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ABSTRAK 

SISTEM INFORMASI REKOMENDASI KARTU INDONESIA PINTAR 

(KIP) KULIAH GERAKAN AYO KULIAH (GAK)  

 

Oleh 

SALSABILLA QURROTA A’YUNI 

Sistem informasi memiliki peran yang penting bagi suatu perusahaan dalam 

meningkatkan kinerja. Gerakan Ayo Kuliah (GAK) mempunyai salah satu program 

yang berfungsi untuk membantu para mahasiswa terutama bagi penerima manfaat 

Program Keluarga Harapan (PKH) yang terhalang dana agar mendapatkan surat 

rekomendasi bantuan beasiswa Kartu Indonesia Pintar (KIP) dari Gubernur 

Lampung. Gerakan Ayo Kuliah juga sebagai sarana pembinaan dan peningkatan 

minat lanjut kuliah bagi siswa SMA berbagai kabupaten se-provinsi Lampung.  

Gerakan Ayo Kuliah yang merupakan program naungan dari Dinas Sosial Provinsi 

Lampung melakukan kegiatan secara konvensional dengan pengenalan program 

dan pendataan ke berbagai kampus. Belum adanya sarana pengenalan dan 

pendataan mengenai program Gerakan Ayo Kuliah secara digital membuat 

kurangnya antusias partisipan dan cakupan yang belum luas. Dalam hal ini, 

penyeleksian yang dilakukan dalam keberjalanan program juga masih kurang 

efisien. Penelitian ini membahas tentang sistem informasi rekomendasi KIP kuliah 

mahasiswa GAK Provinsi Lampung. 

Sistem yang dibuat dikembangkan menggunakan metode Waterfall dan 

menggunakan Bahasa pemrograman PHP dengan framework Codeigniter. Dalam 

pengujiannya sistem ini diujikan menggunakan Teknik Black-Box Testing dan User 

Acceptance Testing. Penelitian ini menghasilkan sebuah sistem yang berguna untuk 

menghubungkan pihak pendaftar yakni mahasiswa dan Gerakan Ayo Kuliah dalam 

penyeleksian data pendaftaran pengajuan surat rekomendasi. 

 

Kata kunci: Gerakan Ayo Kuliah, Program Keluarga Harapan, Waterfall, 

Codeigniter, Black-Box Testing, User Acceptance Testing. 

 



 

 

 

ABSTRACT 

INFORMATION SYSTEM RECOMMENDATION OF THE KARTU 

INDONESIA PINTAR (KIP) GERAKAN AYO KULIAH (GAK) 

By 

SALSABILLA QURROTA A’YUNI 

Information systems have an important role for a company in improving 

performance. Gerakan Ayo Kuliah (GAK) has one of the programs that serves to 

help students, especially for beneficiaries of the Program Keluarga Harapan 

(PKH) who are blocked by funds in order to get a recommendation letter for Kartu 

Indonesia Pintar (KIP) scholarship assistance from the Governor of Lampung. 

Gerakan Ayo Kuliah is also a means of fostering and increasing interest in 

continuing college for high school students from various districts throughout 

Lampung Province.  

Gerakan Ayo Kuliah, which is a program under the auspices of the Lampung 

Province Social Service, conducts conventional activities with the introduction of 

programs and data collection to various campuses. The absence of a means of 

introducing and collecting data about the Gerakan Ayo Kuliah program digitally 

has made participants less enthusiastic and the coverage is not yet wide. In this 

case, the selection carried out in the course of the program is also still inefficient. 

This research discusses the registration information system a recommendation 

letter for KIP for GAK students of Lampung Province. 

The system created was developed using the Waterfall method and using the 

PHP programming language with the Codeigniter framework. In testing this system 

was tested using Black-Box Testing and User Acceptance Testing techniques. This 

research produces a system that is useful for connecting registrants, namely 

students and the Gerakan Ayo Kuliah in selecting registration data for submitting 

recommendation letters. 

 

Keywords: Gerakan Ayo Kuliah, Program Keluarga Harapan, Waterfall, 

Codeigniter, Black-Box Testing, User Acceptance Testing. 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (iptek) menjadi kebutuhan yang 

penting dalam mendukung kegiatan operasional dan branding suatu organisasi 

untuk terciptanya kinerja dan kegiatan yang efisien bahkan dengan cakupan 

yang sangat luas. Masyarakat di kehidupan yang sekarang ini dituntut untuk 

dapat memahami, menggunakan, bahkan mengimplementasikan teknologi. 

Dalam kemajuan zaman inilah penyimpanan dan pengolahan data secara 

terkomputerisasi sangatlah berperan besar dalam meningkatkan kinerja sebuah 

organisasi. Komputerisasi juga diharapkan dapat membantu untuk mengadopsi 

perubahan yang terjadi pada proses kerja dengan cepat dan tepat dalam sistem 

informasi di suatu organisasi. 

Pesatnya perkembangan zaman sangat berpengaruh dalam kehidupan 

bermasyarakat, khususnya di dunia pendidikan. Pendidikan adalah salah satu 

modal yang harus dimiliki seseorang untuk hidup di era yang serba sulit ini. 

Kecanggihan teknologi dimasa sekarang tentu juga sangat memudahkan para 

pendidik dan pelajar dalam mengenyam pendidikan. Akan tetapi, Dinas 

Pendidikan dan Kebudayaan (Disdikbud) Provinsi Lampung mencatat ada 

4.063 peserta didik Sekolah Menengah Atas (SMA) sepanjang 2021 yang putus 

sekolah. Angka tersebut tersebar dalam 15 kabupaten di Provinsi Lampung. 

Angka Putus Sekolah salah satunya dilatarbelakangi oleh adanya Pandemi 

Covid-19 yang sangat berdampak bagi ekonomi terutama bagi keluarga yang 

berasal dari ekonomi lemah.  

Pada tahun 2017 muncullah program bernama Gerakan Ayo Kuliah yang 

dipelopori oleh Bapak Slamet Riyadi di bawah naungan Dinas Sosial Provinsi 
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Lampung. Gerakan Ayo Kuliah merupakan bagian dari Program Keluarga 

Harapan (PKH) yang memiliki visi & misi memutus rantai kemiskinan melalui 

pendidikan dan berfokus pada bidang pendidikan. Gerakan Ayo Kuliah 

memiliki tujuan untuk memfasilitasi anak-anak penerima manfaat PKH 

berprestasi untuk melanjutkan pendidikannya ke jenjang pendidikan tinggi 

yang diprioritaskan program ini kepada anak Keluarga Penerima Manfaat 

(KPM) (Hajron et al., 2021). Gerakan Ayo Kuliah memiliki beberapa inovasi 

program salah satunya adalah membantu advokasi mahasiswa binaan GAK 

untuk mendapatkan surat rekomendasi KIP Kuliah sebagai salah satu upaya 

dalam mendapatkan bantuan beasiswa KIP di kampus masing-masing.  

Belum adanya pelayanan yang maksimal membuat program Gerakan Ayo 

Kuliah tidak dapat menyebarkan kebermanfaatannya secara merata 

dikarenakan tidak diketahui secara luas. Profil organisasi menggambarkan 

mengenai suatu perusahaan yang hendak melakukan kegiatan. Dalam hal ini, 

sebuah peranan profil organisasi sangat berpengaruh dalam pengenalan dan 

perkembangan suatu barang atau jasa dari organisasi. Selain itu, proses 

pendaftaran dan penyeleksian untuk mendapatkan surat rekomendasi KIP 

Kuliah juga masih kurang optimal dan efisien. 

Perancangan profil organisasi, banyak perusahaan menggunakan media 

internet sebagai media promosi karena mudah diakses dan praktis untuk 

seluruh lapisan masyarakat, salah satunya ialah dengan merancang profil 

organisasi berbasis web. Menurut (Fauji & Sabri, 2021) Website merupakan 

media internet yang mudah diakses oleh masyarakat dengan berbagai media 

sistem operasi dan dapat dikustomisasi tampilannya. Sebagai profil organisasi 

dan media promosi, Website sebaiknya mempunyai tampilan atau user 

interface yang menarik dan memenuhi target. Agar terciptanya sarana 

pengenalan sekaligus pendaftaran dan penyeleksian terkait SDM dari target 

Gerakan Ayo Kuliah, penulis berkeinginan untuk membuat perancangan 

sistem informasi dengan judul “Sistem Informasi Rekomendasi KIP Kuliah 

Gerakan Ayo Kuliah (GAK)”. 
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1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang maka dapat dirumuskan permasalahan, yaitu 

bagaimana mengembangkan sistem informasi rekomendasi Kartu Indonesia 

Pintar (KIP) kuliah mahasiswa Program Keluarga Harapan (PKH) Gerakan 

Ayo Kuliah (GAK) berbasis web. 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah dibuat agar penelitian dapat fokus dan menyelesaikan 

permasalahan yang akan diteliti. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini, 

yaitu:  

a. Sistem digunakan untuk melakukan penyeleksian data para mahasiswa 

penerima manfaat Program Keluarga Harapan (PKH) yang mendaftar 

surat rekomendasi gubernur untuk bantuan beasiswa Kartu Indonesia 

Pintar (KIP) Kuliah. 

 

b. Sistem menghasilkan output berupa print data informasi peserta yang 

melakukan pendaftaran pengajuan surat rekomendasi gubernur untuk 

bantuan beasiswa KIP Kuliah dan hasil seleksinya.  

 

c. Sistem digunakan oleh Admin dan Peserta Pendaftaran yakni para 

mahasiswa penerima manfaat PKH. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sistem informasi yang dapat 

melakukan pendataan dan penyeleksian data mahasiswa KPM PKH yang 

berkeinginan untuk mendaftar bantuan beasiswa dengan rekomendasi gubernur 

sekaligus pengenalan kepada masyarakat luas tentang program GAK (Gerakan 

Ayo Kuliah). 
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1.5 Manfaat Penelitian  

Dengan adanya sistem informasi GAK (Gerakan Ayo Kuliah) Provinsi 

Lampung, diharapkan dapat membantu para mahasiswa yang terhalang oleh 

biaya agar mendapatkan rekomendasi KIP Kuliah dengan melakukan 

pendataan dan pendaftaran lewat Website yang dapat diakses di mana saja 

untuk selanjutnya dilakukan penyeleksian. 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Program Gerakan Ayo Kuliah  

Gerakan Ayo Kuliah adalah sebuah program inovasi Program Keluarga 

Harapan (PKH) Provinsi Lampung berupa serangkaian kegiatan berjalan yang 

bertujuan membantu meningkatkan kualitas SDM Keluarga Penerima Manfaat 

(KPM) PKH khususnya kelas XII SMA sederajat, melalui kegiatan sosialisasi, 

mapping data, edukasi, motivasi & advokasi untuk melanjutkan pendidikan di 

PTN/PTKIN/PTS serta mengupayakan dukungan untuk beasiswa 

Bidikmisi/KIP Kuliah (Dinsos, 2022). Dalam jangka panjang program ini 

diharapkan dapat membantu memutus mata rantai kemiskinan antar generasi 

keluarga PKH. Dari tahun 2017, GAK sudah membantu lebih dari 600 

mahasiswa untuk mendapatkan beasiswa KIP Kuliah dengan menggunakan 

surat rekomendasi Gubernur Lampung. Gambar 1 merupakan bisnis proses 

inovasi Gerakan Ayo Kuliah (GAK) Lampung.  

 

Gambar 1. Bisnis Proses Gerakan Ayo Kuliah (GAK) Lampung (Dinsos, 2022). 

  

Model pembinaan inovasi
Gerakan Ayo Kuliah (GAK) 

bagi siswa PKH Lulus 
SMA/MA di Lampung

Sosialisasi & Mapping Data 

Anak PKH Potensial
melibatkan SDM & Volunteer

Edukasi dan Motivasi

Melibatkan SDM PKH & 
Volunteer

Pendampingan (Advokasi)

Pendaftaran Bidikmisi/KIP 
Kuliah dengan surat 

rekomendasi
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a. Sosialisasi dan Mapping Data  

 

Sosialisasi dilaksanakan pada setiap kabupaten di Provinsi Lampung 

secara bertahap. Dalam kegiatan sosialisasi melibatkan Sumber Daya 

Manusia (SDM) dan volunteer dari Gerakan Ayo Kuliah. Dihadiri oleh 

siswa kelas 12 yang termasuk dalam Keluarga Penerima Manfaat Program 

Keluarga Harapan. Dalam kegiatan sosialisasi dan mapping data 

diharapkan output berupa hasil pendataan siswa PKH potencial kelas 12 di 

Kabupaten tersebut, menelaah dan menyusun potensi serta pembobotan 

siswa PKH potensial (akademik, motivasi, dan dukungan orang tua).  

 

b. Edukasi dan Motivasi 

Metode edukasi dan motivasi diharapkan memiliki capaian untuk dapat 

membuka mindset tentang urgensi kuliah kepada penerima manfaatnya. 

Selain itu, siswa juga mendapatkan informasi seputar kiat-kiat masuk 

PTN/PTKIN, mendapatkan Bidikmisi dan beasiswa lainnya dan berbagi 

ilmu dan pengalaman dengan mahasiswa binaan Gerakan Ayo Kuliah 

lainnya.  

 

c. Pendampingan (Advokasi) 

Dalam tahap pendampingan, mulai dilakukan pendataan siswa PKH yang 

diterima PTN/PTKIN dari berbagai jalur. Para siswa yang lolos 

PTN/PTKIN namun terkendala biaya, akan dilakukan advokasi untuk 

membantu mendapatkan bantuan KIP Kuliah. Di tahap inilah sistem ini 

digunakan sebagai tahapan pendaftaran bagi mahasiswa yang ingin 

mendapatkan surat rekomendasi gubernur untuk mendapatkan prioritas 

KIP Kuliah dengan ketentuan persyaratan yang berlaku. Dimulai dari 

pendaftaran, penyeleksian hingga hasil akhir pendataan peserta lolos 

seleksi. Data yang dihasilkan akan digunakan sebagai pembuatan surat 

rekomendasi  
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2.2 Program Keluarga Harapan (PKH) 

Menurut (Suleman & Resnawaty, 2017) Program Keluarga Harapan 

merupakan bentuk perlindungan sosial oleh pemerintah kepada masyarakat 

program perlindungan sosial yang bersifat memberikan bantuan pada Rumah 

Tangga Sangat Miskin (RTSM) dalam bidang pendidikan dan kesehatan. 

Tujuan umum PKH adalah untuk meningkatkan aksesibilitas terhadap 

pelayanan pendidikan, kesejahteraan sosial dan kesehatan dalam 

mengupayakan terciptanya kualitas hidup keluarga miskin. PKH diharapkan 

dapat mengurangi beban dan masalah pengeluaran keluarga miskin dalam 

jangka pendek serta dalam jangka panjang dapat memutus rantai kemiskinan 

untuk para Keluarga Penerima Manfaat (KPM) (Dinsos, 2022).  

 

Berikut ini adalah syarat KPM PKH di tahun 2023 menurut aturan kementerian 

sosial RI.  

1. keluarga KPM PKH minimal memiliki satu dari tiga komponen PKH, yaitu, 

pendidikan, Kesehatan, dan kesejahteraan sosial.  

• Komponen pendidikan: memiliki anak yang sedang sekolah, baik 

dari SD sampai SMA.  

• Komponen Kesehatan: memiliki anak 0-6 tahun atau sedang hamil. 

• Komponen kesejahteraan sosial: apabila di dalam keluarga memiliki 

anggota keluarga disabilitas dengan tingkat berat atau lansia diatas 

60 tahun. 

2. Sosial ekonomi yang dinilai belum mampu. 

3. Keluarga penerima manfaat wajib berkomitmen mengikuti kegiatan 

berkumpul secara berkelompok, minimal satu kali dalam sebulan dan 

apabila memiliki balita dan ibu hamil wajib dibawa ke Posyandu. 

4. Tidak ada yang status pekerjaannya sebagai TNI/POLRI/PNS/PPPK. 

5. Data kependudukan antara pencatatan sipil (Dukcapil) dan Data Terpadu 

Kesejahteraan Sosial (DTKS) padan atau sama.  
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2.3 Kartu Indonesia Pintar (KIP) Kuliah 

Kartu Indonesia Pintar (KIP) Kuliah adalah salah satu program yang 

diluncurkan oleh pemerintah pusat untuk mengatasi permasalahan yang terjadi 

dalam bidang pendidikan perguruan tinggi karena masih banyak ditemukan 

kasus mahasiswa tidak melanjutkan kuliah karena permasalahan biaya (Amin 

et al., 2022). Pemerintah mengeluarkan kebijakan KIP kuliah di bawah 

wewenang Kemendikbud bertujuan untuk menyediakan bantuan yang 

ditujukan untuk mahasiswa miskin atau ekonomi lemah sehingga dapat 

melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, dengan demikian sasaran 

dari kebijakan ini adalah untuk mencegah adanya mahasiswa putus kuliah 

(Dimmera & Purnasari, 2020).  

Beasiswa KIP Kuliah adalah perubahan nama dari yang semula beasiswa 

Bidikmisi yang sudah berjalan dari tahun 2010 hingga 2019. Ada beberapa 

kriteria mahasiswa yang dapat mendapat beasiswa Kip Kuliah yaitu 

penghasilan orang tua, jumlah tanggungan, luas tanah, prestasi dan penerima 

bantuan sosial berupa KIP/KSS. Dalam hal ini, Program Gerakan Ayo Kuliah 

membantu mahasiswa binaan GAK khususnya penerima PKH untuk dapat 

mendapatkan surat rekomendasi KIP Kuliah yang dapat digunakan sebagai 

berkas tambahan saat penyeleksian pendaftaran beasiswa KIP Kuliah. Alur 

penyerahan dan bentuk bantuan adalah ketentuan dari pihak Kemendikbud 

kepada mahasiswa penerima bantuan.  

2.4 Profil Organisasi 

Profil adalah sketsa biografis yang tampak baik berupa tulisan, gambar, grafik 

dan diagram atau sebuah tulisan yang menjelaskan suatu keadaan seseorang 

atau sesuatu (Ayubi, 2017). Sedangkan menurut (Fitriyani, 2019) organisasi 

adalah susunan dari kesatuan kecil kemudian membentuk satu kesatuan besar. 

Organisasi juga merupakan sebuah wadah untuk kelompok atau kumpulan 

orang yang bekerja sama dengan baik dan sistematis yang dipimpin oleh suatu 

pemimpin untuk mencapai sebuah tujuan tertentu (Ambarwati, 2018).  
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2.5 Sistem Informasi 

Sistem Informasi adalah serangkaian kesatuan komponen untuk pengambilan 

sebuah keputusan yang saling berkesinambungan, mengumpulkan atau 

memperoleh data, memproses, menyimpan dan mengirimkan sebuah data atau 

informasi di dalam sebuah organisasi agar tujuan organisasi tersebut tercapai 

(Reza & Putra, 2021). Sistem informasi merupakan salah satu hal yang penting 

dalam suatu perusahaan, dengan adanya sistem informasi maka sebuah 

perusahaan dapat menjamin sebuah informasi yang disajikan dan dapat 

mengambil keputusan yang cepat, tepat dan akurat sangat diperlukan 

(Pamungkas et al., 2020).  

2.6 UML (Unified Modeling Language) 

UML (Unified Modeling Language) adalah pemodelan untuk meminimalisir 

kesalahan dalam membuat program  dengan membantu proses perancangan 

sebuah sistem berjalan (Voutama, 2022). UML dikenal sebagai suatu diagram-

diagram dari bahasa pemodelan yang dapat digunakan pada proses rancangan 

sistem atau perangkat lunak (Tohari et al., 2021). Dengan  UML  maka  pada  

tahap  analisis dan perancangan sistem   mengurangi kesulitan untuk   dipahami   

karena   dalam bentuk  visualisasi  dan  menjadi  bahasa  standar dalam 

penulisan blue print software (Pudya Ardhana, 2021). Pemodelan yang akan 

digunakan dalam penelitian hanya dua, yaitu use case diagram dan activity 

diagram.  

 

2.3.1 Use Case Diagram  

Use case diagram adalah salah satu jenis diagram Unified Modeling 

Language (UML) yang memvisualisasikan hubungan interaksi antara 

sistem dan aktor (Prasetya et al., 2022). Use case diagram memberikan 

gambaran fungsionalitas dari sebuah sistem, pengguna yang berinteraksi, 

dan hubungan antara fungsionalitas sistem dengan aktornya (Sari & 

Utami, 2021).  
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Adapun elemen use case diagram yang dipakai dalam pengembangan 

sistem ini dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 1. Elemen Use Case Diagram (Sari & Utami, 2021) 

Simbol Nama Keterangan 

 

Aktor Segala sesuatu di luar sistem yang 

akan berinteraksi dengan sistem  

 

Use Case Deskripsi dari fungsionalitas suatu 

sistem 

 

Sistem Menyatakan batasan sistem dalam 

relasi dengan aktor yang 

menggunakannya 

 Association Komunikasi antar aktor dan use case 

yang berpartisipasi pada use case 

 

Extend Relasi use case tambahan ke sebuah 

use case di mana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

tanpa use case tambahan itu 

 

2.3.2 Activity Diagram 

Menurut (Oktavia et al., 2021) sebuah activity diagram atau Diagram 

aktivitas menggambarkan workflow (aliran kerja) dari sebuah proses 

bisnis atau sistem. Perlu diperhatikan di sini adalah diagram aktivitas 

menggambarkan aktivitas yang dilakukan oleh sistem bukan apa yang 

dilakukan aktor. 

2.7 MariaDb 

MariaDB menurut (Indra Warman, 2018) merupakan sistem manajemen 

database relasional yang dikembangkan dari MySQL. MariaDB   salah satu 

database server yang digunakan untuk menyimpan dan mengelola data. 
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MariaDB tidak jauh berbeda dengan MySQL, karena MariaDB merupakan 

versi pengembangan lanjutan terbuka dari MySQL.  

2.8 PHP 

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) adalah suatu bahasa pemrograman yang 

diperuntukkan dalam menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesin 

untuk dapat dimengerti oleh komputer dan dapat ditambahkan ke dalam HTML  

(Sudaria et al., 2021). Menurut (Wicaksono et al., 2022) PHP merupakan 

bahasa open source yang sederhana dan memiliki beberapa fitur build in yang 

berfungsi untuk memenuhi kebutuhan standar dalam pembuatan aplikasi web. 

PHP juga merupakan bahasa script yang paling mudah dimengerti karena 

memiliki beberapa referensi dan mudah dipelajari.  

2.9 Metode MVC (Model-View-Controller) 

Metode MVC adalah sebuah konsep yang diperkenalkan oleh pendiri Smalltalk 

(Trygve Reenskaug) untuk meng-enkapsulasi data bersama dengan 

pemrosesan (model), mengisolasi dari proses manipulasi (controller) dan 

tampilan (view) untuk direpresentasikan pada sebuah user interface 

(Sihombing & Wahab, 2021).  

 

Gambar 2. Konsep Model-View-Controller (Sihombing, 2021). 

  

View Controller 

Model 
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a. Model 

Model adalah sebuah bagian kode program yang biasanya berhubungan 

langsung dengan bagian database guna mengelola dan memanipulasi data, 

seperti create, update, delete, dan search, menangani validasi bagian 

controller, akan tetapi tidak berhubungan langsung dengan bagian view. 

  

b. View 

View adalah sebuah bagian kode program yang berisi hasil implementasi 

dari rancangan tampilan. View adalah kodeprogram yang mengontrol 

tampilan situs web. View merupakan bagian yang digunakan untuk 

menampilkan data-data yang dibutuhkan kepada pengguna sehingga dapat 

disimpulkan bahwa view merupakan halaman web. 

 

c. Controller 

Controller merupakan  bagian  yang  mengatur  hubungan  antara  bagian  

model  dan  bagian view berfungsi untuk menerima request kemudian 

menentukan apa yang akan diproses oleh situs web. 

2.10  Codeigniter 

Menurut (Herdiana & Azhari, 2021) Codeigniter merupakan sebuah 

framework PHP yang menggunakan metode Model, View, Controller (MVC), 

bersifat open source dan digunakan    untuk    membangun    aplikasi    PHP 

yang dinamis. Tujuan utamanya adalah untuk membantu developer membuat 

aplikasi lebih cepat dari pada menulis semua kode program dari awal. Ada 

banyak library dan helper yang bermanfaat di dalamnya dan tentunya 

memberikan kemudahan dalam proses pengembangan. Sasaran Codeigniter 

adalah memudahkan developer untuk membuat aplikasi Website dengan cepat 

dan mudah dibandingkan membuatnya dari awal (Putra, 2021). Menurut 

(Winnarto et al., 2021) kelebihan dari penggunaan framework ini yaitu bersifat 

open source, reuse code dan dapat menghemat waktu pengembangan program.  
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Framework Codeigniter memiliki beberapa keunggulan sebagai berikut: 

1. Tidak menghabiskan banyak ruang penyimpanan. 

2. Dilengkapi dengan fitur dokumentasi yang baik. 

3. Mempunyai performa yang optimal. 

4. Menggunakan konsep MVC. 

5. Memiliki banyak support dan komunitas online di Indonesia. 

 

Selain memiliki keunggulan, framework Codeigniter juga memiliki beberapa 

kekurangan, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Tidak memiliki perpustakaan yang memadai (library). 

2. Tidak memiliki fitur editor khusus. 

3. Update core engine lambat. 

2.11  Metode Waterfall 

Metode yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak ini adalah 

metode Waterfall. Metode Waterfall adalah metode kerja yang menekankan 

fase-fase yang berurutan dan sistematis (Pressman & Maxim, 2020). Menurut 

(Pressman, 2020) metode Waterfall memiliki 5 fase pengembangan yaitu 

Communication, Planning, Modeling, Construction, dan Deployment. 

 

 

Gambar 3. Metode Waterfall (Pressman, 2020).  
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Berikut ini adalah tahapan-tahapan yang ada pada Metode Waterfall  

(Pressman, 2020): 

a) Communication  

Tahapan dari Metode Waterfall yang pertama adalah melakukan riset 

untuk mengidentifikasi apa saja kebutuhan proyek yang akan dibuat, 

dalam tahapan ini biasanya dilakukan dengan cara mengobservasi secara 

langsung dengan melakukan sosialisasi kepada para penerima manfaat 

PKH dan melakukan wawancara pada pihak terkait.   

 

b) Planning 

Tahapan setelah melakukan analisa terhadap kebutuhan sistem yang akan 

dibangun adalah planning. Pada tahap ini dilakukan pembuatan rencana 

kerja dan proyek yang telah diidentifikasi.  

 

c) Modeling 

Tahapan selanjutnya adalah modeling. Pada tahapan ini dilakukan 

pembuatan desain analisis dari proyek agar mendapatkan gambaran kasar 

dari pengembangan proyek yang akan dilakukan. 

 

d) Construction 

Selanjutnya adalah tahapan construction atau pengkodean yang dilakukan 

untuk menerjemahkan desain rancangan sistem yang sudah dibuat menjadi 

sebuah sistem yang dapat digunakan dengan baik.  

 

e) Deployment 

Tahap selanjutnya yang dilakukan adalah memastikan sistem yang sudah 

dibangun dapat berjalan dengan baik atau terdapat bug, ada beberapa 

metode yang dapat digunakan pada tahap ini, diantaranya adalah metode 

Black-Box Testing dan juga metode White-Box Testing.  
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2.12  Black-Box Testing 

Black-Box Testing menurut (Hidayat & Muttaqin, 2018) merupakan pengujian 

yang berfokus pada  spesifikasi fungsional dari perangkat lunak, tester dapat 

mendefinisikan   kumpulan   kondisi input dan melakukan pengetesan pada 

spesifikasi fungsional program. Menurut (Uminingsih et al., 2022) metode 

Black-Box Testing merupakan pengujian untuk menunjukkan kesalahan pada 

sistem serta menu aplikasi yang hilang. Dalam melakukan pengujian 

menggunakan masukan data acak dengan tujuan untuk mendapatkan hasil yang 

sesuai. Dikatakan sesuai artinya bila salah, maka ditolak oleh sistem atau data 

masukan tersebut tidak dapat disimpan dalam database sedangkan bila data 

yang dimasukkan benar maka dapat diterima atau masuk di database.  

2.13  User Acceptance Testing (UAT) 

Menurut (Chamida et al., 2021) User Acceptance Testing (UAT) adalah 

pengujian final dari perangkat lunak yang merupakan interaksi antara end-user 

dan sistem secara langsung yang berfungsi untuk memverifikasi bahwa fitur 

telah berjalan sesuai dengan kebutuhan user tersebut. Jadi, tujuan dari 

pengujian ini adalah untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak yang 

dapat memenuhi kebutuhan user. Tidak hanya untuk memenuhi kebutuhan 

spesifikasi sistem dan dapat digunakan saja, tetapi juga untuk memvalidasi 

apakah sistem dapat diterima atau tidak oleh user.  



 

 

 

 

 

III.  METODE PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan pada bulan Agustus tahun 2022 hingga Februari tahun 

2023 dan dilaksanakan di Jurusan Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung dan sekretariat PKH Dinas 

Sosial Provinsi Lampung. 

3.2 Perangkat Penelitian  

3.2.1 Perangkat Keras 

a. Processor: Intel Core i7-4702MQ 2.20 GHz 2.19 GHz 

b. RAM: 8GB 

c. Sistem type: 64-bit Operating System 

 

3.2.2 Perangkat Lunak 

a. Sistem Operasi windows 10 64-Bit 

b. Star UML  

c. Visual Studio Code  

d. PHP version 7.3.9 

e. Apache version 2.4.41 

f. Pencil  

3.3 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian ini didapatkan dari 2 sumber yaitu observasi 

dan studi pustaka. 
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a. Observasi 

Observasi merupakan metode pengumpulan data yang menghasilkan Data 

Primer. Observasi dilakukan agar penulis dapat mengetahui dengan lebih 

pasti tentang kebutuhan yang berkaitan dengan apa yang sedang peneliti 

bahas.  

b. Studi Pustaka 

Studi Pustaka merupakan metode pengumpulan data yang menghasilkan 

Data Sekunder. Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang 

diarahkan kepada pencarian data dan informasi melalui dokumen-

dokumen, baik dokumen tertulis, foto-foto, gambar, maupun dokumen 

elektronik. 

3.4 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang peneliti gunakan dalam penelitian ini 

adalah Waterfall.  

3.4.1 Communication 

Dalam tahapan ini dilakukan analisis sistem melalui pengumpulan 

data dan analisa kebutuhan sistem yang ada agar dapat mewujudkan 

sebuah Website yang sesuai dengan kebutuhan dan harapan user. Pada 

tahap ini, didapatkan hasil berupa analisis sistem sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk menyelesaikan 

masalah yang telah dijelaskan sebelumnya. Untuk menyelesaikan 

masalah tersebut maka akan dikembangkan sistem pengenalan 

profil organisasi Gerakan Ayo Kuliah sekaligus berfungsi sebagai 

pengelolaan data. Kebutuhan sistem secara fungsional dan fitur-

fitur yang tersedia antara lain adalah:  
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- Pengguna dapat melihat informasi tentang profil Gerakan 

Ayo Kuliah dan melakukan pendataan untuk pendaftaran 

bantuan beasiswa bagi yang memenuhi syarat.  

- Admin dapat mengelola (input, edit, hapus) terkait informasi-

informasi yang ada dalam Website profil Gerakan Ayo 

Kuliah.  

- Admin dapat mengelola (edit, hapus, lihat detail, cetak) 

informasi terkait hasil pendataan mahasiswa yang melakukan 

pendaftaran bantuan beasiswa kuliah.  

Adapun kebutuhan sistem secara non-fungsional yaitu: 

- Sistem mudah diakses. 

- Sistem mudah digunakan. 

- Sistem dapat membantu mahasiswa dan Admin dalam 

pengajuan dan pengolahan data. 

Gambar 4 merupakan sebuah Use Case Diagram yang mengacu 

pada kebutuhan sistem. 

 

Gambar 4. Use Case Diagram. 

Terdapat 2 user, yaitu Admin dan mahasiswa. Admin adalah 

petugas dari Gerakan Ayo Kuliah yang biasanya dikelola oleh 
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anak-anak magang atau volunteer sedangkan mahasiswa adalah 

user yang mendaftar program dari GAK. Admin dapat mengelola 

data seperti informasi pendaftaran, data universitas, jurusan dan 

data dari peserta pendaftaran atau mahasiswa. Mahasiswa dapat 

melakukan pendaftaran, melihat pengumuman seleksi dan 

memasukkan data administrasi untuk proses pendaftaran. 

3.4.2 Planning  

Tahapan pengembangan sistem selanjutnya adalah planning. Pada 

tahapan ini, dijelaskan estimasi tentang pembagian tugas-tugas teknis 

yang akan dilakukan beserta penjadwalannya. Tabel 2 merupakan 

Gantt Chart dari pengembangan sistem yang dihasilkan dari tahapan 

ini.  

  



 

 

 

 

Tabel 2. Rencana Pengembangan Sistem 

 

Kegiatan 

  

Detail Kegiatan 

  

Oktober November Desember Januari Februari 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Modeling Use Case Diagram 
            

        

Activity Diagram  
            

        

Interface 
    

  
       

        

Pengecekan 
     

  
      

        

Pembuatan Database 
      

  
     

        

Construction Pembuatan Halaman Home 
        

  
   

        

Pembuatan Halaman About 
         

  
  

        

Pembuatan Halaman Login-Pengguna                     

Pembuatan Halaman Login-Admin                     

Pembuatan Halaman Dashboard-Admin                     

Pembuatan Halaman Dashboard-User                     

Testing Testing Fitur                     
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3.4.3 Modeling 

a. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

 

Gambar 5. Entity Relationship Diagram (ERD). 

b. Perancangan sistem menggunakan StarUML 

 

1. Activity Diagram Login Admin  

Activity diagram login Admin dimulai dari Admin memulai login 

dan sistem menampilkan halaman login, dilanjutkan dengan 

Admin memasukkan usurname dan password lalu admin menekan 

tombol login. Jika usurname dan password benar akan diarahkan 

ke halaman dashboard admin, sedangkan jika salah akan diarahkan 

kembali ke halaman login.  
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Gambar 6. Activity Diagram Login Admin. 

2. Activity Diagram Mengelola Informasi Pendaftaran 

Gambar 6 Admin mengelola informasi. Dimulai dari Admin 

menekan menú data informasi dilanjutkan dengan mengedit data 

informasi pendaftaran untuk selanjutnya disimpan dalam database. 

 

 

Gambar 7. Activity Diagram Mengelola Informasi Pendaftaran. 
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3. Activity Diagram Mengelola Data Pendaftaran Peserta 

Activity diagram mengelola data pendaftaran peserta dimulai 

mengelola data pendaftaran peserta, dimulai dari Admin menekan 

menu data pendaftaran untuk selanjutnya dilakukan cek status 

pendaftaran. Jika sudah dilakukan konfirmasi kelulusan, Admin 

dapat melihat data pengguna. Jika belum, Admin dapat melakukan 

konfirmasi dengan memilih opsi lulus atau tidak dan diakhiri 

dengan sistem menampilkan halaman data pendaftaran peserta. 

  

Gambar 8. Activity Diagram Mengelola Data Peserta Pendaftaran. 

4. Activity Diagram Mengelola Data Universitas 

Activity diagram mengelola data universitas dimulai dari 

mengelola data universitas, dimulai dari Admin menekan tombol 

data universitas dan sistem merespon dengan menampilkan 

halaman data universitas. Admin dapat menambah data dengan 

menekan tombol tambah yang dilanjutkan dengan sistem 

menampilkan halaman input data universitas, selanjutnya Admin 
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memasukkan data dan database menyimpan data inputan. Admin 

juga dapat melakukan edit dan hapus data. Jika ingin mengedit data 

Admin memulai dengan memilih data kemudian mengedit dan 

menekan tombol simpan. Adapun jika ingin menghapus data, 

Admin dapat memilih data yang ingin dihapus jika "ya" database 

akan menghapus data dan jika "tidak" sistem akan mengarahkan ke 

tampilan halaman data.    

 

Gambar 9. Activity Diagram Mengelola Data Universitas. 
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5. Activity Diagram Mengelola Data Jurusan 

Activity diagram mengelola data jurusan mengelola data jurusan  

dimulai dari Admin menekan menu data jurusan dan sistem 

merespon dengan menampilkan list data universitas. Admin 

memilih universitas yang akan ditambahkan data jurusannya. 

Admin dapat menambah data dengan menekan tombol tambah 

yang dilanjutkan dengan sistem menampilkan halaman input data 

jurusan, selanjutnya Admin memasukkan data dan database 

menyimpan data inputan. Admin juga dapat melakukan edit dan 

hapus data. Jika ingin mengedit data Admin memulai dengan 

memilih data kemudian mengedit dan menekan tombol simpan. 

Adapun jika ingin menghapus data, Admin dapat memilih data 

yang ingin dihapus jika "ya" database akan menghapus data dan 

jika "tidak" sistem akan mengarahkan ke tampilan halaman data.    
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Gambar 10. Activity Diagram Mengelola Data Jurusan. 

6. Activity Diagram Melakukan Export Data Pengguna 

Activity diagram melakukan export data pengguna dimulai dari 

Admin dapat menekan tombol data pendaftaran untuk selanjutnya 

database akan mengakses dan sistem menampilkan halaman data 

pendaftaran. Admin dapat menekan tombol export data dan 

database akan mengakses data pengguna. Kemudian, sistem akan 

menampilkan hasil dari eksport data pengguna. 
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Gambar 11. Activity Diagram Export Data Pengguna. 

7. Activity Diagram Login Mahasiswa 

Activity diagram login mahasiswa merupakan alur login 

mahasiswa, dimulai dari mahasiswa mengakses Website dan sistem 

menampilkan halaman login. Kemudian mahasiswa dapat 

memasukkan email dan password untuk selanjutnya diproses oleh 

sistem, jika email dan password sesuai sistem akan mengarahkan 

ke halaman dashboard pengguna tetapi jika tidak sesuai, pengguna 

akan diarahkan kembali ke halaman login. 
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Gambar 12. Activity Diagram Login Mahasiswa. 

8. Activity Diagram Melihat Status Pengumuman Seleksi 

Activity diagram melihat status pengumuman seleksi menampilkan 

alur melihat pengumuman seleksi mahasiswa yang diawali dengan 

melakukan proses login dan diakhiri dengan sistem menampilkan 

halaman pengumuman seleksi. 

  

Gambar 13. Activity Diagram Melihat Status Pengumuman 

Seleksi. 
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9. Activity Diagram Menginputkan Data Administrasi 

Activity diagram menginputkan data administrasi diawali dengan 

melakukan proses login setelah itu mahasiswa dapat melakukan 

pengisian biodata diri dari setiap tahapan. Setelah memasukkan 

data mahasiswa dapat menekan tombol simpan dan lanjutkan untuk 

selanjutnya diarahkan ke tahap selanjutnya. Jika sudah sampai di 

tahap akhir pengisian akan ada tombol finalisasi dan database akan 

menyimpan data final untuk selanjutnya sistem akan menampilkan 

halaman resume data. 

  

Gambar 14. Activity Diagram Menginputkan Data Administrasi. 

10. Activity Diagram Melakukan Pendaftaran 

Activity diagram melakukan pendaftaran dimulai dari halaman 

home Website. Mahasiswa dapat menekan tombol daftar 

kemudian mengisi data registrasi dan setelah semua terisi 
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mahasiswa dapat menekan tombol simpan dan data akan 

tersimpan dalam database. Tahapan ini akan diakhiri dengan 

tampilan halaman login pada sistem.  

 

Gambar 15. Activity Diagram Melakukan Pendaftaran. 

c. Perancangan Sistem Antarmuka 

Berikut adalah rancangan tampilan antarmuka yang mengacu pada 

penelitian yang akan dilakukan. 

1. Rancangan Tampilan Home 

Halaman home merupakan tampilan yang pertama kali terlihat saat 

pengguna mengakses web. Pada halaman ini, sekaligus merupakan 

tempat pendaftaran, informasi tanggal pembukaan dan penutupan 

pendaftaran.   
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Gambar 16. Rancangan Tampilan Home. 

2. Rancangan Tampilan About 

Halaman tampilan about ini berisikan informasi tentang Gerakan 

Ayo Kuliah dan pengenalan programnya. 

 

Gambar 17. Rancangan Tampilan About. 

3. Rancangan Tampilan Login Pengguna 

Pada halaman login pengguna, terdapat usurname dan password 

yang dapat diinputkan untuk proses login. Akan tetapi, jika belum 
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memiliki akun, pengguna dapat menekan tombol Daftar pada 

halaman home.   

 

Gambar 18. Rancangan Tampilan Login Pengguna. 

4. Rancangan Tampilan Pendaftaran 

Halaman pendaftaran ditujukan bagi pendaftar yang belum memiliki 

akun. Pendaftar dapat mengisi informasi yang dibutuhkan untuk 

pendaftaran kemudian menekan tombol daftar.  

 

Gambar 19. Rancangan Tampilan Pendaftaran. 
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5. Rancangan Tampilan Pengisian Biodata Mahasiswa 

Setelah melakukan pendaftaran, mahasiswa akan diarahkan ke 

halaman ini untuk mengisi data diri. Terdiri dari 3 tahapan 

pengisian. Tahapan pertama, mengisi data diri peserta, tahapan 

kedua adalah pengisian informasi fakultas dan program studi peserta 

dan tahapan yang ketiga adalah pengisian data foto dan berkas 

peserta. Peserta dapat menekan tombol simpan dan lanjutkan untuk 

masuk ke tahap pengisian selanjutnya.  
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Gambar 20. Rancangan Tampilan Pengisian Biodata Mahasiswa. 

6. Rancangan Tampilan Resume Pendaftaran 

Pada halaman resume pendaftaran terdapat seluruh resume informasi 

pendaftaran peserta dan merupakan tahap akhir dalam sesi 

pendaftaran. Peserta dapat menekan tombol finalisasi pendaftaran 

untuk submit.   

 

Gambar 21. Rancangan Tampilan Resume Pendaftaran. 
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7. Rancangan Tampilan Informasi Penutupan Pendaftaran 

Pada halaman informasi penutupan pendaftaran terdapat tampilan 

informasi pemberitahuan bahwa pendaftaran sudah tidak dapat 

dilakukan lagi. 

 

Gambar 22. Rancangan Tampilan Informasi Penutupan 

Pendaftaran. 

8. Rancangan Tampilan Hasil Pengumuman Peserta 

Halaman hasil pengumuman menampilkan informasi hasil 

pengumuman peserta yang terdiri dari informasi lulus atau tidak 

lulus. Informasi hasil pengumuman dapat diakses saat tanggal 

pengumuman. Pada halaman ini, peserta dapat melakukan login 

terlebih dahulu untuk melihat hasil pengumuman. 
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Gambar 23. Rancangan Tampilan Hasil Pengumuman Peserta. 

9. Rancangan Tampilan Dashboard Admin 

Halaman pertama yang akan ditampilkan saat Admin melakukan 

login adalah halaman dashboard admin.  

 

Gambar 24. Rancangan Tampilan Dashboard Admin. 
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10. Rancangan Tampilan Kelola Data Informasi Pendaftaran 

Selanjutnya yakni rancangan tampilan kelola data informasi 

pendaftaran. Pada halaman ini, Admin dapat mengedit informasi 

tentang tanggal pendaftaran, penutupan dan pengumuman.  

 

Gambar 25. Rancangan Tampilan Kelola Data Informasi. 

11. Rancangan Tampilan Kelola Data Universitas 

Pada halaman kelola universitas Admin dapat menambah, 

menghapus dan mengedit data universitas.  

 

Gambar 26. Rancangan Tampilan Kelola Data Universitas. 
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12. Rancangan Tampilan Kelola Data Jurusan 

Pada halaman kelola data jurusan Admin dapat menambah, 

mengedit dan menghapus data jurusan sesuai universitas. 

 

Gambar 27. Rancangan tampilan kelola data jurusan. 

13. Rancangan Tampilan Kelola Data Pendaftaran 

Selanjutnya yaitu rancangan halaman kelola data pendaftaran. Pada 

halaman ini, Admin dapat memverifikasi status pendaftaran peserta.   

 

Gambar 28. Rancangan tampilan kelola data pendaftaran. 
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3.4.4 Construction 

Dalam tahap ini dilakukan pembuatan program (coding). Peneliti 

menerjemahkan desain rancangan antarmuka yang telah dibuat ke 

dalam bentuk code program dengan menggunakan bahasa 

pemrograman PHP, menggunakan Framework Codeigniter dan 

Database MySQL. 

3.4.5 Deployment 

Dalam tahap ini, dilakukan setelah pembuatan program selesai. Pada 

tahap ini diyakini bahwa masukan dan respon yang diterima sama, 

sehingga terjadi kecocokan antara sistem dan user dan memastikan 

program telah teruji dan user dapat menggunakannya secara baik.  

Tahap ini juga memastikan sistem yang sudah dibangun dapat berjalan 

dengan baik dengan melakukan serah terima dan respon dengan 

penyebaran kuesioner kepada user untuk mengetahui respon dan 

penilaian dari setiap kriteria sebagai perbaikan bagi pengembang 

nantinya. 



 

 

 

 

 

V. SIMPULAN & SARAN 

5.1 Simpulan 

Penelitian yang telah penulis lakukan memiliki hasil penelitian yang dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. Pengembangan Sistem Informasi Rekomendasi Kartu Indonesia Pintar 

(KIP) Kuliah Gerakan Ayo Kuliah (GAK) berhasil diselesaikan dengan 

menggunakan framework Codeigniter 4. 

2. Sistem memiliki dua aktor, yaitu Admin dan pengguna (mahasiswa). 

Admin dapat menambah, menghapus, maupun mengedit informasi 

universitas dan jurusan. Admin juga dapat mengelola informasi 

pendaftaran dan menghasilkan output berupa laporan data peserta yang 

melakukan pendaftaran. Pengguna (mahasiswa) dapat melakukan 

pendaftaran dan mengisi biodata diri serta melihat hasil pengumuman 

pendaftaran.  

3. Sistem menggunakan dua pengujian, yaitu Black-Box Testing yang 

mendapatkan hasil fungsionalitas yang sesuai dengan apa yang 

diharapkan sedangkan User Acceptance Testing (UAT) yang memiliki 

kisaran indeks penilaian 81-100%, menghasilkan nilai indeks dari 

perhitungan sebesar 86,86% sehingga dapat disimpulkan responden 

setuju Website GAK memiliki fitur yang mudah dipahami dan 

digunakan, memenuhi kebutuhan pengguna dan memiliki kemudahan 

akses.  
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5.2 Saran  

Berdasarkan berbagai proses yang telah dilakukan dimulai dari 

pengembangan hingga pengujian, didapatkan beberapa saran untuk 

penelitian masa mendatang. Berikut merupakan saran yang didapatkan. 

1. Menambahkan fitur gallery, video, dan artikel pada halaman utama 

Website untuk sinkronisasi informasi di instagram dan Website 

Gerakan Ayo Kuliah (GAK). 

2. Menambahkan fitur pemberitahuan yang muncul saat tanggal 

pengumuman pada dashboard pengguna.  

3. Menambahkan fitur list alamat pada kolom pengisian alamat saat 

pengisian biodata pendaftaran peserta agar peserta dapat melakukan 

pengisian alamat secara otomatis.
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