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ABSTRAK

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI
TEMPAT PENGOLAHAN SAMPAH TERPADU (TPST)
UNIVERSITAS LAMPUNG BERBASIS WEB

Oleh

FIKRI ASLAM TAUFIQURRAHMAN

Permasalahan sampah merupakan tantangan yang terus ada seiring dengan
meningkatnya populasi dan aktivitas penduduk. Salah satu solusi adalah dengan
mengolah sampah di Tempat Pengolahan Sampah Terpadu (TPST). TPST adalah
tempat dilakukannya kegiatan pengumpulan, pemilahan, penggunaan ulang,
pendaur ulang, pengolahan dan pemrosesan akhir sampah. Sampah yang berasal
dari seluruh kawasan Universitas Lampung dikelola oleh TPST Universitas
Lampung, Data Pengelolaan sampah yang ada di Universitas Lampung masih
dicatat dengan metode manual yang tidak efektif. Data sampah yang diterima,
sampah yang dikelola, jenis sampah, limbah dan transaksi sampah dari nasabah
perlu dicatat untuk kebutuhan rekapitulasi, analisis, dan arsip data.

Penelitian ini melakukan rancang bangun sistem informasi Tempat
Pengolahan Sampah Terpadu yang dapat melakukan pencatatan data pengelolaan
sampah di Universitas Lampung, Perancangan sistem menggunakan metode
prototyping dan diuji dengan berbagai macam jenis pengujian.

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa sistem dapat melakukan
pencatatan data pengelolaan sampah dan juga dapat menampilkan informasi
rekapitulasi data kepada pengguna sistem dalam tampilan diagram. Hasil
pengujian sistem sudah dapat diterima dengan baik dari berbagai jenis pengujian
yang dijalankan.

Kata kunci: Sistem Informasi, Data Sampah, TPST






ABSTRACT

DESIGN OF WEB-BASED INTEGRATED WASTE MANAGEMENT
CENTER (TPST) INFORMATION SYSTEM AT UNIVERSITY OF
LAMPUNG

By

FIKRI ASLAM TAUFIQURRAHMAN

The problem of waste is a challenge that continues to exist along with the
increasing population and population activities. One solution is to process waste
in Integrated Waste Management Center (TPST). TPST is a place where waste
collection, sorting, reuse, recycling, processing and final processing activities are
carried out. Waste originating from the entire Lampung University area is
managed by the Lampung University TPST, Waste management data at Lampung
University is still recorded using ineffective manual methods. Data on waste
received, waste managed, types of waste, waste transactions from customers need
to be recorded for the needs of recapitulation, analysis, and data archives.

This research designs an Integrated Waste Management Center Information
System that can record waste management data at the University of Lampung, the
system design uses the prototyping method and is tested with various types of
tests.

The results of the study show that the system can record waste management
data and can also display data recapitulation information to system users in a chart
display. The results of system testing have been well received from various types
of tests run.

Keywords: Information System, Waste Data, TPST
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Saya yang bertanda tangan di bawah, menyatakan bahwa skripsi saya yang
berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Tempat Pengolahan Sampah
Terpadu (TPST) Universitas Lampung Berbasis WEB” merupakan karya saya
sendiri, bukan karya orang lain. Semua tulisan yang tertulis dalam skripsi ini telah
mengikuti kaidah penulisan karya ilmiah Universitas Lampung. Jika dikemudian
hari terbukti bahwa karya tulis ilmiah saya terbukti hasil menjiplak karya orang

lain, maka saya siap menerima sanksi berupa pencabutan gelar yang saya peroleh.

B?_gdar Lampung, 10 Oktober 2024
= ;—;\ Aa ) B ;

 Fikri Aslam Taufiqurrahman
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sampah merupakan salah satu permasalahan yang akan selalu ada seiring
meningkatnya populasi dan aktifitas penduduk yang berakhir menghasilkan
buangan. Upaya dalam pemecahan masalah sampah sudah banyak dilakukan
dengan mengurangi penggunaan sampah anorganik, dan mengolah sampah
menjadi suatu produk yang dapat digunakan kembali. Sampah masih memiliki
nilai yang bagus jika dikelola dengan baik, salah satu upaya pengelolaan sampah
dilakukan di Tempat Pengolahan Sampah Terpadu. Tempat Pengolahan Sampah
Terpadu (TPST) adalah tempat dilakukannya kegiatan pengumpulan, pemilahan,
penggunaan ulang, pendaur ulang, pengolahan dan pemrosesan akhir sampah
yang umumnya menampung banyak jenis sampah untuk diolah menjadi suatu

produk yang memiliki nilai jual.

Sampah yang berasal dari seluruh kawasan Universitas Lampung dikelola oleh
TPST Universitas Lampung, dengan adanya TPST di Universitas Lampung semua
sampah yang ada ditampung dan diolah terlebih dahulu, hal ini perlu dilakukan
untuk mereduksi sampah yang masuk ke TPA dan masalah terhadap sampah

menjadi lebih teratasi dengan baik.



Universitas Lampung mengusung konsep zero waste pada pengolahan sampah,
sampah organik diolah menjadi komposer, sampah cair menjadi biogas, sampah
plastik menjadi bahan bakar cair, dan kayu — kayuan untuk proses gasifikasi
pembakaran plastik, TPST Universitas Lampung juga mendirikan bank sampah
dengan tujuan mahasiswa dapat menabung sampah agar dapat meningkatkan

manajemen sampah yang baik.

TPST Universitas Lampung bekerjasama dengan beberapa pihak dalam
penerimaan sampah yaitu pihak kantin, fakultas, dan laboratorium, masyarakat
juga dapat menyetor sampah yang masih memiliki nilai jual ke bank sampah yang
ada di TPST Universitas Lampung. Proses praktik pencatatan transaksi bank
sampah dan data pengelolaan sampah masih dilakukan dengan metode manual
yang tidak efektif. Data sampah yang diterima, sampah yang dikelola, jenis
sampah, limbah dan transaksi sampah dari nasabah perlu dicatat untuk kebutuhan
rekapitulasi, analisis, dan arsip data. Permasalahan lainnya yaitu masyarakat
Universitas Lampung yang belum mengerti dengan permasalahan sampah,
masalah penanganan limbah, jenis sampah yang dapat diolah, dan pentingnya
pengelolaan sampah di Universitas Lampung. Permasalahan tersebut menjadi
landasan perlu dibangunnya sistem informasi tempat pengolahan sampah terpadu

(TPST) Universitas Lampung.

Penelitian sebelumnya terkait pembuatan sistem informasi bank sampah untuk
diterapkan di bank sampah Kampung Lembur Sawah, Sukabumi dengan
menggunakan metode prototipe pada proses pengembangannya, dan menerapkan
teknik pengujian Black-Box. Penelitian ini menerapkan dua siklus prototype,
pertama pembuatan modul administrator yaitu menu dashboard, data nasabah,
data sampah, data transaksi, Siklus kedua penambahan menu data user, data
laporan, dan menu setor sampah, hasil pengujian sistem dengan teknik pengujian
Black-Box menghasilkan 10 kelas uji dan 17 kasus uji yang semuanya valid sesuai

hasil yang diharapkan (Ramdhani et al., 2022).



Penelitian lain terkait Rancang Bangun Sistem Informasi Bank Sampah di Desa
Paguyangan Lasmedi menerapkan metode waterfall.  Penelitian ini
mengembangkan tiga modul utama yang pertama modul administrator berisi
terkait pengelolaan sampah sistem, modul nasabah berupa informasi tentang data
sampah dan data transaksi, dan modul manajer berisi informasi hasil pengelolaan
sampah. Sistem diuji menggunakan pengujian Black-Box sebanyak 20 kasus uji
fungsionalitas, ditambahkan pengujian kinerja dan kualitas menggunakan uji
MOS (Mean Opinion Score) berbasis UAT (User Acceptance Test) dengan hasil
95 responden menyatakan sistem dapat dioperasikan dengan mudah (Afuan et al.,

2021).

Penelitian terdahulu memberikan solusi dalam pengelolaan data sampah,
manajemen laporan, transaksi nasabah, dan juga meningkatkan pelayanan
terhadap nasabah sehingga menjadikan acuan dalam penelitian ini. Penelitian
yang akan dilakukan yaitu rancang bangun sistem informasi TPST Universitas
Lampung. Penelitian ini dilakukan berdasarkan penelitian sebelumnya dengan
menambahkan modul tambahan pada halaman pengguna yaitu berupa portal

informasi TPST Universitas Lampung.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan Masalah yang diangkat pada penelitian ini yaitu bagaimana membangun
Sistem Informasi TPST Universitas lampung Berbasis Web untuk membantu

mengelola dan rekap data pengelolaan sampah di TPST Universitas Lampung.

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi oleh beberapa hal, yaitu:
1. Sistem ini dibangun hanya untuk mengelola data pengelolaan sampah dan
bank sampah pada TPST Universitas Lampung.

2. Nasabah hanya dapat menggunakan sistem untuk melihat informasi saldo.

14 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah merancang membangun Sistem Informasi TPST
Universitas Lampung berbasis Web untuk mempermudah pengelolaan data

sampah dan nasabah pada TPST Universitas Lampung.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan bermanfaat dengan capaian sebagai berikut :
1. Pihak pengguna dapat melihat informasi konten dan melihat data pengelolaan
sampah pada TPST Universitas Lampung melalui halaman website.
2. Pihak TPST Universitas Lampung dapat dengan mudah untuk mengelola data
sampabh.
3. Pihak nasabah dapat dengan mudah untuk mengecek saldo tabungan melalui

halaman website.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengelolaan Sampah

Pengelolaan sampah adalah kegiatan yang sistematis, menyeluruh, dan
berkesinambungan yang meliputi pengurangan dan penanganan sampah. Kegiatan
pengelolaan sampah terdiri dari pemilahan, pengumpulan, pengangkutan,

pengolahan, pemrosesan akhir sampah (Herdion Wong, 2019).

2.2 Tempat Pengolahan Sampah Terpadu

Tempat Pengolahan Sampah Terpadu (TPST) adalah tempat dilaksanakannya
kegiatan pengumpulan, pemilahan, penggunaan ulang, pendauran ulang,
pengolahan, dan pemrosesan akhir sampah. Berdasarkan definisi tersebut maka
peran dan fungsi TPST sangat penting karena yang dapat dilakukan di TPST
sangatlah luas, meliputi kegiatan pengurangan dan penanganan sampah, bahkan
kegiatan pemrosesan akhirpun dapat dilakukan di TPST. Lokasi TPST bisa di
sumber sampah dan bisa pula di lokasi TPA, sehingga kapasitasnya dapat kecil,
sedang dan bahkan besar, tergantung dari ketersediaan lahan di lokasi TPST dan

jumlah timbulan sampah yang akan diolah (Rapii et al., 2021).



23 Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan suatu hubungan dari data, orang dan metode yang
didukung oleh perangkat lunak dan perangkat keras demi menyampaikan suatu
penuntasan bersifat informasi sehingga dalam menjalankan sebuah aktivitas dari
suatu pertimbangan berikutnya baik dalam jangka pendek, menegah maupun
panjang dalam suatu organisasi semua elemen-elemen yang saling berhubungan
dapat membantu dalam aktivitas bisnis organisasi. Membangun sistem informasi
merupakan hal yang melibatkan berbagai komponen pembangunnya, sistem
informasi menerapkan sebuah desain database, dibuat dengan bahasa
pemrograman tertentu, dan menerapkan arsitektur sebagai konsep struktural

dalam pembuatannya (Anjelita & Rosiska, 2019).

2.3.1 Database

Database adalah suatu sistem menyusun dan mengelola record-record
menggunakan komputer untuk menyimpan atau merekam serta memelihara data
operasional lengkap sebuah organisasi atau perusahaan sehingga mampu
menyediakan informasi yang optimal yang diperlukan pemakai untuk proses

mengambil keputusan (Andika, 2019).

2.3.2 Arsitektur Monolitik

Arsitektur monolitik merupakan sebuah arsitektur pengembangan aplikasi yang
kode program, database dan tampilan program menjadi satu, dan semua layanan
dijalankan dalam sebuah server sehingga satu server akan menangani semua
layanan baik antarmuka, proses bisnis, dan basis data satu aplikasi (Siagian et al.,

2021).



233 PHP

PHP adalah bahasa pelengkap HTML yang memungkinkan dibuatnya aplikasi
dinamis yang memungkinkan adanya pengolahan data dan pemrosesan data.
Semua sintax yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan pada server sedangkan
yang dikirimkan ke browser hanya hasilnya saja. Kemudian merupakan bahasa
berbentuk script yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnya
akan dikirimkan ke klien, tempat pemakai menggunakan browser. PHP dikenal
sebagai sebuah bahasa scripting, yang menyatu dengan tag HTML, dieksekusi di
server, dan digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis seperti halnya
Active Server Pages (ASP) atau Java Server Pages (JSP). PHP merupakan sebuah
software Open Source (Hermiati et al., 2021).

2.3.4 Codelgniter

Codelgniter merupakan framework PHP yang dibuat berdasarkan model view
Controlleer (MVC). Codelgniter memiliki library yang lengkap untuk
mengerjakan operasi-operasi yang umum dibutuhkan oleh aplikasi berbasis web
misalnya mengakses database, memvalidasi form. Codelgniter dilengkapi dengan
comment didalamnya sehingga lebih memperjelas fungsi sebuah kode program
dan Codelgniter yang dihasilkan bersih (clean) dan Search Engine Friendly (SEF)
(Sallaby & Kanedi, 2020).

2.3.5 Metode MVC (Model, View, Controller)

Model-View-Controller (MVC) adalah sebuah konsep yang diperkenalkan oleh
penemu Smalltalk (Trygve Reenskaug) untuk membuat satu jenis paket data
jaringan menjadi jenis data lainya bersama dengan pemrosesan (model), dari
proses manipulasi (controller) dan tampilan (view) untuk dipresentasikan pada

sebuah user interface (K. Wijaya & Christian, 2019).



2.3.6 HTML

HTML singkatan dari Hyper Text Markup Language adalah serangkaian kode
program yang merupakan dasar dari representasi visual sebuah halaman Web.
Didalamnya berisi kumpulan informasi yang disimpan dalam tag-tag tertentu,
dimana tag-tag tersebut digunakan untuk melakukan format terhadap informasi
yang dimaksud. Berbagai pengembangan telah dilakukan terhadap kode HTML
dan telah melahirkan teknologi-teknologi baru di dalam dunia pemrograman web.
Kendati demikian, sampai sekarang HTML tetap berdiri kokoh sebagai dasar dari
bahasa web seperti PHP, ASP, JSP dan lainnya. Bahkan secara umum, mayoritas
situs web yang ada di Internet pun masih tetap menggunakan HTML sebagai
teknologi utama mereka. Penggunaan HTML sendiri yaitu membangun tampilan
website yang telah menerapkan metode semantik untuk memudahkan setiap

pengembang dalam proses Development dan Maintenance (Nasution et al., 2022).

2.3.7 CSS

CSS singkatan dari Cascade Style Sheet adalah sebuah dokumen yang berdiri
sendiri dan dapat dimasukkan ke dalam kode HTML atau sekedar menjadi
rujukan oleh HTML dalam pendefinisian style. CSS menggunakan kode-kode
yang tersusun untuk menetapkan style pada elemen HTML atau dapat juga
digunakan membuat s#yle baru yang biasa disebut class. CSS dapat mengubah
besar kecilnya text, mengganti warna background pada sebuah halaman, atau
dapat pula mengubah warna border pada tabel, dan masih banyak lagi hal yang
dapat dilakukan oleh CSS untuk mengatur susunan tampilan pada halaman HTML
(Nasution et al., 2022).



2.3.8 Javascript

Javascript merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi yang diperkenalkan
pertama kali tahun 1995 untuk lingkungan pengembangan aplikasi berbasis web
dinamis di sisi client, yang memungkinkan pengembang untuk mengembangkan
website dengan tampilan menarik. Javascript mengalami peningkatan
kemampuan yang pesat, antara lain berupa: dukungan terhadap pemrograman
berorientasi objek, pemrograman fungsional, struktural, prosedural, event-driven,
prototyping, serta kemudahan pengembangan aplikasi di sisi server (Eka Pratama,

2020).

24 Metode Pengembangan Prototyping

Metode prototyping adalah salah satu metode pengembangan dengan model
pengembangan evolusioner, prototyping memungkinkan interaksi antara
pengembang dan pengguna, sehingga dapat mengatasi ketidaksesuaian pengguna
dengan pengembang (Suryn, 2014) Model pengembangan prototyping dapat
dilihat pada Gambar 1.

Perencanaan

) ) Cepat
Komunikasi .

Pemodelan
Desain Cepat

Penyerahan,

Pengiriman &

Umpan Balik Pembentukan

Prototipe

Gambar 1. Metode Pengembangan Prototyping.
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Gambar 1 menunjukkan beberapa tahapan dalam prototype yaitu:

1. Komunikasi

Tim pengembang bertemu dengan pemangku kepentingan lain untuk menentukan
tujuan keseluruhan perangkat lunak, mengidentifikasi persyaratan apa pun yang

diketahui, dan menguraikan area yang memerlukan definisi lebih lanjut.

2. Perencanaan Cepat

Perencanaan cepat yaitu dengan melakukan iterasi pembuatan prototipe yang

direncanakan dengan cepat dilakukan.

3. Desain cepat

Desain cepat adalah pemodelan yang berfokus pada representasi aspek-aspek

perangkat lunak yang akan terlihat oleh pengguna akhir.

4. Pembentukan Prototyping

Desain yang telah dibuat mengarah pada pembuatan prototyping.

5. Penyerahan, Pengiriman, dan Umpan Balik

Prototype digunakan dan dievaluasi oleh para pemangku kepentingan, yang
memberikan umpan balik yang digunakan untuk menyempurnakan persyaratan
lebih lanjut. Iterasi terjadi saat prototype disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan
berbagai pemangku kepentingan, sementara pada saat yang sama memungkinkan

Anda untuk lebih memahami apa yang perlu dilakukan.
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2.5 Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian perangkat lunak merupakan proses menjalankan suatu sistem dengan
tujuan untuk menemukan suatu masalah dari sebuah sistem. Pengujian perangkat
lunak memiliki peran penting dalam pengembangan suatu sistem informasi,
dengan pengujian dapat diketahui suatu error untuk meminimalisir kesalahan

pada sebuah sistem (Ahrizal et al., 2020).

2.5.1 Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional merupakan pengujian yang mengabaikan mekanisme
internal sistem dan hanya berfokus pada output yang dihasilkan dalam

menanggapi input yang dipilih dan kondisi eksekusi (Febiharsa et al., 2018).

2.5.2 Pengujian Kinerja

Pengujian kinerja merupakan proses pengujian perangkat lunak yang digunakan
untuk menguji kecepatan, waktu respons, stabilitas, keandalan, skalabilitas, dan
penggunaan resource perangkat lunak dibawah beban kerja tertentu. Semakin
tinggi nilai yang didapat dari hasil pengujian kinerja akan semakin baik bagi

server dalam menangani request (Ismail et al., 2023).

2.5.3 Pengujian Kompatibilitas

Pengujian kompatibilitas merupakan suatu jenis pengujian yang menguji
kemampuan dari dua atau lebih komponen perangkat lunak untuk dapat
melakukan pertukaran informasi dan melakukan fungsi yang dibutuhkan ketika
digunakan pada hardware atau lingkungan perangkat lunak yang sama (Ghaffur,

2017).
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2.5.4 Pengujian Keamanan

Pengujian keamanan merupakan jenis pengujian yang bertujuan untuk mencari
celah, kerentanan suatu sistem sebagai antisipasi risiko terjadinya tindak kejahatan
pada sistem. Pengujian ini mensimulasikan serangan dari sumber yang tidak
diketahui seperti peretasan dengan tujuan mengetahui jenis dan nilai kerentanan

dan kelemahan pada sistem (Kuncoro & Rahma, 2021).

2.6 User Acceptance Testing

User Acceptance Testing (UAT) merupakan metode untuk memvalidasi suatu
solusi yang diberikan dapat berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna. UAT
dilakukan dengan tujuan untuk mengembangkan kepercayaan pengguna terhadap
produk perangkat lunak, UAT umumnya dilakukan secara manual dan tidak
dilakukan secara otomatis. (Al-Hurmuzi et al., 2018). UAT merupakan salah satu

metode pengujian Black-box.

Black-box testing merupakan pengujian kualitas perangkat lunak yang berfokus
pada fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian black-box bertujuan untuk
menemukan fungsi yang tidak benar, kesalahan antarmuka, kesalahan pada
struktur data, kesalahan performansi, kesalahan inisialisasi dan terminasi.
Pengujian black-box bertumpu pada memastikan tiap proses sudah berfungsi
sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan. Penguji dapat menartikan himpunan
kondisi masukan dan menjalankan pengujian pada pengkhususan fungsi dari
sistem. Sehingga pengujian merupakan suatu cara pelaksanaan program yang
bertujuan menemukan kesalahan atau error kemudian memperbaikinya sehingga

sistem dapat dikatakan layak untuk digunakan (Y. D. Wijaya & Astuti, 2021).

Metode PEF (Planning, Execution, Feedback) merupakan salah satu kerangka
dalam menggunakan pengujian UAT, dalam metode ini dibagi menjadi 3 langkah
dalam penerapannya yaitu planning, execution, dan feedback. Planning
mendefinisikan peran, tugas, dan item yang akan diuji oleh penguji seperti pada

Gambar 2.



Roles Responsibilities Items to be tested

Signature:
Date:
Gambar 2. UAT Planning.
Requirement #: Name of Tester: Date Executed:
Test Case Steps Tester Impression Comments
Definition
Test Case Expected Actual . .
ID: Result Result High Medium Low
Version #:
Accepted Not Accepted
Test Case

Name: ‘:

Gambar 3. UAT Execution.

Gambar 3 merupakan tahap execution semua kebutuhan akan disusun dan

diberikan daftar kasus uji dari setiap komponen yang dibutuhkan dan disediakan
dalam bentuk tabel.
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Requirement No.

Test Case ID

Test Case Version

Functioning as Yes No If No:

requirement? Exepted
Not Exepted

Need to Add New Item

Defect Type New Item D
Defect Status New [tem Description
Defect Description

Gambar 4. UAT Feedback.

Gambar 4 adalah tahapan feedback yaitu tahap dimana jika ada masalah
ditemukan saat pengujian, dalam hal ini akan dibagi menjadi bug dan komponen
tambahan. Komponen yang mengalami bug tetapi masih sesuai dengan keinginan
dapat dipilih untuk dipertahankan atau diubah dan komponen yang tidak sesuai

keinginan dapat diusulkan pembuatan komponen baru.

2.7  Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah representasi visual dari model Entity
Relationship, yang berfungsi sebagai alat untuk mengilustrasikan struktur data
dalam database dan hubungan antara entitas yang berbeda (Mohammed et al.,

2015).
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2.8 Unified Modelling Language

Unified Modelling Language (UML) adalah suatu alat untuk memvisualisasikan
dan mendokumentasikan hasil analisa dan desain yang berisi sintaks dalam
memodelkan sistem secara visual. UML juga merupakan satu kumpulan konvensi
pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah

sistem software yang terkait dengan objek (Haviluddin, 2011).

2.8.1 Usecase Diagram

Usercase Diagram merupakan pemodelan untuk prilaku sistem informasi yang
akan dibuat, usecase bekerja dengan mendeskripsikan tipikal interaksi antara user
sebuah sistem dengan sistem itu sendiri melalui sebuah cerita bagaimana sistem
itu dipakai (Setiawansyah et al., 2022). Usecase Diagram memiliki berbagai

simbol yang menggambarkan interaksi pada sistem seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Simbol Usecase Diagram

Simbol Nama Keterangan
i Aktor Segala sesuatu di luar sistem yang akan
berinteraksi dengan sistem

© Usecase Deskripsi fungsionalitas sistem

—_— Assosiation Komunikasi antar aktor dan wuse case

yang berpartisipasi dengan usecase lain

<<include>> include Mununjukkan bahwa suatu wusecase
M — : :
seluruhnya merupakan fungsionalitas

dari usecase lainnya

<<extend=> Extend Relasi wusecase tambahan ke wusecase
utama, dimana usecase utama dapat

berdiri sendiri tanpa usecase tambahan
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_______ - Generalisasi Menunjukkan spesialisasi aktor untuk

dapat berpartisipasi dengan usecase

2.8.2 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak (Ismai,
2020). Tabel 2 merupakan simbol yang dapat digunakan dalam pembuatan

activity diagram.

Tabel 2. Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

, Initial Objek dibentuk atau awalan activity

Action Menjelaskan eksekusi dari suatu aksi

Control Flow Menjelaskan aliran antar aksi
Decision Menjelaskan skema di berbagai kondisi
y Final Objek yang dibentuk diakhiri
(®)
Swimlane Memperlihatkan ~ bagaimana  masing-

masing kelas antarmuka saling berinteraksi




III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada bulan April sampai Juli Semester Genap tahun
ajaran 2022/2023. Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Ilmu Komputer Fakultas
Matematika (FMIPA) dan Ilmu Pengetahuan Alam, Laboratorium Rekayasa
Perangkat Lunak (Lab RPL) dan Kantor TPST Universitas Lampung.

3.2 Alat Penelitian

Penelitian ini menggunakan alat dengan spesifikasi sebagai berikut:

3.2.1 Perangkat Lunak

Penelitian ini menggunakan perangkat lunak yang terdiri dari:
1. Sistem Operasi Windows 10 64-bit

Visual Studio Code

Chrome Web Browser

Microsoft Office 2016

XAMPP

A
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3.2.2 Perangkat Keras

Penelitian ini menggunakan perangkat keras berupa laptop dengan spesifikasi

sebagai berikut:
1. Processor Intel(R) Core (TM) 17-9750HF CPU @ 2.60GHz (12 CPUs).

2. QGrafis NVIDIA GeForce GTX 1650.
3. Memori 16GB RAM.
4. Penyimpanan 512GB.

3.3  Tahapan Penelitian

Pengumpulan Diata

l

Analizis Kebutuhan Sistem

l

Penerapan Metode Prototype

l

Pengujian

Gambar 5. Tahapan Penelitian.

Gambar 5 merupakan tahapan dari penelitian yang terdiri dari pengumpulan data,

analisis kebutuhan, penerapan metode prototype, dan pengujian.
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3.3.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data menggunakan dua metode sebagai berikut:

3.3.1.1 Data Primer

Data primer diperoleh dari observasi dan wawancara langsung mengenai proses

bisnis yang telah ada di TPST Universitas Lampung

3.3.1.1 Data Sekunder

Data sekunder diperoleh dari studi kepustakaan seperti buku, jurnal, artikel, dan
situs yang menyediakan informasi tentang penerapan framework Codeigniter 4,

PHP, dan studi serupa.

3.3.1 Analisis Kebutuhan Sistem

Pengumpulan data yang dilakukan akan menghasilkan kebutuhan sistem yaitu

secara fungsional dan non fungsional.

3.3.1.1 Kebutuhan Fungsional

1. Sistem harus memiliki fitur kelola data sampah oleh administrator.
Sistem harus memiliki fitur kelola data nasabah oleh administrator.

Sistem harus memiliki fitur kelola data postingan oleh administrator.

el A

Sistem harus dapat menampilkan konten, data sampah, harga sampah untuk
dapat dilihat pengguna.

5. Sistem harus memiliki fitur untuk melihat tabungan pengguna.
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3.3.1.2 Kebutuhan Non Fungsional

1. Performa sistem harus baik sehingga dapat menangani banyak beban
pengguna yang pada saat sistem diakses secara bersamaan.
2. Sistem harus dapat diakses secara responsif dari berbagai perangkat pengguna

terutama perangkat komputer dan handphone.

3.3.2 Penerapan Metode Prototype

Tahap 1
Komunikasi 4+
v
Perencanaan » Desain F'embent.ukan » Penyerahan gan
Prototype Umpan Balik
Tahap 2 Tahap 3 Tahap 4 Tahap 5

Gambar 6. Tahapan Prototyping

Gambar 6 terdapat 5 tahapan yaitu komunikasi, perencanaan, desain,
pembentukan prototipe dan penyerahan dan umpan balik. Penelitian berawal dari
adanya identifikasi dari kebutuhan berdasarkan masalah yang ada. Pihak TPST
Universitas Lampung membutuhkan sebuah sistem informasi untuk keperluan
manajemen data sampah dan bank sampah, dan juga memerlukan sebuah portal
website untuk memberikan informasi seputar data sampah yang ada di Universitas

lampung.

Tahapan pengembangan pada sistem ini yaitu menerapkan metode prototyping.
Tahap pertama diawali dengan menggali informasi terkait proses bisnis yang ada
dengan diskusi langsung bersama pihak TPST Universitas Lampung, kemudian
diidentifikasi kebutuhannya dan dibuat rancangan prototype awal sistem dengan
masing masing fitur, kemudian dilakukan pengkodean sistem sesuai dengan fitur

yang telah di definisikan. Tahap selanjutnya pengujian sistem dan evaluasi sistem
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sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan, tahap evaluasi dapat dilakukan revisi

jika sistem belum memenuhi kebutuhan.

3.3.2.1 Komunikasi

Komunikasi yang telah dilakukan pada pengumpulan data, kebutuhan sistem

dapat dilihat pada Gambar 7 usecase diagram berikut:

uc Usecase Diagram J

CEXIENDD  pmrriah
o Cameat

- TR

— ( Mengelola data sampah
1 ud T engangkutan sampah >
Adncludes . — -
% ) ¢ data sampah masuk _>.__9ata sampah keluar > S
—_— _ e ——— e T ]
Administrator . o {_  Melihat tabungan  —
R wextenc{ tambah T—
I L —
I ——_ «exiend et < melihat harga sampah >
-/ / —

/ Mengelola data nasabah \l{e:ﬂen — ;
\% ,/ o -‘"\/ hapus) f.-"'

— P

."._<{ ncludes / d______ ____T ma
. : B S - ™ —
o — ( Melihat konten ) -
< Mengelola data transaksi nasabah __:“, ) o — R

C:’_I\.ﬂ_elihat data samp;I;_h___")' )

Gambar 7. Usecase Diagram.

A

X

asahah

i
s

I

)

AN
Pengguna

Sistem yang akan dibangun berdasarkan diagram pada Gambar 7 dapat dirangkum

menjadi kebutuhan fitur seperti berikut:

a. Kelola Data Sampah

Administrator dapat mengelola data sampah termasuk sampah masuk, sampah

keluar, dan pengangkutan sampah. Administrator dapat melakukan aksi read, edit,

add, dan delete pada data tersebut.
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b. Kelola Data Nasabah

Administrator dapat melakukan aksi read, edit, add, dan delete pada data nasabah

dan juga dapat mengelola data transaksi nasabah.

c. Kelola Postingan

Administrator dapat mengelola postingan publikasi pada halaman utama melalui

sistem berupa aksi add, edit, dan delete.

d. Melihat Data Sampah

Pengguna dan nasabah dapat melihat data sampah yang dikelola oleh

Administrator berupa hasil pengelolaan melalui halaman utama sistem.

e. Melihat Harga Sampah

Pengguna dan nasabah dapat melihat data terkini harga sampah yang tersedia pada

bank sampah sebagai informasi untuk menabung.

f. Melihat Konten

Pengguna dan nasabah dapat melihat konten yang tersedia pada halaman utama

sistem.

g. Melihat Tabungan

Nasabah yang menabung di bank sampah dapat melihat informasi saldo tabungan

dengan mencari melalui halaman utama sistem.
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3.3.2.2 Perencanaan

Perencanaan meliputi desain UML seperti berikut:

a. Desain UML (Unified Modeling Language)

Desain sistem menggunakan UML bertujuan menggambarkan cara kerja sistem

yang dibuat berdasarkan pengembangan dari usecase diagram.

1. Activity Diagram Kelola Data Sampah

Administrator dapat mengelola data sampah meliputi tambah data sampah,
administrator juga dapat mengedit dan menghapus data yang sudah ditambahkan.

Activity diagram Kelola data sampah ditunjukkan pada Gambar 8.

Admin Sistem Database

[ buka hal data p J memproses data mengambil data

Lmengampilkan hal. dan datal
J

memproses hapus data sampah menghapus
data sampah

menekan
tombol edit

. mengambil
ata me:;zné);ltkaan halaman data sampah
menekan
tombg;:mbah memperbarui data sampah memperbarui data
menyimpann data
Lmena.mpllkan form tambah dataj

mengisi form tambah data < T

[menampilkan halaman data sampar;L

®

Gambar 8. Activity Diagram Kelola Data Sampah.

2. Activity Diagram Kelola Data Nasabah

Administrator dapat mengelola data nasabah terdiri dari data tabungan, data
transaksi. Administrator dapat melakukan aksi tambah data nasabah, tambah data
transaksi, dan administrator dapat melakukan perubahan data yang ada seperti
mengubah dan menghapus data. Activity diagram kelola data nasabah ditunjukkan

pada Gambar 9.



Admin Sistem Database

{ 1 datar bah .| memproses data data
L mengampilkan data nasabah

memproses hapus data nasabah menghapus
data nasabah
menekan

tombol edit
data bah menampilkan halaman mer‘\ig;.?bll
l, edit data r bah

[memperbarui data nasabah memperbarui data -}
J [ J
menyimpann data

[i pilkan hal tambah dala]

menekan
tombol hapus
data nasabah

menekan
tombol tambah
data nasabah

[mengisl form tambah data ]
J

[ pilkan hal 1 data

®

=

Gambar 9. Activity Diagram Kelola Data Nasabah.

3. Activity Diagram Kelola Postingan

Administrator dapat mengelola postingan publikasi yang akan ditampilkan pada
halaman utama website, postingan dapat diubah dan dihapus oleh administrator.

Activity diagram kelola postingan ditunjukkan pada Gambar 10.

Admin Sistem Database
[membuka kelola 1 memproses data mengambil data

l mengampilkan data postingan ]<7
memproses hapus data postingan menghapus
data postingan

ilkan hal mengambil
edit posti L data

perbarui posting memperbarui data
J menyimpann data

ilkan hal

tambah data postingan

menekan
tombol hapus
dpostingan

hapus

tambah

menekan
tombol edit
postingan

menekan
tombol tambah
postingan

[ mengisi form tambah postingan L

=y’

[ ilkan data
®

Gambar 10. Activity Diagram Kelola Postingan.
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4. Activity Diagram Melihat Data Sampah, Harga Sampah, dan Konten

Pengguna dan nasabah dapat melihat data sampah, harga sampah, dan konten

yang disediakan oleh sistem sebagai informasi yang disajikan. Activity diagram

melihat data sampah, harga sampah, dan konten ditunjukkan pada Gambar 11.

Pengguna dan nasabah

Sistem

Database

[membuka halaman utama sistem

[

menampilkan data pada w

halaman utama sistem

mengambil data

)

Gambar 11. Activity Diagram Melihat Data Sampah, Harga Sampah, dan

Konten.

5. Activity Diagram Melihat Tabungan

Nasabah dapat melihat informasi tabunga melalui menu bank sampah dan

melakukan pencarian informasi saldo tabungan yang kemudian hasilnya akan

ditampilkan oleh sistem. Activity diagram melihat tabungan ditunjukkan pada

Gambar 12.
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Nasabah Sistem Database

menampilkan
halaman bank
sampah

membuka
halaman bank

sampah

mengisi data pada "
pencarian memproses data mencari dan
,‘ bil data

menampilkan data
informasi tabungan

Gambar 12. Activity Diagram Melihat Tabungan.

3.3.2.3 Desain
Desain merupakan rancangan berupa antarmuka yang dapat dilihat sebagai

berikut:

a. Rancangan Tampilan Menu Beranda Utama

Halaman utama merupakan tampilan yang akan dibuka pertama kali pengguna
website ketika mengakses portal utama, halaman utama mengampilan beberapa
informasi seputar data sampah dan informasi ataupun berita lainnya seperti pada

Gambar 13.
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-IL—JFr:nSaT Beranda Tentang Kami Program Publikasi Bank Sampah

Capaian Kinerja Pengelolaan Sampah

Gambar 13. Rancangan Tampilan Menu Beranda Utama.

b. Rancangan Tampilan Menu Publikasi

Tampilan Publikasi merupakan menu untuk menampilkan informasi publikasi dari
TPST Universitas Lampung yang nantinya akan dikelola oleh administrator.

Rancangan tampilan menu publikasi ditunjukkan pada Gambar 14.
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TPST

i Beranda Tentang Kami Program Publikasi  Bank Sampah

What is Lorem Ipsum?

Lorem Ipsum is simply durmmy text of the printing and
typesetting industry. Lorem lpsum has been the industry's 3

What is Lorem Ipsum?

Lorermn Ipsum is simply durmmy text of the printing and
typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's ]

What is Lorem Ipsum?

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and
typasetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's

Gambar 14. Rancangan Tampilan Menu Publikasi.

¢. Rancangan Tampilan Menu Bank Sampah Website

Tampilan Bank Sampah merupakan menu untuk nasabah untuk mengetahui
informasi tabungan dan nantinya dapat diakses oleh pengguna sebagai informasi
bank sampah pada TPST Universitas Lampung. Rancangan tampilan menu bank

sampah ditunjukkan pada Gambar 15.

TPST

i Beranda Tentang Kami Program Publikasi Bank Sampah

Cek Saldo Dengan No Tabungan Q

Detail
MNama
Alamat

Total Saldo :

Belum Bergabung Menjadi Nasabah ?

Gambar 15. Rancangan Tampilan Menu Bank Sampabh.
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d. Rancangan Tampilan Login

Rancangan tampilan halaman /ogin untuk Administrator TPST Universitas
Lampung sebagai halaman utama untuk mengakses sistem seperti pada Gambar

16.

Selamat Datang !

username

( )

password

( )

Gambar 16. Rancngan Tampilan Menu Login.

e. Rancangan Tampilan Role Administrator

Rancangan dari protoype role adnministrator menghasilkan beberapa tampilan

sebagai berikut:

1. Rancangan Tampilan Dashboard Administrator

Administrator dapat melihat rangkuman dari data sampah yang ada dalam bentuk
grafik maupun hasil perhitungan melelui halaman dashboard. Rancangan

tampilan dashboard administrator ditujukkan pada Gambar 17.
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Dashboard
Timbulan Sampah

Data Sampah

Nasabhah (tonftahun)

Konten

Riwayat Transakti

Sampah terkelola

(ton/tahun)

Sampah Tidak terkelola

(ton/tahun)

sssssssse

Gambar 17. Rancangan Tampilan Dashboard Administrator.

2. Rancangan Tampilan Menu Data Sampah

Administrator dapat menambahkan data sampah masuk, melihat data timbulan

sampah, data pengelolaan sampah melalui menu data sampah seperti ditujunkkan

pada Gambar 18.

Dashboard
Data Sampah Timbulan Sampah
(ton/bulan)

Konten

NO Tanggal

Jenis sampah

Sampah Masuk

(ton/bulan)

Jumlah

Status

Sampah Keluar

(ton/bulan)

Alkesi

Gambar 18. Rancangan Tampilan Menu Data Sampabh.
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3. Rancangan Tampilan Menu Daftar Sampah

Administrator melalui menu daftar sampah dapat menambahkan data jenis
sampah baru beserta harga sampahnya. Rancangan tampilan menu daftar sampah

ditunjukkan pada gambar 19.

Dashboard
Total Jenis Sampah

Data Sampah

ar Sampah

Pengangkutan
Sampah

Limbah + tambah data

Nasabah NO | Jenis Sampah Haroga Nasabah Harga Aksi

Konten

Gambar 19. Rancangan Tampilan menu Daftar Sampah.

4. Rancangan Tampilan Menu Pengangkutan Sampah

Administrator dapat menambahkan data pengangkutan sampah dan melakukan

aksi edit, dan hapus pada menu pengangkutan sampah seperti pada Gambar 20.

Dashboard

Data Sampah
Daftar Sampah

+ tambah data

Nasabah NO Tanggal Mama Petugas | Jenis Sampah | @erat Sampah Harga Aksi

Konten

Gambar 20. Rancangan Tampilan Menu Pengangkutan Sampah.
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5. Rancangan Tampilan Menu Limbah

Administrator dapat menambahkan data setoran limbah dari pihak yang ingin
menyetor limbah ke TPST dengan membayar sesuai dengan berat limbah.

Rancangan tampilan menu limbah ditunjukkan pada Gambar 21.

Dashboard

Data Sampah

Daftar Sampah

Pengangkutan
Sampah

Limbah + setor limbah

Masabah NC Tanggal Jenis Limbah Berat Total Harga Total Aksi

Konten

Gambar 21. Rancangan Tampilan Menu Limbah.

6. Rancangan Tampilan Menu Riwayat Transaksi

Administrator dapat mengakses data riwayat transaksi dari nasabah yang
bertransaksi pada bank sampah. Rancangan tampilan menu riwayat transaksi

ditunjukkan pada Gambar 22.

Dashboard

Total Transaksi
Data Sampah Jumlah Nasabah

Nasabah
Riwayat Transaksi
Data Nasabah

Tabungan . !
NO Tanggal Nama Jenis Transaksi Status Aksi

Gambar 22. Rancangan Tampilan Menu Riwayat Transaksi.



33

7. Rancangan Tampilan Data Nasabah

Administrator dapat menambahkan data nasabah baru ke sistem dan dapat
melakukan perubahan data dan menghapus data nasabah. Tampilan data nasabah

ditunjukkan pada Gambar 23.

Dashboard
Jumlah Nasabah

ETEREINED]

Nasabah
Riwayat Transaksi
Data Nasabah

+ tambah data
Tabungan
NO Nama Alamat Aksi

Konten

Gambar 23. Rancangan Tampilan Menu Data Nasabah.

8. Rancangan Tampilan Menu Tabungan

Administrator dapat menambahkan setoran tabungan nasabah, melakukan

penarikan tabungan nasabah seperti pada Gambar 24.

Dashboard

Data Sampah Jumlah Nasabah Total Saldo Total Berat Sampah

Nasabah
Riwayat Transaksi Voo + Penarikan
Data Nasabah
Tabungan

NO Nama Jenis sampah Saldo Penarikan Saldo Akhir
Konten

Gambar 24. Rancangan Tampilan Menu Tabungan.
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9. Rancangan Tampilan Menu Konten

Administrator dapat menambahkan posting publikasi, mengubah posting dan juga

menghapus posting melalui menu konten yang ditunjukkan pada Gambar 25.

Dashboard

Data Sampah Totan Konten

Daftar Sampah

Pengangkutan
Sampah

Nasabah + tambah data

Konten NO Tanggal Judul Jenis Konten Link Aksi

Gambar 25. Rancangan Tampilan Menu Konten.

3.3.2.4 Pembentukan Prototype

Pembentukan prototype (coding) menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan

framework codeigniter 4 serta menggunakan database MySQL.

3.3.2.5 Penyerahan dan Umpan Balik

Tahapan ini dilakukan pengujian sistem untuk mendapatkan umpan balik klien

terhadap prototype yang telah dibuat.
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3.3.3 Pengujian Sistem

Pengujian akan dilakukan dengan berbagai metode, pengujian fungsional,
pengujian akan menggunakan Selenium IDE, pengujian kinerja menggunakan
JMeter, pengujian kompatibilitas menggunakan Sortsite, dan pengujian keamanan
menggunakan OWASP ZAP, dan user acceptance testing dengan melibatkan

pengguna sistem.

3.3.3.1 Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional dilakukan untuk memeriksa setiap oufput dari sistem yang
akan dibuat, pengujian akan dilakukan secara otomatis menggunakan perangkat

lunak selenium IDE.

Command | Teget

Gambar 26. Selenium IDE.

Gambar 26 merupakan alur rencana pengujian pada perangkat lunak Selenium
IDE, urutan pengujian dimulai dari login, akses beranda administrator, mengelola
data sampah, mengelola daftar sampah, mengelola data pengangkutan sampabh,
mengelola data limbah, mengelola daftar limbah, mengelola data nasabah,
mengelola tabungan, riwayat transaksi, mengelola data produk, mengelola daftar
produk, mengelola konten kegiatan, mengelola konten publikasi, mengelola akun,

dan pengaturan.
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3.3.3.2 Pengujian Kinerja

Pengujian kinerja dilakukan untuk memeriksa performa dari sistem yang akan
dibuat, pengujian akan menggunakan perangkat lunak Apache Jmeter seperti
dilihat pada Gambar 27. Pengujian akan dilakukan dengan menggunakan 20
threads dan periode ramp-up selama 30 detik, periode ramp-up merupakan jarak
waktu untuk user memulai eksekusi thread group, berarti waktu periode 30 detik
akan dibagi dengan banyaknya thread (30/20 = 1.5), jadi setiap thread akan

memiliki jarak 1.5 detik untuk dieksekusi.

Gambar 27. Pengaturan thread Apache Jmeter

Pengujian akan dilakukan terhadap dua modul, yang pertama yaitu dilakukan pada
modul user. Pada modul ini akan dilakukan urutan request mulai dari halaman
home, about, kegiatan, produk, publikasi, cek saldo, dan daftar sampah, dapat
dilihat pada gambar 28. modul kedua yaitu modul administrator, pada modul ini
akan dilakukan urutan request mulai dari halaman /ogin page, login, data sampah,
daftar sampah, pengangkutan sampah, data limbah, daftar limbah, riwayat
transaksi, data nasabah, tabungan, daftar produk, data produk, konten kegiatan,

konten publikasi, kelola akun, dan pengaturan, dapat dilihat pada Gambar 29.
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Gambar 29. Test Plan Modul Administrator
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3.3.3.3 Pengujian Kompatibilitas

Pengujian kompatibilitas dilakukan untuk memeriksa sistem berfungsi dengan
baik pada berbagai kondisi perangkat, browser, maupun sistem operasi. Pengujian

akan menggunakan perangkat lunak SortSite untuk memeriksa secara otomatis

 Sortsite

kompatibilitas sistem.

SortSite Evaluation 4.6.540.0

Copyright © 1996-2012 PowerMapper Software
All rights reserved

support@powermapper . com

powermapper

software

Gambar 30. SortSite.

3.3.3.4 Pengujian Keamanan

Pengujian keamanan akan menggunakan ZAP sebagai oo/ untuk mengidentifikasi

kerentanan pada keamanan sistem dengan melakukan pemindaian otomatis.

Fellowship

< Q Welcome to ZAP @y cror overie

This screen allows you to launch an automated scan against an application - just enter its URL below and press 'Attack’

Please be aware that you should only attack applications that you have been specifically been given permission to test

URL to attack: https:/tpst unila.ac.id/ v| @ Select
Use traditional spider: ]

Use ajax spider with | Chrome
4 Attack

Progress: Attack complete - see the Alerts tab for details of any issues found

Gambar 31. ZAP.

3.3.3.5 User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) dilakukan dengan menguji setiap komponen
sistem dan dilakukan oleh administrator. Tabel 4 menunjukkan rencana pengujian

UAT.



Tabel 3. Rencana pengujian UAT
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Kelas Uji Daftar Test Kasus Uji Hasil yang
Pengujian ID Diharapkan
Dashboard Mengakses A-101 Menekan Sistem
(Administrator) Halaman tombol menampilkan
dashboard dashboard halaman dashboard
Login halaman login B-101 Membuka Sistem
(Administrator) halaman login ~ menampilkan
halaman login
Mengisi form B-103  Login dengan  Sistem memberi
login akun yang notifikasi akun tidak
tidak sesuai sesuai
Mengisi form B-104 Login dengan  LogiSn berhasil
login akun yang
sesuai
Data Sampah Melihat data  C-101 Membuka Sistem
(Administrator) sampah menu data menampilkan data
sampah pada halaman menu
Tambah data  C-102 Menekan Sistem
sampah tombol tambah menampilkan form
data tambah data
Tambah data  C-103 Mengisi data Data baru disimpan
sampah pada form oleh sistem

tambah data




40

Kelas Uji Daftar Test Kasus Uji Hasil yang
Pengujian ID Diharapkan
Edit data C-104 Menekan Sistem
sampah tombol edit menampilkan form
edit dan
menampilkan data
Edit data C-105 Mengisi data Sistem mengubah
sampah form dengan data lama dengan
lengkap data baru
Hapus Data C-106 Menekan Sistem menghapus
sampah tombol hapus  yang sesuai
data
Data Nasabah ~ Melihat data ~ D-101 Membuka Sistem
(Administrator) nasabah menu data menampilkan data
nasabah pada halaman data
nasabah
Tambah data  D-102 Menekan Sistem
nasabah tombol tambah menampilkan form
data tambah data
Tambah data  D-103 Mengisi data Data baru disimpan
nasabah form dengan oleh sistem
lengkap
Edit data D-104 Menekan Sistem
nasabah tombol edit menampilkan form

edit dan

menampilkan data




41

Kelas Uji Daftar Test Kasus Uji Hasil yang
Pengujian ID Diharapkan
Edit data D-105 Mengisi data Sistem mengubah
nasabah form dengan data lama dengan
lengkap data baru
Hapus data D-106 Menekan Sistem menghapus
nasabah tombol hapus  data yang sesuai
data
Kelola Melihat data ~ E-101 Membuka Sistem
Postingan postingan menu menampilkan data
(Administrator) postingan pada halaman
postingan
Tambah E-102 Menekan Sistem
postingan tombol tambah menampilkan form
data tambah data
Tambah E-103  Mengisi data Data baru disimpan
postingan form dengan oleh sistem
lengkap
Edit postingan E-104 Menekan Sistem
tombol edit menampilkan form
edit dan
menampilkan data
lama
Edit postingan E-105 Mengisi data Sistem mengubah
form dengan data lama dengan
lengkap data baru
Hapus E-106 Menekan Sistem menghapus
postingan tombol hapus  data yang sesuai

data
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Kelas Uji Daftar Test Kasus Uji Hasil yang
Pengujian ID Diharapkan
Tabungan Melihat data ~ F-101 Membuka Sistem
(Administrator) tabungan halaman data ~ menampilkan data
tabungan tabungan
Tambah F-102 Menekan Sistem
setoran tombol tambah menampilkan form
setoran tambah setoran
Tambah F-103  Mengisi form  Sistem
Setoran nomor menampilkan
tabungan salah  notifikasi nomor
tabungan tidak
ditemukan
Tambah F-104 Mengisi semua Sistem menyimpan
S data form data sesuai dengan
etoran
benar nomor tabungan
Tambah F-105 Menekan Sistem
Penarikan tombol tambah menampilkan form
penarikan tambah penarikan
Tambah F-106 Mengisi form  Sistem
Penarikan nomor menampilkan
tabungan salah  notifikasi nomor
tabungan tidak
ditemukan
Tambah F-107 Mengisi semua Sistem menyimpan
Penarikan data form data sesuai dengan
benar nomor tabungan
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Kelas Uji Daftar Test Kasus Uji Hasil yang
Pengujian ID Diharapkan

Harga sampah  Melihat G-101  Membuka Sistem

(User) informasi halaman daftar menampilkan data
harga sampah sampah harga sampah
terbaru terbaru

Halaman Halaman H-101 Membuka Sistem

Utama (User)  utama halaman utama menampilkan

halaman utama

Konten (User)  Melihat I-101  Membuka Sistem
konten halaman menampilkan data
melalui konten konten
halaman

utama




5.1

V. SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Simpulan dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut:

5.2

1.

Sistem Informasi Tempat Pengolahan Sampah Terpadu (TPST)
Universitas Lampung telah dibangun sesuai dengan kebutuhan yang telah
ditentukan.

Sistem Informasi Tempat Pengolahan Sampah Terpadu (TPST)
Universitas Lampung berfungsi untuk mengelola dan menyimpan data.
Pengelolaan data yaitu data sampah dan limbah. Penyimpanan data yaitu
transaksi dan tabungan nasabah, produk, dan konten.

Sistem Informasi Tempat Pengolahan Sampah Terpadu (TPST) Universitas
Lampung dibangun menggunakan framework Codelgniter 4 dengan
menggunakan metode prototyping.

Sistem Informasi Tempat Pengolahan Sampah Terpadu (TPST) Universitas
Lampung telah diuji dengan pengujian fungsional, kinerja, kompatibilitas,
keamanan, dan User Acceptance Testing (UAT) menggunakan teknik
black-box.

Saran

Penelitian telah dilaksanakan dan terdapat beberapa saran yang ditujukan untuk

penelitian selanjutnya, berikut adalah saran yang diperoleh yaitu sebagai beikut:

1.

Pengembangan dengan basis aplikasi mobile untuk menjangkau penggunaan

sistem agar lebih luas.

Penambahan fitur tarik saldo untuk nasabah dan integrasi payment gateway

agar memudahkan dalam transaksi produk dan penarikan tabungan nasababh.
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