubah data kepengurusan dengan menekan tombol edit. 

  



 

 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Simpulan 

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan mengenai perancangan serta pembuatan 

Sistem Informasi Kaderisasi Birohmah Unila ini dapat disimpulkan sebagai 

berikut. 

1. Dengan adanya sistem informasi ini dapat mempermudah ketua departemen 

kaderisasi selaku admin dalam sistem untuk melakukan pengolahan data 

yang lebih mudah dan terstruktur. 

2. Sistem dapat mengelola data yang berkaitan dengan kaderisasi seperti data 

departemen, kepengurusan, dan kegiatan. 

3. Admin sistem dapat mencetak data kader atau anggota yang sudah 

mendaftar pada sistem. 

4. Sistem dapat mempermudah petugas koperasi selaku admin dalam 

mencetak laporan kegiatan yang telah dilaksanakan yang berisi waktu 

mendaftar kegiatan, peserta kegiatan, departemen peserta kegiatan.  

 

5.2 Saran 

 

Setelah dilakukan pengujian terhadap sistem maka didapatkan beberapa saran 

yang dapat menjadi acuan dalam pengembangan sistem sebagai berikut. 

1. Dapat mengizinkan user mengedit foto profil menjadi 1:1 walaupun rasio 

foto tidak sesuai. 

2. Pada captcha yang tertera gunakan yang lebih mudah di pahami oleh user 

agar tidak kebingungan dalam melakukan pendaftaran anggota.  
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