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MOTTO 

 

"Apa yang terjadi di masa lalu dan masa depan, hanyalah sebuah masalah kecil. 

Semua tak sebanding dengan apa yang ada di dalam diri kita" -Henry Stanley 

Haskins. 

 

 

"Tak pernah ada kata terlambat untuk menjadi apa yang kamu impikan." -George 

Eliot. 

 

 

Lebih baik terlambat daripada tidak sama sekali. 

 

 

"Hal-hal baik akan datang kepada mereka yang mau sabar menunggu. Hal-hal 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Pada tanggal 30 Desember 2011 sesuai SK Rektor No. 07UN26/DT/2011 

Jurusan Ilmu Komputer ditetapkan sebagai salah satu jurusan yang ada di 

Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, dimana sebelumnya 

program studi Ilmu Komputer masih dibawah naungan Jurusan Matematika. 

Saat ini Jurusan Ilmu Komputer telah mendapatkan akreditasi A pada tahun 

2016 sesuai dengan SK BAN-PT November 2016 No.2701/BAN- 

PT/Akred/S/XI/2016. Jurusan Ilmu Komputer memiliki dua program studi 

yaitu S1 Ilmu Komputer dan DIII Manajemen Informatika. 

 

Jurusan Ilmu Komputer adalah jurusan yang bergerak dibidang pelayanan 

pengajaran informasi dan Teknologi (IT), mempunyai cakupan tugas yang 

cukup luas. Mulai dari memberikan pelayanan pengajaran, melakukan 

penelitian, pembuatan aplikasi mobile, pembuatan website, pengembangan 

jaringan dan lainnya yang tidak terlepas kaitannya dari teknologi informasi. 

 

Salah satu fasilitas yang dimiliki Jurusan Ilmu Komputer adalah sistem 

informasi yang berisi tentang jurusan seperti visi, misi, informasi mengenai 

perkuliahan dan staff akademik pada sistem ini juga terdapat fitur pengajuan 

keluhan (submit Ticket) dan pendaftaran seminar. Pada implementasi plugin 

wordpress pada layanan keluhan mahasiswa dan pendaftaran seminar ini 

penulis ingin menambahkan fitur departemen yang berfungsi untuk 

membantu menyaring keluhan masuk, menambahkan fitur penginputan 
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gambar untuk memberikan informasi lebih detail masalah yang dihadapi, 

fitur laporan berbentuk grafik dan pada pendaftaran seminar memberikan 

informasi jumlah seluruh seminar dan tabel yang tersusun dari beberapa 

halaman untuk menampilkan daftar seminar mahasiswa serta pengembangan 

dari segi UI dan UX. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah yang 

dibahas dalam penulisan laporan tugas akhir ini adalah pengimplementasian 

plugin wordpress pada layanan keluhan mahasiswa dan pendaftaran di 

jurusan ILKOM UNILA. Pengembangan plugin ini penulis mengambil ide 

dari website Ilkom Unila Lampung dan pengembangan dari sistem 

pendaftaran seminar yang sudah ada di website ILKOM. Untuk beberapa 

fitur yang ada di sistem informasi keluhan mahasiswa serupa dengan milik 

Ilkom Terdahulu namun pada sistem ini merupakan versi terbaru. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

a. Sistem memiliki 2 level user yaitu Admin dan mahasiswa. 

b. Sistem hanya berfokus pada pembagian departemen pada keluhan dan 

sistem rating dari mahasiswa untuk tanggapan keluhan. 

c. Pada pengiriman Ticket, sistem akan menampilkan user. 

d. Sistem hanya menampilkan list laporan data seminar pada bagian 

admin. 

e. Sistem hanya menampilkan form pendaftaran seminar hanya pada 

bagian admin. 
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1.4. Tujuan  

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah Mengimplementasikan 

Plugin Wordpress Pada Layanan Keluhan Mahasiswa dan Pendaftaran 

Seminar di Jurusan Ilmu Komputer UNILA. Sistem ini diharapkan 

mempermudah komunikasi jurusan dengan mahasiswa dan pengelolaan data 

pendaftaran seminar. 

 

1.5. Manfaat 

Manfaat yang dapat diperoleh dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut. 

a. Sistem ini menjadi media komunikasi antara mahasiswa dan jurusan 

Ilmu Komputer. 

b. Menjadikan Sistem Informasi Keluhan Mahasiswa di Jurusan Ilmu 

Komputer sebagai media penilaian kualitas pelayanan dan fasilitas pada 

Jurusan Ilmu Komputer. 

c. Serta menjadi media pengelolaan data seminar mahasiswa. 

 



 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Profile Instansi 

 

2.1.1 Profile Instansi Sejarah Singkat 

Gambar 1 adalah foto gedung Jurusan Ilmu Komputer FMIPA Unila 

berawal dari pembentukan program studi SI Ilmu Komputer yang 

berada di bawah jurusan Matematika, beberapa dosen Jurusan 

Matematika merintis program studi S1 Ilmu Komputer, hasilnya 

program studi ini dibuka pada tahun 2005 melalui SK Dirjen DIKTI 

No 1845/D/T/2005 tanggal 3 juni 2005. Mahasiswa angkatan 2005 

merupakan angkatan pertama dari Ilmu Komputer. kemudian, 

berdasarkan SK Rektor No 07/UN26/DT/2011 tanggal 30 Desember 

2011 maka berdirilah Jurusan Ilmu Komputer di bawah FMIPA 

Unila. 

 
Gambar 1. Gedung Jurusan ILKOM 
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a. Visi 

Pada tahun 2025 menjadi program studi Ilmu Komputer yang 

unggul dalam pendidikan dan penelitian bidang komputer dan 

informatika serta berprestasi di tingkat nasional dan internasional. 

 

b. Misi 

Misi program studi Ilmu Komputer FMIPA Unila adalah sebagai 

berikut: 

a. Melakukan pendidikan di bidang Ilmu Komputer yang 

relevan dengan kebutuhan dan potensi yang ada di provinsi 

Lampung, tingkat nasional dan internasional. 

b. Mengembangkan dan memajukan penelitian bidang komputer 

dan informatika, serta mendayagunakan hasilnya untuk 

lingkungan sekitar, dan kesalahan umat manusia. 

c. Meningkatkan pemanfaatan teknologi komputer dan 

informasi untuk masyarakat. 

d. Meningkatkan jalinan kerja sama yang saling 

menguntungkan dengan pihak luar dalam rangka pengmbang 

tridarma perguruan tinggi. 

 

c. Bagan Struktur Organisasi Perusahaan 

Jurusan Ilmu Komputer ini memiliki bagian atau unit yang 

memiliki tugas dan kewajiban yang berbeda-beda. Adapun 

Struktur Organisasi Jurusan Ilmu Komputer FMIPA Unila dapat 

dilihat pada Gambar 2. Sumber (Yudha, 2020). 
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Gambar 2. Struktur Organisasi Jurusan Ilmu Komputer Periode 

2020-2024. Sumber (Yudha, 2020). 

 

2.2 Uraian Tentang Landasan Teori 

 

2.2.1 Pengertian Sistem 

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang 

saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan 

kegiatan atau untuk melakukan sasaran yang tertentu. Pendekatan 

sistem yang merupakan jaringan kerja dari prosedur lebih 

menekankan urutan-urutan operasi di dalam sistem (Hutahaean, 

2014). Sistem adalah sebuah tatanan yang terdiri atas sejumlah 

komponen fungsional (dengan tugas/fungsi khusus) yang saling 

berhubungan dan secara bersama- sama bertujuan untuk memenuhi 

suatu proses/pekerjaan tertentu (Kusrini, 2007). 

 

2.2.2 Definisi Penjadwalan 

Penjadwalan sebagai kumpulan kebijaksanaan dan mekanisme di 

setiap operasi yang berkaitan dengan urutan kerja yang dilakukan 
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sistem komputer. Penjadwalan memutuskan proses yang harus 

berjalan dan kapan dan selama berapa lama proses itu berjalan 

(Hariyanto, 2009) . 

 

2.2.3 Aktivitas Penjadwalan 

Aktivitas penjadwalan pada dasarnya dapat dibedakan menjadi lima 

tingkatan, yaitu (Wahyuni, 2009):  

a. Long-range planning (waktu 2 sampai 5 tahun).  

b. Middle-range planning (waktu 1 sampai 2 tahun). 21  

c. Short-range planning (waktu 3 sampai 6 bulan).  

d. Penjadwalan (waktu 2 sampai 6 minggu).  

e. Penjadwalan reaktif atau control (waktu 1 sampai 3 hari). 

 

2.2.4 Performansi Penjadwalan 

Terdapat tiga tujuan pembuatan keputusan yang umum dalam 

penjadwalan dan ketiganya menunjukkan ukuran dasar performansi 

jadwal, yaitu (Wahyuni, 2009): 

a. Pemanfaatan sumber daya yang efisien : minimum maksimum saat 

selesai.  

b. Respon yang cepat terhadap permintaan konsumen : minimum 

rata-rata saat selesai (completion time), minimum rata-rata waktu 

tinggal (flow time), atau minimum rata-rata waktu tunggu (waiting 

time). 

c. Sesuai dengan batas waktu yang ditentukan : minimum rata-rata 

keterlambatan (tardiness), minimum maksimum keterlambatan, 

dan minimum jumlah job yang terlambat (the number of tardy 

jobs).  

 

Definisi ukuran-ukuran performansi tersebut adalah (Wahyuni, 

2009): 

a. Saat selesai (completion time) menunjukkan saat selesai 

pemrosesan.  
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b. Waktu tinggal (flow time) menunjukkan lamanya job berada 

dalam sistem. 

c. Lateness menunjukkan perbedaan antara saat selesai dengan due 

date (mengukur kesesuaian antara jadwal dengan due date yang 

diberikan). 

d. Tardiness atau positive lateness : menunjukkan keterlambatan 

yang terjadi.  

e. Earliness atau negative lateness menunjukkan kondisi job selesai 

lebih awal dari due date. 

 

2.2.5 Responsive Web Design 

Responsive Web Design Responsive adalah pendekatan desain web 

yang dapat beradaptasi dengan masalah pada web browser dan 

perangkat keras yang menjalankannya untuk menciptakan respon 

terhadap kebutuhan pengguna. Ada tiga elemen utama dalam 

teknologi responsive web design yaitu (Marcotte, 2011): 

1. Tata letak fleksibel berbasis grid  

2. Gambar dan media fleksibel  

3. Media queries  

Web responsive dalam penelitian ini sangat menguntungkan 

mahasiswa karena aplikasi ini dapat dibuka melalui handphone 

sehingga mempermudah mahasiswa dalam memberikan keluhan 

terhadap divisi (Marcotte, 2011). 

 

2.2.6 Bootstrap 

Bootstrap adalah open-source front-end toolkit yang dikembangjan 

oleh Maek Otto dan Jacob Thornton dari perusahaan yang 

berkecimpung dalam bidang social media yaitu Twitter, dirilis pada 

Agustus 2011. Bootstrap secara cepat menjadi proyek yang paling 

dilihat pada GitHub dengan lebih dari 33.000 pengguna yang 

melihat. (Cochran, 2012)  

a. Large Device (dengan ukuran resolusi layar ≥1200px) 
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b. Medium Device (dengan ukuran resolusi layar ≥992px) 

c. Small Device (dengan ukuran resolusi layar ≥768px) 

d. Extra Small Device (dengan ukuran resolusi layar ˂768px) 

 

2.2.7 Plugin Awesome Support 

Awesome Support adalah plugin dukungan yang paling serbaguna 

dan kaya akan fitur untuk WordPress. Ini adalah satu-satunya plugin 

helpdesk & support ticketing yang dapat menandingi set fitur solusi 

SAAS seperti Zendesk atau Helpscout. 

Pengguna dapat menggunakannya hanya dalam 5 menit. Setelah 

menginstal dan mengaktifkan plugin, cukup jawab beberapa 

pertanyaan di setup wizard dan plugin helpdesk pengguna siap untuk 

digunakan. 

Ikuti tur produk dalam video yang ada di website, di mana pengguna 

dapat melihat daftar lengkap fitur gratis dan premium yang tersedia 

di plugin helpdesk. Pengguna juga dapat mengikuti demo sistem atau 

menggulir ke bawah halaman website awesome support untuk 

testimoni(Awesome Support Team). 

 

2.2.8 Plugin Pendaftaran Seminar 

Kelebihan plugin yaitu lebih praktis karena tidak perlu membuat web 

dari dasar, dan web yang di tempelkan plugin menjadi lebih baik. 

Selain itu berukuran kecil dalam kapasitas penyimpanan. Plugin 

seminar yang dibangun memiliki kelebihan dari sistem yang sudah 

saat ini yang masih manual menggunakan whiteboard dan kertas. 

Plugin berhasil di implementasikan ke web Jurusan Ilmu Komputer 

dan penyebaran informasi jadwal seminar jadi lebih optimal. Selain 

itu plugin ini memiliki fasilitas pengingat atau reminder untuk dosen 

dan mahasiswa yang berkaitan dengan seminar (Fatah, 2016). 

 

2.2.9 Pengertian Informasi 

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih 



10 

 

berguna dan lebih berarti bagi penerimanya. Sumber informasi 

adalah data. Data kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-

kejadian dan kesatuan yang nyata (Hutahaean, 2014). 

Informasi adalah data yang sudah diolah menjadi suatu bentuk yang 

berarti bagi pengguna, yang bermanfaat dalam pengambilan 

keputusan saat ini atau mendukung sumber informasi (Kusrini, 

2007). 

 

2.2.10 Sistem Informasi 

Sistem Informasi merupakan gabungan dari perangkat keras, 

perangkat lunak, manusia, jaringan komputer, sumber data serta 

kebijakan dan prosedur yang menyimpan, menerima, mengubah, dan 

menyebarkan informasi di perusahaan (Marakas & O'Brien, 2012). 

 

2.2.11 PHP 

PHP adalah (PHP Hypertext Preprocessor adalah bahasa 

pemrograman web berupa script yang dapat diintegrasikan dengan 

HTML, PHP juga sering dipakai untuk memprogram situs web 

dinamis, walaupun tidak tertutup kemungkinan digunakan untuk 

pemakaian lain (Prayitno & Safitri, 2015). 

 

2.2.12 MySQL 

MySQL (My Structured Query Language) adalah “Suatu sistem basis 

data relation atau Relational Database Management System 

(RDBMS) yang mampu bekerja secara cepat dan mudah digunakan 

MySQL juga merupakan program pengakses database yang bersifat 

jaringan,sehingga dapat digunakan untuk aplikasi banyak pengguna 

(Destiningrum & Codeigniter, 2017).  

 

2.2.13 PHPMyAdmin 

PHPMyAdmin adalah sebuah aplikasi open source yang berfungsi 

untuk memudahkan manajemen MySQL. PHPMyAdmin dapat 
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membuat database, membuat table, menambah data, menghapus dan 

memperbarui data dengan GUI dan terasa lebih mudah, tanpa perlu 

mengetikan perintah SQL secara manual (Madcoms, 2016). 

 

2.2.14 Content Management System 

Content management system adalah suatu sistem yang digunakan 

untuk mengelola dan memfasilitasi proses pembuatan, pembaharuan, 

dan publikasi konten secara bersama (collaborative content 

management). Konten mengacu pada informasi dalam bentuk teks, 

grafik, gambar maupun dalam format-format lain yang perlu dikelola 

dengan tujuan memudahkan proses pembuatan, pembaharuan, 

distribusi, pencarian, analisis, dan meningkatkan fleksibilitas untuk 

ditransformasikan ke dalam bentuk lain. Terminologi CMS sendiri 

cukup luas, diantaranya mencakup software aplikasi, database, arsip, 

workflow, dan alat bantu lainya yang dapat dikelola sebagai bagian 

dari mekanisme jaringan informasi suatu perusahaan maupun global. 

 

Kegunaan CMS adalah untuk mempermudah user membangun 

sebuah situs website dan juga mempermudah dalam mengedit konten 

ataupun template tanpa harus mempelajari begitu dalam beberapa 

bahasa pemrograman website yang membutuhkan waktu yang sangat 

lama seperti HTML, PHP, MySQL dan lain-lain (Risdanto, 2014). 

 

2.2.15 Wordpress 

WordPress adalah sebuah aplikasi sumber terbuka (open source) 

yang sangat populer digunakan sebagai mesin blog (blog engine). 

WordPress dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dan basis 

data (database) MySQL. PHP dan MySQL, keduanya merupakan 

perangkat lunak sumber terbuka (open source software). Selain 

sebagai blog, WordPress juga mulai digunakan sebagai sebuah CMS 

(Content Management System) karena kemampuannya untuk 

dimodifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan penggunanya 
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(Risdanto, 2014) 

 

2.2.16 CMS Wordpress 

Wordpress adalah sebuah aplikasi sumber pustaka (open source) 

yang sangat populer digunakan sebagai mesin blog (blog engine). 

Wordpress dibangun dengan bahasa pemrograman PHP dan basis 

data (database) MySQL. PHP dan MySQL, keduanya merupakan 

perangkat lunak sumber terbuka (open source software). Selain 

sebagai blog, Wordpress juga mulai digunakan sebagai sebuah CMS 

(Content Management System) karena kemampuannya untuk 

dimodifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan penggunanya 

(Risdanto, 2014) 

 

2.2.17 Tema Wordpress 

Pada dasarnya, sistem tema wordpress adalah cara untuk “menguliti” 

weblog. Namun, itu lebih dari sekadar “kulit”. Menguliti sulit 

menyiratkan bahwa hanya desain yang diubah. Tema wordpress 

dapat memberikan kontrol lebih besar atas tampilan dan presentasi 

materi di situs web. Tema wordpress adalah kumpulan file yang 

bekerja bersama untuk menghasilkan antarmuka grafis dengan 

desain pemersatu yang mendasari untuk weblog. File-file ini disebut 

file template.  

 

Tema memodifikasi cara situs ditampilkan, tanpa memodifikasi 

perangkat lunak yang mendasarinya. Tema dapat termasuk file 

template yang disesuaikan, file gambar (*.jpg, *.gif), style sheet 

(*.css), halaman kustom, serta file kode yang diperlukan (*.php). 

Untuk pengantar file template (WordPress Support Team) 
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2.2.18 Plugin Wordpress 

Plugin adalah cara untuk memperluas dan menambah fungsionalitas 

yang sudah ada di wordpress. Inti dari wordpress dirancang agar 

ramping dan ringan, untuk memaksimalkan fleksibilitas dan 

meminimalkan script code. Plugin kemudian menawarkan fungsi 

dan fitur khusus sehingga setiap pengguna dapat menyesuaikan situs 

mereka dengan kebutuhan spesifik.  

 

Untuk instruksi dan informasi tentang mengunduh, memasang, 

memutakhirkan, mengatasi masalah, mengelola plugin wordpress, 

lihat kelola plugin. Jika Anda ingin mengembangkan plugin sendiri, 

ada daftar sumber daya yang komprehensif di sumber daya plugin 

(WordPress Support Team).  

 

2.2.19 Informasi 

Informasi merupakan kumpulan data yang diolah menjadi bentuk 

yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerima. Tanpa 

informasi, suatu sistem tidak akan berjalan dengan lancar. Suatu 

organisasi tanpa adanya suatu informasi maka organisasi tersebut 

tidak bisa berjalan dan tidak bisa beroperasi (Kistanto, 2018) 

 

Informasi adalah data yang telah diklasifikasi atau diolah atau 

diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan 

keputusan. Sistem pengelolaan informasi akan mengelola data 

menjadi informasi atau mengelola data dari bentuk tak berguna 

menjadi berguna bagi yang menerimanya (Sutabri, 2012) 

 

Informasi merupakan hasil pengolahan data sehingga menjadi bentuk 

yang penting bagi penerimanya dan mempunyai kegunaan sebagai 

dasar dalam pengambilan keputusan yang dapat dirasakan akibatnya 

secara langsung saat itu juga atau tidak langsung dimasa mendatang 

(Sutanta, 2003). Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk 

yang berguna untuk membuat keputusan. Informasi berguna untuk 
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pembuat keputusan karena informasi menurunkan ketidakpastian 

(meningkatkan pengetahuan). Berdasarkan informasi, para pengelola 

dapat mengetahui kondisi objektif perusahaannya. Informasi tersebut 

merupakan hasil pengolahan data atau fakta yang dikumpulkan 

dengan metode ataupun cara-cara tertentu (Dr. H. A. Rusdiana, 

2014) . Berdasarkan definisi dan penjelasan di atas dapat 

disimpulkan bahwa informasi merupakan kumpulan data yang telah 

diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi 

yang menerima.  

 

Kualitas dari suatu informasi tergantung dari 3 (tiga) hal sebagai 

berikut (Sutabri, 2012): 

a. Akurat (Accuracy) 

Informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak bisa atau 

menyesatkan. 

b. Ketepatan Waktu (Timeliness) 

Informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. 

c. Relevan (Relevancy) 

Informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. 

 

2.2.20 Internet  

Istilah internet berasal dari bahasa latin “inter” yang berarti “antara”. 

Secara kata perkata internet berarti jaringan antara atau penghubung. 

Internet dapat diartikan jaringan komputer dan besar yang mendunia, 

yaitu menghubungkan pemakai komputer dari satu negara ke negara 

lain di seluruh dunia, dimana didalamnya terdapat sumber daya 

informasi dari mulai statis hingga yang dinamis dan interaktif 

(Turban, Rainer, & Potter, 2003) 

 

Internet adalah sebuah jaringan world wide, bentuk jaringan bebas 

menggunakan jaringan line telepon, terdiri dari jutaan pengguna di 

seluruh dunia yang membuat koneksi melalui modem dapat 

berkomunikasi satu sama lain (Ginting, 2013). 
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2.2.21 Web Server 

Web Server merupakan sebuah aplikasi perangkat lunak yang 

memberikan layanan data yang berfungsi menerima permintaan 

HTTP dari client yang dikenal dengan web browser dan mengirim 

kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web yang 

umumnya berbentuk document HTML. Salah satu contoh web server 

yang sering digunakan adalah Apache. Apache adalah aplikasi web 

server yang tersedia secara gratis dan disebarkan dengan lisensi open 

source (Indra Warman & Zahni, 2013) 

 

2.2.22 Web Browser 

Web browser adalah “aplikasi perangkat lunak yang digunakan untuk 

mengambil dan menyajikan sumber informasi web”. Sumber 

informasi web diidentifikasi dengan Uniform Resource Identifier 

(URI) yang dapat terdiri dari halaman web, video, gambar, ataupun 

konten lainnya (Sibero, 2013). 

 

2.2.23 Keluhan 

Keluhan atau Komplain bisa diartikan sebagai ungkapan atau rasa 

kekecewaan organisasi bisa mengumpulkan keluhan pelanggan 

melalui sejumlah cara, di antaranya kotak saran, formulir keluhan 

pelanggan, saluran telepon khusus website, kartu komentar, survey 

kepuasan pelanggan dan customer exit surveys. Situasi ini dikenal 

dengan istilah “Recovery Paradox” (Tjiptono, 2019). 

 

Komplain atau keluhan adalah pengaduan atau penyampaian 

ketidakpuasan, ketidaknyamanan, kejengkelan dan kemarahan atas 

servis jasa atau produk (Daryanto & Setyobudi, 2014). 

 

2.2.24 Metode Waterfall 

Metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall sering 

dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), nama model ini 
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sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”, dimana hal ini 

menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada 

pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi 

kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan 

perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi 

(construction), serta penyerahan sistem ke para pengguna 

(deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak 

lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2015). Pertama kali 

model waterfall ini diperkenalkan oleh Winston Royce pada tahun 

1970.  

Model ini termasuk ke dalam model generic pada rekayasa 

perangkat lunak dan pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce 

sekitar tahun 1970 sehingga seringkali dianggap kuno, tetapi 

merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software 

Engineering (SE). Model ini melakukan pendekatan secara 

sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap 

demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap 

sebelumnya dan berjalan berurutan.  

Fase-fase dalam Waterfall Model menurut referensi Pressman : 

 
Gambar 3. Tahapan metode waterfall 

 

Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa 

tahapan yang berurut yaitu requirement (analisis kebutuhan), design 

system (desain sistem), Coding (pengkodean) & Testing (pengujian), 

Penerapan Program, pemeliharaan. Tahapan tahapan dari 

metode Waterfall adalah sebagai berikut: 

a. Requirement Analysis 
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Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang 

bertujuan untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan 

oleh pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. Informasi 

ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau 

survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data 

yang dibutuhkan oleh pengguna. 

b. System Design  

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari 

dalam fase ini dan desain sistem disiapkan. Desain Sistem 

membantu dalam menentukan perangkat keras(hardware) dan 

sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan 

arsitektur sistem secara keseluruhan. 

c. .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. 

d. Integration & Testing  

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi 

diintegrasikan ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan 

masing-masing unit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk 

mengecek  setiap kegagalan maupun kesalahan. 

e. Operation & Maintenance  

Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak 

yang  sudah jadi, dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. 

Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki  kesalahan yang 

tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan 

implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai 

kebutuhan baru. 

 

Kelebihan Metode Waterfall 

Kelebihan menggunakan metode air terjun (waterfall) adalah metode 
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ini memungkinkan untuk departementalisasi dan kontrol. proses 

pengembangan model fase one by one, sehingga meminimalisir 

kesalahan yang mungkin akan terjadi. Pengembangan bergerak dari 

konsep, yaitu melalui desain, implementasi, pengujian, instalasi, 

penyelesaian masalah, dan berakhir di operasi dan pemeliharaan. 

 

Kekurangan Metode Waterfall 

Kekurangan menggunakan metode waterfall adalah metode ini tidak 

memungkinkan untuk banyak revisi jika terjadi kesalahan dalam 

prosesnya. Karena setelah aplikasi ini dalam tahap pengujian, sulit 

untuk kembali lagi dan mengubah sesuatu yang tidak terdokumentasi 

dengan baik dalam tahap konsep sebelumnya. 

 

2.2.25 Database 

Database adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam 

komputer secara sistematik, sehingga dapat digunakan oleh suatu 

program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data 

tersebut. Basis data adalah sekumpulan data yang terhubung satu 

sama lain secara logika dan suatu deskripsi data yang dirancang 

untuk memenuhi kebutuhan informasi suatu organisasi. 

Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi dari tipe data, struktur 

dan batasan dari data atau informasi yang akan disimpan. Database 

merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem 

informasi, karena merupakan basis dalam menyediakan informasi 

pada para pengguna atau user (Yasin, 2012).  

 

2.2.26 Unified Modeling Language 

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah 

menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML Menawarkan sebuah 

standar untuk merancang model sebuah sistem. Ada 8 (delapan) 

diagram yang termasuk di dalam UML, dan diagram yang digunakan 
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dalam perancangan sistem hanya menggunakan 4 (empat) diagram 

yaitu : Use case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan 

Class Diagram (Yasin, 2012). 

Use Case diagram pemodelan untuk sistem. Use case digunakan 

untuk mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor 

dan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada pada sebuah sistem 

informasi (Simatupang & Sianturi, 2009). 

 

Tabel 1. Komponen Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actor Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2  

 

 

 

Dependency Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 

3  

 

 

Generalization Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada 

diatasnya objek induk (ancestor). 

4  

 

Include Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5  

 

 

Extend Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

6  

 

Association Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

7. 

 

System Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

 

8 

 

 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

actor 
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NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

9  

 

Collaboration Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 

yang bekerja sama untuk menyediakan 

perilaku yang lebih besar dari jumlah 

dan elemen elemennya (sinergi). 

10 

 

Note Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

2.2.27 Help Desk 

Pengertian dasar dari help desk adalah seseorang yang memberikan 

layanan bagi pengguna sistem dan teknologi informasi di suatu 

institusi tertentu. Banyak istilah yang dapat dipakai untuk 

memberikan layanan ini, seperti Helpdesk, Problem Tracking, 

Trouble Call, Technical Support & Services, Hotline Support, call 

center dan lain-lain. Untuk keseragaman istilah yang terkait dengan 

pelayanan penggunaan TIK tersebut menggunakan istilah Helpdesk 

(Tarmuji, 2008). 

 

2.2.28 Activity Diagram 

Activity diagram adalah sebuah proses yang menggambarkan 

workflow (aliran kerja) atau aktivitas sebuah sistem atau sebuah 

bisnis (Ayu & Permatasari, 2018). 

Tabel 2 adalah komponen Activity diagram  

 

Tabel 2. Komponen Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

 

 

Activity Aktivitas yang dilakukan sistem. 

Aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

2 

 

Action State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari suatu aksi. 

3 

 

Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali. 
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NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

4 

 

Activity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5  

 

Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran. 

 

6 

 

Decision Asosiasi penggabungan di mana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu 

 

 

2.2.29 Black Box Testing 

Black box testing adalah tahap yang digunakan untuk menguji 

kelancaran program yang telah dibuat. Pengujian ini penting 

dilakukan agar tidak terjadi kesalahan alur program yang telah 

dibuat. Menurut Rosa dan Salahuddin (2015:275) “Black box testing 

yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 

menguji desain dan kode program”. Menurut Rizky (2011:264) 

“Black box testing adalah tipe testing yang memperlakukan 

perangkat lunak yang tidak diketahui kinerja internalnya”. 

Sedangkan menurut Mustaqbal, dkk (2015:34) “Black Box Testing 

berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak, kumpulan 

kondisi input dan melakukan pengetesan pada fungsional program”/ 

 

2.2.30  User Acceptance Test  

User Acceptance Testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh 

end-user dimana user tersebut adalah staf/karyawan perusahaan yang 

langsung berinteraksi dengan sistem dan dilakukan verifikasi apakah 

fungsi yang ada telah berjalan sesuai dengan kebutuhan/fungsinya 

(Perry, 2006). Setelah dilakukan system testing, acceptance testing 

menyatakan bahwa sistem software memenuhi persyaratan. 

Acceptance testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh 

pengguna yang menggunakan teknik pengujian black box untuk 

menguji sistem terhadap spesifikasinya. Pengguna akhir bertanggung 
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jawab untuk memastikan semua fungsionalitas yang relevan telah 

diuji (Lewis, 2009). Acceptance testing biasanya berusaha 

menunjukkan bahwa sistem telah memenuhi persyaratan-persyaratan 

tertentu. Pada pengembangan software dan hardware komersial, 

acceptance test biasanya disebut juga "alpha tests" (yang dilakukan 

oleh pengguna in-house) dan "beta tests" (yang dilakukan oleh 

pengguna yang sedang menggunakan atau akan menggunakan sistem 

tersebut). Alpha dan beta test biasanya juga menunjukkan bahwa 

produk sudah siap untuk dijual atau dipasarkan (Black, 2009). 

Acceptance testing mencakup data, environment dan skenario yang 

sama atau hampir sama pada saat live yang biasanya berfokus pada 

skenario penggunaan produk tertentu. Dari definisi di atas, user 

acceptance testing adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna 

dari sistem tersebut untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada pada 

sistem tersebut telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna (L. Binus, 2017). Berikut adalah rumus 

menghitung skor pengujian user acceptance testing (UAT), yaitu 

(Muqsith, 2016):  

 

Skor = 
              

                                    
 X 100% 
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III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

 

 

3.1 Analisis Sistem Berjalan  

 

3.1.1 Alur Bisnis Sistem Berjalan 

Sistem saat ini berjalan dengan proses mahasiswa melakukan 

registrasi akun terlebih dahulu untuk menginputkan tiket keluhan 

dan tidak bisa memberikan feedback apa-apa ke jurusan seperti 

ulasan, dan admin tidak dapat melihat laporan jumlah tiket keluhan 

yang masuk 

3.1.2 Gambaran Alur Bisnis 

Gambar 3 dan Gambar 4 Merupakan proses alur bisnis Layanan 

Keluhan Mahasiswa dan Pendaftaran Seminar. Alurnya dapat kita 

lihat dibawah ini. 
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Gambar 3. Alur Bisnis Layanan Keluhan Mahasiswa ILKOM 

 

Gambar 4. Alur Bisnis Pendaftaran Seminar ILKOM 
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Berdasarkan Gambar 3 dan 4 berbentuk Flowchart diatas dapat kita 

lihat: 

a. Hal pertama yang harus dilakukan yaitu User melakukan login 

atau register bagi yang belum memiliki akun lalu user 

menginputkan tiket keluhannya dan akan ditanggapi oleh admin 

jika sudah ditanggapi oleh admin akan dikembalikan ke user, 

apabila keluhan tidak tertangani maka user akan menginputkan 

balasan atau tiket keluhan baru dan sebaliknya jika sudah 

tertangani maka tiket akan ditutup dan alur bisnis selesai. 

b. Hal pertama yang harus dilakukan yaitu User mengunjungi situs 

web ILKOM UNILA dan menginputkan data jadwal seminar, 

setelah itu user harus mengkonfirmasi staff TU atau pihak terkait 

atas seminar yang diinputkan dan admin akan memvalidasi data 

seminar tersebut, jika terdapat kesalahan maka akan dikembalikan 

ke user dan user akan menginputkan ulang data seminar dengan 

benar dan sebaliknya jika data seminar sudah benar maka admin 

akan memvalidasi user untuk seminar. 

 

3.1.3 Kekurangan dan Kelebihan 

a. Kekurangan  

Sistem layanan layanan tidak dapat memberikan feedback atas 

kinerja admin dan sistem pendaftaran seminar dapat diakses 

tanpa login. 

b. Kelebihan 

Sistem layanan keluhan mudah dipahami dengan interface yang 

tidak membingungkan dan sistem pendaftaran seminar mudah 

diakses karena tidak perlu login. 
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3.2 Analisis Kebutuhan Sistem Baru 

 

Dalam merancang sistem ini dibutuhkan analisa kebutuhan yang akan 

mendukung dalam pembuatan sistem. Diantaranya yaitu kebutuhan 

perangkat pengguna, kebutuhan perangkat keras dan kebutuhan perangkat 

lunak yang akan digunakan. Berikut Analisa kebutuhan yang digunakan : 

 

3.2.1 Kebutuhan Pengguna 

Kebutuhan pengguna meliputi aspek kemudahan user dalam 

penggunaan dan pemahaman sistem yaitu bagaimana cara 

menjalankan sistem ini (user friendly). 

a. Use Case Diagram 

Use case Diagram berfungsi untuk menggambarkan fungsi apa 

saja yang bisa dilakukan oleh sistem ini dan siapa saja yang dapat 

mengakses sistem tersebut. Use case Diagram sistem ini dapat 

dilihat pada Gambar 5 yang menjelaskan secara ringkas siapa 

pengguna sistem dan hak akses terhadap sistem, yang mana 

sistem memiliki 2 user yaitu Admin dan User (Mahasiswa). 

Admin dapat memiliki akses manajemen user, menanggapi 

keluhan, dan dapat mencetak laporan. Sedangkan User 

(Mahasiswa) hanya dapat melakukan permintaan keluhan serta 

memberikan rating.  
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Gambar 5. Use Case Diagram 

 

Berdasarkan Gambar 5 tersebut, dapat dilihat fitur apa saja yang 

dapat diakses dan siapa saja yang dapat mengakses sistem ini 

adalah: 

1. Sistem ini memiliki 2 level user, yaitu administrator dan 

mahasiswa 

2. Agar dapat mengakses sistem, admin dan user harus login 

terlebih dahulu dengan id dan password yang telah di registrasi. 

3. Input keluhan yang dapat dilakukan oleh admin dan user. 

4. Kelola data akun user meliputi input, edit dan hapus data user. 

5. Menanggapi keluhan/kelola keluhan yang dilakukan oleh Admin 

6. Kelola keluhan oleh admin meliputi input, edit dan hapus data 

keluhan serta menanggapi keluhan. 
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7. Kelola departemen yang dilakukan admin. 

8. Kelola prioritas yang dilakukan oleh admin. 

9. Kelola rating yang dilakukan oleh admin. 

10.  Kelola balasan admin oleh user untuk memberikan balasan 

terhadap kasus/issues yang dikeluhkan apakah sudah teratasi atau 

belum. 

11.  Pemberian rating oleh user terhadap kinerja Jurusan/admin. 

12.  Input data seminar oleh mahasiswa dan admin. 

13.  Kelola data seminar oleh admin. 

 

 

3.2.2 Kebutuhan Perangkat Keras 

Perangkat keras yang digunakan untuk membuat aplikasi ini yaitu 

dengan menggunakan laptop dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Processor  : AMD Athlon Silver 3050U  

2. VGA  : Graphics      2.30 GHz 

3. RAM  : 4GB 

4. SSD   : 256GB 

 

3.2.3 Kebutuhan Perangkat Lunak 

Software (perangkat lunak) yang diperlukan untuk membuat sistem 

informasi keluhan mahasiswa di jurusan ilmu komputer adalah 

sebagai berikut: 

a. Visual Studio Code digunakan untuk menyunting source code. 

b. Star UML digunakan untuk membuat use case diagram dan 

diagram-diagram lainnya. 

c. Balsamiq Mockups digunakan untuk membuat desain awal 

tampilan sistem. 

d. Google Chrome Search Engine digunakan sebagai pencarian 

web sistem. 

e. XAMPP digunakan sebagai web server 
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3.3 Desain Sistem 

 

3.3.1 Desain Proses 

Desain Proses akan tergambarkan melalui activity diagram pada 

gambar- dibawah ini. 

 

3.2.1.3 Activity Diagram Login 

Pada Gambar 6 merupakan alur proses User melakukan login 

pada sistem. User mengisi kolom username dan password 

yang telah diberikan oleh Admin. 

 
Gambar 6. Activity Diagram Login 
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3.2.1.4 Activity Diagram Input Keluhan 

Pada Gambar 7 merupakan alur proses User menginputkan 

keluhan pada sistem. User mengisi form keluhan telah 

tersedia. 

 
Gambar 7.Activity Diagram Input Keluhan 

 

3.2.1.5 Activity Diagram Kelola Data Akun User 

Proses admin menginputkan, mengedit dan menghapus data 

akun User dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Activity Diagram Kelola Data User 
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3.2.1.6 Activity Diagram Kelola Keluhan 

Proses Admin menanggapi keluhan pada menu melihat 

keluhan mahasiswa lalu mengubah status keluhan dari 

waiting menjadi status yang sesuai dengan keadaan laporan. 

Alurnya dapat dilihat pada Gambar 9. 

 
Gambar 9. Activity Diagram Admin Menanggapi Keluhan  

3.2.1.7 Activity Diagram Kelola Departemen 

Pada proses ini admin mengelola departemen untuk keluhan 

seperti menambahkan departemen baru, mengubah dan 

menghapus. Alurnya dapat kita lihat pada Gambar 10. 

 

Gambar 10. Activity Diagram Kelola Departemen 
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3.2.1.8 Activity Diagram Kelola Prioritas 

Pada proses ini admin mengelola prioritas seperti 

menambahkan prioritas baru, mengubah dan menghapus 

prioritas. Alurnya dapat kita lihat pada Gambar 11. 

 

Gambar 11. Activity Diagram Kelola Prioritas 

 

3.2.1.9 Activity Diagram Kelola Rating 

Pada proses ini admin mengelola rating dengan mengatur 

notif melalui email, mengatur skala rating, mengatur label 

rating dll. Alurnya dapat kita lihat pada Gambar 12. 

 

Gambar 12. Activity Diagram Kelola Rating 
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3.2.1.4 Activity Diagram Kelola Balasan Keluhan  

Pada proses kelola data keluhan oleh Mahasiswa, Mahasiswa 

memilih menu my ticket dan memilih lihat ticket lalu setelah 

itu mahasiswa menanggapi balasan juga dapat mengedit dan 

menghapus keluhan. Alurnya dapat kita lihat pada Gambar 

13. 

 
Gambar 13. Activity Diagram Kelola Data Keluhan 

 

3.2.1.10 Activity Diagram Memberi Rating  

Pada proses memberi rating mahasiswa melihat status 

keluhan dan apabila keluhan sudah di tanggapi oleh jurusan 

dan hasilnya sesuai yang diharapkan mahasiswa maka 

mahasiswa dapat menyelesaikan laporan dengan cara klik 

tombol selesaikan laporan dan setelah selesaikan laporan 

keluhan mahasiswa akan diarahkan menuju form memberi 

rating dan ulasan. Alurnya dapat dilihat pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Activity Diagram Pemberian Rating 

 

3.2.1.11 Activity Diagram Kelola Data Seminar 

Pada proses ini admin melakukan pengecekan data seminar 

yang diinputkan mahasiswa dan mengelolanya. Alurnya 

dapat dilihat pada Gambar 15. 

 
Gambar 7. Activity Diagram Kelola Data Seminar 
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3.3.2 Desain Interface 

 

a. Interface Registrasi  

Gambar 16 merupakan interface registrasi yaitu user yang ingin 

menginputkan ticket keluhan diharuskan memiliki akun terlebih 

dahulu, untuk memiliki akun harus menginputkan username, 

email, first name, last name, password, repeat password dan 

captcha. 

 
Gambar 16. Interface Register 
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b. Interface login 

Gambar 17 merupakan interface login yaitu dimana user yang 

telah melakukan registrasi dapat masuk dengan menginputkan 

username dan password. 

 
Gambar 17. Interface Login 

 

c. Interface Dashboard (Admin) 

Gambar 18 merupakan interface dashboard admin yaitu tampilan 

beranda admin yang memuat konten laporan grafik dari tiket 

keluhan yang masuk dan status tiket. 

 
Gambar 18. Interface Dashboard Admin 
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d. Interface Submit Ticket (Admin) 

Gambar 19 merupakan interface submit tiket admin yaitu 

merupakan tampilan penginputan tiket dari admin. 

 
Gambar 19. Interface Submit Ticket 

 

e. Interface All Ticket (Admin) 

Gambar 20 merupakan interface all ticket yaitu tampilan yang 

berisi semua ticket yang masuk pada halaman admin. 

 
Gambar 20. Interface All Ticket Admin 
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f. Interface Status Ticket (Admin) 

Gambar 21 merupakan interface status ticket admin yaitu 

tampilan untuk membalas dan mengubah status ticket yang 

masuk. 

 
Gambar 21. Interface Status Ticket Admin 
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g. Interface Departemen (Admin) 

Gambar 22 merupakan interface Departemen admin yaitu 

tampilan untuk mengelola departemen seperti menambah, 

mengubah, dan menghapus departemen. 

 
Gambar 22. Interface Departemen Admin 

 

h. Interface Priority (Admin) 

Gambar 23 merupakan interface priority admin yaitu tampilan 

untuk mengelola prioritas seperti menambah, mengubah, dan 

menghapus prioritas.  

 
Gambar 23. Interface Priority Admin 
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i. Interface Profile (Admin) 

Gambar 24 merupakan interface profile admin yaitu tampilan 

untuk mengubah profil admin. 

 
Gambar 24. Interface Profile Admin 

 

j. Interface Rating (Admin) 

Gambar 25 merupakan interface rating admin yaitu tampilan 

untuk mengelola rating. 

 
Gambar 25.  Interface Rating Admin 
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k. Interface Dashboard User 

Gambar 26 merupakan interface dashboard user yaitu tampilan 

beranda user yang memuat konten submit ticket, my ticket, dan 

status tiket. 

 
Gambar 26. Interface Dashboard User 

 

l. Interface Submit Ticket User 

Gambar 27 merupakan interface submit ticket user yaitu tampilan 

untuk menginputkan keluhan yang akan berubah menjadi ticket. 

 
Gambar 27. Interface Submit Ticket User 
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m.  Interface My Ticket User 

Gambar 28 merupakan interface my ticket user tampilan untuk 

melihat tiket yang di unggah  

 
Gambar 28. Interface My Ticket User 

 

n. Interface Status Ticket User 

Gambar 29 merupakan interface status ticket user yaitu tampilan 

untuk melihat balasan dari admin dan perubahan status tiket. 

 
Gambar 29. Interface Status Ticket User 
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o. Interface Profile User  

Gambar 30 merupakan interface profile user yaitu tampilan untuk 

mengubah data user  

 
Gambar 30. Interface Profile User 

 

p. Interface Rating User 

Gambar 31 merupakan interface rating user yaitu tampilan untuk 

memberikan rating dan ulasan untuk admin atas tanggapan dan 

bantuan atas keluhan mahasiswa. 

 
Gambar 31. Interface Rating User 
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q. Interface Form Pendaftaran Seminar 

Gambar 32 merupakan interface pendaftaran seminar yaitu 

tampilan untuk menginputkan data seminar dan menentukan 

jadwal seminar. 

 
Gambar 32. Interface Pendaftaran Seminar 

 

r. Interface List Data Seminar 

Gambar 33 dan 34 merupakan interface list data seminar yaitu 

tampilan untuk melihat seluruh data seminar yang masuk dalam 

bentuk grafik dan angka juga berikut keseluruhan isi list data 

seminar. 
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Gambar 33. Interface List Data Seminar1 

 

 
Gambar 34. Interface List Data Seminar2 

 
 

 

 

  



 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan Tugas Akhir dari Implementasi Plugin 

Wordpress Pada Layanan Keluhan Mahasiswa dan Pendaftaran Di Jurusan 

Ilmu Komputer UNILA dapat disimpulkan bahwa: 

a. Plugin telah berhasil di implementasikan terhadap pengembangan 

website layanan keluhan mahasiswa dan pendaftaran seminar di 

Jurusan Ilmu Komputer UNILA. 

b. Mahasiswa dapat memberikan ulasan kepada admin melalui fitur 

rating. 

c. Sistem dapat menginputkan jadwal seminar. 

d. Sistem dapat menampilkan laporan seminar masuk berbentuk grafik. 

e. Sistem dapat menampilkan seluruh seminar masuk. 

f. Sistem telah berhasil membagi seluruh list seminar menjadi beberapa 

page 

g. Sistem ini telah dilakukan pengujian terhadap 5 responden dan 

mendapatkan hasil rata-rata 87,38 sehingga masuk dalam kriteria 

sangat setuju. 

 

5.2 Saran 

Setelah dilakukan pengujian sistem terdapat saran daripada responden yaitu 

untuk bagian profile user diperbaiki agar bisa diakses dan bagian untuk 

pendaftaran seminar tidak hanya dari bagian admin dan untuk pemilihan 

tema wordpress yang lebih baik serta fungsionalitas sistem yang lebih baik. 
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