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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF FINANCE MODULES AND PROJECT BIDDING IN
ONLINE JOB TRAINING INFORMATION SYSTEMS WEB-BASED

By

MUHAMMAD RIFKI KURNIAWAN

Financial administration is a financial management process carried out by a
private sector organization or public organization to achieve a certain goal. Every
organization must have financial resources and applications so that financial
administration is an absolute must in an organization. Utilization of technology
can be used in creating a web-based financial information system with the aim of
supporting the presentation of information in the decision-making process by
leaders and finance departments efficiently, effectively and transparently. The
method for developing a web-based financial information system in this research
is the Waterfall method. The Waterfall model approach presents the software life
flow in a sequential manner starting from analysis, design, coding, testing and
supporting stages, to be implemented at the Online Job Training Information
System (SIKEDAR) institution. The final results of SIKEDAR can be used to
simplify and speed up data access and provide participants, mentors and admins
with full access to the data without processing the data manually. By
implementing this information system, structured and well-integrated data can be

produced as input for management in the decision-making process.

Keyword : Implementation, Information Systems, Finance, SIKEDAR, Web.



ABSTRAK

PENGEMBANGAN MODUL KEUANGAN DAN PENAWARAN PROYEK
PADA SISTEM INFORMASI PELATIHAN KERJA DARING
BERBASIS WEB

Oleh

MUHAMMAD RIFKI KURNIAWAN

Administrasi keuangan adalah suatu proses pengelolaan keuangan yang dilakukan
oleh suatu organisasi sektor privat maupun organisasi publik untuk mencapai
suatu tujuan tertentu. Setiap organisasi pasti memiliki sumber keuangan dan juga
aplikasinya sehingga administrasi keuangan menjadi salah satu hal yang mutlak
dalam sebuah organisasi. Pemanfaatan teknologi dapat digunakan dalam
pembuatan sistem informasi keuangan berbasis web dengan tujuan untuk
mendukung penyajian informasi dalam proses pengambilan keputusan oleh
pimpinan maupun bagian keuangan secara efisien, efektif dan transparan. Metode
pengembangan sistem informasi keuangan berbasis web pada penelitian ini adalah
metode Waterfall. Pendekatan model Waterfall menyajikan alur hidup perangkat
lunak secara sekuensial terurut mulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian
dan tahap pendukung, untuk diimplementasikan pada lembaga Sistem Informasi
Pelatihan Kerja Daring (SIKEDAR). Hasil akhir dari SIKEDAR dapat
dimanfaatkan untuk mempermudah dan mempercepat pengaksesan data serta
memberikan pihak peserta, mentor dan admin dalam mengakses penuh ke data
tanpa melakukan pemrosesan data secara manual. Dengan implementasi sistem
informasi ini dapat dihasilkan data yang terstruktur dan terintegrasi dengan baik

sebagai masukan bagi pihak manajemen dalam proses pengambilan keputusan.

Kata kunci: Implementasi, Sistem Informasi, Keuangan, SIKEDAR, Web
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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia ilmu pengetahuan saat ini semakin berkembang, hal ini memungkinkan
semakin luas lapangan pekerjaan yang berbeda bidang dan membutuhkan
skill tertentu. Banyak instansi dan lembaga tertentu yang berlomba membuka
lembaga pelatihan guna meningkat skill dan sumber daya manusia di
masyarakat. Seiring berkembangnya tempat lembaga kursus dan tempat
pelatihan dibutuhkan pengelolaan keuangan yang terstruktur dan sistematis
maka dibutuhkan teknologi komputerisasi guna mempermudah hal tersebut.
Administrasi keuangan adalah suatu proses pengelolaan keuangan yang
dilakukan oleh suatu organisasi sektor privat maupun organisasi publik.
Setiap organisasi pasti memiliki sumber keuangan dan juga aplikasinya.
Sehingga administrasi keuangan menjadi salah satu hal yang mutlak dalam
sebuah organisasi.(Syukron, 2020).

Salah satu teknologi yang dapat digunakan vyaitu pembuatan sistem
pengelolaan keuangan lembaga pelatihan kerja daring berbasis web dengan
framework laravel. Berdasarkan rumusan masalah tersebut perlu dibuat
sebuah pengembangan modul keuangan admin pada Pengembangan modul
admin keuangan pada sistem informasi pelatihan kerja daring menggunakan

metode waterfall.

Dari permasalahan di atas peneliti akan mengembangkan sistem yang
membantu pengelolaan keuangan admin berbasis web yang didasari oleh
beberapa penelitian. Menurut Rahayu (2017) pada jurnal Algoritma Sekolah
Tinggi Teknologi Garut vol 17 berjudul perancangan sistem informasi

pengelolaan keuangan berbasis web di Sekolah Menengah Kejuruan Islam



Atturmudziyyah garut menghasilkan kesimpulan pengelolaan keuangan SMK
Islam Atturmudziyyah Garut berkembang menjadi sebuah sistem informasi
berbasis web yang biasa diakses kapan saja menggunakan media internet.

Kemudian penelitian terkait sistem pengelolaan keuangan telah dilakukan
olen Atik Rusmayanti (2013) pada journal speed-sentra penelitian
engineering dan edukasi volume 6 berjudul sistem informasi pengelolaan
keuangan pada desa Ngadirejan menghasilkan kesimpulan Penyimpanan data
pengelolaan keuangan tidak membutuhkan berkas banyak dan data biasa

digunakan dalam jangka waktu yang relatif lama.

Penelitian lainnya terkait sistem informasi pengelolaan keuangan berbasis
web oleh Riyadi dkk (2020) pada jurnal sains komputer dan teknologi
informasi volume 3 berjudul rancang bangun sistem informasi keuangan
berbasis web berkesimpulan Dengan adanya sistem informasi keuangan
berbasis web ini, dapat memudahkan pihak kantor perusahaan PT. Asuransi
Mega Pratama Cabang Kota Palangka Raya untuk mengelola data keuangan

pada kantor perusahaan tersebut menjadi lebih efektif dan efisien.

Penelitian lain terkait penerapan teknologi website pada sistem pengelolaan
telah dilakukan dalam penelitian lain, menurut Heri Purnomo & Jauharul
Maknunah volume 3 yang berjudul sistem informasi pengolahan data
keuangan berbasis web yang memberikan kesimpulan membantu staf bagian

keuangan untuk mencatat keuangan sesuai dengan hak usernya.

Penerapan manajemen administrasi keuangan berbasis web juga telah
dilakukan di sebuah lembaga panti asuhan, menurut Akhmad Syukron &
Purwaningsih (2020) pada jurnal responsive volume 2 berjudul sistem
informasi manajemen administrasi keuangan panti asuhan berbasis website
menghasilkan kesimpulan bahwa Sistem informasi manajemen administrasi
keuangan panti asuhan berbasis website ini dapat memberikan kemudahan
bagi pengelola panti dan donatur untuk mengelola data keuangan dan juga

kemudahan dalam mendapatkan informasi. penggunaan sistem ini dapat lebih



akurat dalam penghitungan keuangan dan juga efektif serta efisien
dibandingkan dengan cara konvensional

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini ialah mengembangkan suatu sistem
modul admin keuangan dan penawaran proyek yang terdapat pada sistem

informasi pelatihan kerja daring berbasis web.

1.3 Batasan Masalah

Mengingat permasalahan yang luas, penelitian ini hanya berfokus pada

permasalahan mengenai perancangan dan pembuatan sistem informasi

keuangan:

1. Pengembangan sistem hanya berbasis web dengan bahasa pemrograman
PHP.

2. Sistem hanya mengelola data keuangan dari sistem informasi pelatihan
kerja daring yang diterima dari pemilik proyek.

3. Penawaran proyek masih diperiksa secara manual oleh admin yang dapat
diajukan oleh mentor maupun peserta.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini ialah mengembangkan modul admin keuangan dan

penawaran proyek pada sistem informasi pelatihan kerja daring (Sikedar).

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini, antara lain sebagai berikut:

1. Meningkatkan ilmu pengembangan diri masyarakat sebelum terjun dunia
kerja.

2. Menambah relasi masyarakat kepada mitra guna membuat tujuan proyek
yang ingin diselesaikan.

3. Mengetahui pengaruh pengembangan modul admin keuangan dan

penawaran proyek pada Sikedar terhadap efisiensi waktu, biaya,



transparansi, dan kualitas pelatihan.
4. Transparansi dan akuntabilitas, dengan menggunakan modul admin

keuangan dan penawaran proyek, informasi keuangan dan proyek dapat

disimpan dan dikelola dengan transparan.
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1. TINJAUAN PUSTAKA

Administrasi

Menurut Hardiansyah (2017) administrasi merupakan pengelolaan keuangan
dan keseluruhan kegiatan yang dilakukan secara bersama-sama dalam suatu
organisasi berdasarkan rencana yang telah ditentukan untuk meraih
tujuan. Administrasi pada intinya mencakupi keseluruhan kegiatan dari
pengaturan hingga pengelolaan sekelompok orang yang memiliki peran
yang berbeda-beda dalam mencapai suatu tujuan bersama. Proses
administrasi dapat melibatkan partisipasi dua orang atau lebih.

Web

Menurut Lestariningsih (2016) mengemukakan bahwasanya “web merupakan
jaringan komputer yang terbentuk dari beragam situs internet yang
menyediakan teks, grafik, suara dan sumber daya animasi melalui protokol
transfer hypertext”. Sedangkan, menurut Susilowati (2018) web adalah
sekumpulan halaman yang memiliki topik yang berkaitan antara satu dengan
halaman lain. Biasanya, web ditempatkan pada sebuah server yang dapat
diakses melalui jaringan internet ataupun jaringan wilayah lokal (LAN)
dengan alamat yang diketahui sebagai URL (Uniform Resource Locator).
Berdasarkan pandangan para ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan
bahwasanya website adalah sekumpulan situs internet yang menyediakan
teks, grafik, suara dan sumber animasi lainnya yang dapat diakses melalui

jaringan internet melalui URL.
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2.5

PHP

Bahasa pemrograman yang banyak digunakan untuk produksi dan
pengembangan sebuah situs web adalah PHP (Hypertext Preprocessor). PHP
bersifat Open Source dapat diakses bebas secara gratis dalam lisensi PHP
license. Program PHP dapat dijalankan jika telah menginstal web server.
Menurut Supono and Putratama (2016), PHP merupakan suatu bahasa
pemrograman yang digunakan untuk mengubah baris kode program menjadi
kode mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang bersifat server-side

yang dapat diintegrasikan ke dalam kode HTML.

Laravel

Laravel merupakan framework PHP yang dikembangkan oleh Taylor Otwell
dan pertama Kali rilis pada tahun 2011. Laravel ini salah satu framework PHP
yang versinya up to date, sampai saat ini sudah mencapai versi 8.x. Berikut
beberapa macam pendefinisian Laravel menurut para ahli. Menurut
Hermanto (2019) mengemukakan bahwa Laravel merupakan pengembangan
website berbasis MVVC (Model View Controller) yang dibuat dalam bahasa
pemrograman PHP. Laravel dirancang untuk dapat meningkatkan kualitas
perangkat lunak dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya
pemeliharaan, serta untuk meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi
dengan menawarkan sintaks yang jelas, ekspresif dan efisien waktu.

MariaDB

MariaDB merupakan salah satu database server yang dimanfaatkan untuk
menyimpan dan mengelola data. MariaDB memliki kesamaan dengan
MySQL, karena MariaDB merupakan versi pengembangan terbuka dan
mandiri dari MySQL.

Setelah pengakuisisian MySQL oleh Oracle pada September 2010, Monty
Program yang merupakan pengembang utama MySQL, memutuskan untuk

memisahkan diri dari pengembangan dan membentuk versi yang lebih
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mandiri yaitu MariaDB. Sejak itu, banyak pengguna bermigrasi dari MySQL
ke MariaDB. Salah satu keunggulan MariaDB adalah kinerjanya yang cukup
baik dan cepat serta kompatibilitasnya dengan MySQL. (Warman dan
Ramdaniansyah, 2018).

Waterfall

Waterfall merupakan salah satu metode yang paling sering digunakan dalam
pengembangan. Metode ini juga dikenal sebagai nama model tradisional atau
model Klasik. Model Waterfall sering disebut model sekuensial linier
(sequential linear) atau alur hidup klasik (Classic cycle). Pendekatan model
waterfall menyajikan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial terurut
mulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian dan tahap pendukung.

(Prayitno, 2015).
Software architecture

* Requirement Doc
® Prepare Use Cases
Map the stakeholders
® Construct the software
LBIEUEHEUEIN o Data storage & retrieval

| elnstal
* Test and Debug

e Check errors

Gambar 1. Metode Waterfall

Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa standar yang
berfungsi untuk membentuk rancangan software. Pada umumnya UML
digunakan khusus untuk memvisualisasikan dan merancang dokumen artefak

dari software intensive system. (Booch, 2005).

Menurut Dharwiyanti dan Wahono (2003) mendefinisikan Unified Modelling
Language (UML), ialah suatu bahasa yang telah menjadi standar dalam

. * Optimize capabilities



memvisualisasikan merancang serta mendokumentasikan sebuah alur kerja
pada sistem piranti lunak. UML sendiri menawarkan standar dalam
perancangan model sebuah sistem. Komponen UML berbasis pada konsep
pemodelan object oriented. Konsep ini menyajikan sistem seperti kehidupan
nyata dengan adanya objek dan disajikan ke dalam bentuk simbol yang cukup
spesifik. Komponen di dalam UML adalah sebagai berikut:

2.7.1 Use Case Diagram.

Use Case diagram adalah sebuah pemodelan pola dari hubungan antara
proses sistem dengan proses bisnis yang dilakukan oleh actor. Use Case
menjelaskan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem
informasi yang akan dirancang. Intinya, Use Case dipakai untuk
mengidentifikasi fungsi-fungsi yang terdapat dalam sebuah sistem informasi
dan pihak-pihak yang dapat menggunakan fungsi-fungsi tersebut
(Salahuddin, 2013). Simbol-simbol Use Case diagram disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram

No | Gambar Nama Keterangan

1 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-
O aksi yang ditampilkan
sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur
bagi suatu aktor.

2 Actor Menjelaskan himpunan
% peran yang  pengguna
Nama aktor mainkan ketika

berinteraksi dengan use
case.

3 | — | Association Menghubungkan antara
objek satu dengan objek
lainnya.

4 Directed Relasi antar kelas dengan

> | Association makna kelas yang satu

digunakan oleh kelas yang
lain, directed association
biasanya juga disertai
dengan multiplicity.




No | Gambar Nama Keterangan
5 Generalization Hubungan dimana objek
—p anak (descendent) berbagi

perilaku dan struktur data
dari objek yang ada di
atasnya  objek  induk
(ancestor) (umum-khusus).

6 |----- > | Dependency Hubungan dimana
perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri
(independent) akan
mempengaruhi elemen
yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri
(independent).

7| ——o-- > | Include Menjelaskan bahwa Use

| case sumber  secara
eksplisit.

8 | <€----- Extend Menjelaskan bahwa Use

E case target memperluas

perilaku dari Use case
sumber pada suatu titik
yang diberikan.

9 System Menjelaskan paket yang
menampilkan sistem secara
terbatas.

10| —— Collaboration Interaksi aturan-aturan dan
) elemen lain yang bekerja
== sama untuk menyediakan
perilaku yang lebih besar
dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi).

11 Note Elemen fisik yang eksis
j saat aplikasi dijalankan dan

mencerminkan suatu

sumber daya komputasi.

2.7.2 Sequence Diagram
Sequence diagram menurut Munawar (2005) merupakan grafik dua dimensi
dimana obyek ditampilkan dalam dimensi horizontal, sedangkan lifeline

ditampilkan dalam dimensi vertikal.
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2.7.3 Activity Diagram

Menurut Martin Fowler (2005), Activity diagram merupakan teknik untuk
mendeskripsikan logika prosedural, proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam
beberapa hal, Activity diagram memiliki peran yang mirip diagram alir.
Namun, terdapat perbedaan prinsip antara notasi diagram alir berupa Activity
diagram mendukung behavior paralel. Node pada sebuah Activity diagram
disebut sebagai action sehingga diagram tersebut menggambarkan sebuah

activity yang tersusun dari action.

2.7.4 Class Diagram

Class diagram bertujuan untuk memudahkan programmer membentuk kelas-
kelas sesuai desain yang ada pada diagram kelas agar antara dokumentasi

perancangan dan perangkat lunak sinkron (Salahuddin, 2013).

Class diagram adalah diagram yang menjelaskan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan disusun untuk membangun sistem. Kelas
terdiri dari atribut dan metode atau operasi. Atribut adalah variabel-variabel
yang dimiliki oleh suatu kelas, sedangkan metode atau operasi adalah fungsi-

fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas (Salahuddin, 2013).

Rekomendasi Sistem

Tinjauan pustaka ini menguraikan konsep Sistem Pelatihan Kerja Daring
(Sikedar) serta fitur-fitur unggulan aplikasi projects.com. Integrasi antara
Sikedar dan projects.com memiliki potensi untuk meningkatkan efisiensi
pelatihan dan manajemen proyek dalam lingkungan digital. Dengan
memanfaatkan kedua platform ini, peserta pelatihan dan tim proyek dapat

mendapatkan manfaat yang holistik dalam hal pembelajaran dan kolaborasi.



I11.  METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di Jurusan IImu Komputer Fakultas Matematika dan
lImu Pengetahuan Alam Universitas Lampung yang beralamat di Jalan
Soemantri Brojonegoro No. 1 Gedung Meneng, Bandar Lampung. Penelitian

ini dimulai pada semester ganjil tahun ajaran 2021/2022.

3.2 Perangkat Penelitian

Perangkat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

3.2.1 Perangkat Keras

Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan sistem ini
menggunakan laptop dengan spesifikasi sebagai berikut.

1) Acer Aspire A515-54

2) Processor: Intel® Core™ i5-10210U CPU @1.60GHz (8 CPUs).

3) RAM: 8192 MB.

4) SSD: 256 GB.

3.2.2 Perangkat Lunak

Perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan sistem ini adalah

sebagai berikut :

1) Sistem Operasi Windows 10 Home 64-bit.

2) Xampp versi 7.1.11 sebagai aplikasi web server lokal dan dilengkapi
dengan Mysql untuk mengembangkan sistem.

3) PHP versi 8 sebagai bahasa pemrograman utama yang digunakan
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dalam mengembangkan sistem berbasis web.

4) Framework Laravel versi 8 sebagai framework utama dalam
pembuatan sistem berbasis web.

5) Visual Studio Code versi 1.21.1 sebagai text editor untuk menulis
kode program.

6) Web Browser Mozilla Firefox dan Google Chrome sebagai aplikasi
browser untuk menjalankan dan menguji sistem informasi.

7) Star UML sebagai aplikasi untuk membuat pemodelan diagram dalam
bentuk Unified Modelling Language.

8) Balsamiq Mockups 3 sebagai aplikasi untuk membuat rancangan

tampilan mockup sistem.

3.3 Metodologi Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan agar sistem ini dapat dikembangkan
serta digunakan untuk membantu proses administrasi pada Sistem Informasi
Pelatihan Kerja Daring (Sikedar). Tahapan penelitian yang dilakukan untuk

mencapai tujuan dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.

Requiredment

y Metode

\ 4

Implementation

\4

Verification

v

Maintenance

Gambar 2. Tahapan Penelitian dengan Metode Waterfall
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Dengan tahapan penelitian diatas pengembang dan klien dapat saling
berinteraksi selama proses pembuatan sistem serta dapat mengurangi resiko
kesalahan yang disebabkan pada setiap tahapan. Dalam mengembangkan
sistem modul keuangan dan penawaran proyek owner pada Sistem Informasi
Pelatihan Kerja Daring (Sikedar), salah satu metode yang dapat diterapkan
adalah waterfall. Pada gambar dapat diperoleh informasi bahwa penelitian
dimulai dengan mengidentifikasi pada permasalahan dan menetapkan tujuan
dari permasalahan, pada tahap ini langsung berkomunikasi antara

pengembang sistem dengan owner terkait dengan permasalahan yang ada.

Pengumpulan Data.

Tahap kedua setelah berdiskusi dan mendapatkan gambaran umum terkait
permasalahan yang ada adalah perancangan kebutuhan sistem yang akan
dikembangkan. Perancangan dilakukan secara cepat berfokus pada
representasi dari keseluruhan sistem dalam bentuk interface antarmuka
pengguna, pada tahap ini pengembang mendesain dalam bentuk mockup atau
desain tampilan menggunakan Balsamiq. Berdasarkan data yang telah
dikumpulkan, pengembang sistem juga membuat desain dari program dengan
UML diagram. Pada tahap ini berulang disesuaikan dengan adanya
penambahan atau perubahan pada kebutuhan sistem. Kemudian tahap
berikutnya implementasi sistem dengan fitur yang sudah direncanakan dan
dimodelkan pada tahap sebelumnya. Waterfall akan dicocokan kesesuaian
dengan team Sikedar untuk dilihat dan dievaluasi kebutuhannya.
Implementasi sistem dapat dilakukan bersamaan dengan perancangan dan
dapat pula dilakukan setelah perancangan selesai. Tahap ini akan berulang
jika perancangan berubah. Apabila belum sesuai dengan kebutuhan, maka
tahap berikutnya adalah kembali ke tahap perancangan sistem. Metode

pengumpulan data dibedakan menjadi dua yaitu:
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3.4.1 Data Primer

Data primer diperoleh dari wawancara dan diskusi langsung dengan Bapak
Febi Eka Febriansyah, S.T.,M.T. selaku pembimbing utama dalam penelitian
Sistem Informasi Pelatihan Kerja Daring (Sikedar) di Bandar Lampung

selama penelitian.

3.4.2 Data Sekunder

Data sekunder didapatkan dari literatur seperti jurnal, dan situs resmi. Situs
resmi tersebut menyajikan informasi terkait dengan dokumentasi dari bahasa
pemrograman PHP, Framework Laravel, Jquery, Javascript Serta
permasalahan tentang pengembangan sistem manajemen keuangan dan

tentang pemberian proyek investor kepada suatu perusahaan atau startup.

Analisis Kebutuhan Sistem

Sistem Informasi Pelatihan Kerja Daring (Sikedar) terdapat empat role yang
berbeda dalam pengerjaan terkait penelitian. Fitur Mentor dan Peserta
dikerjakan oleh rekan tim saya bernama Zulhaggi Muslim Nasution,
Kemudian Fitur Pengelolaan Interaksi antar Pengguna yang dikerjakan oleh
Arif Nasrullah Ramadhan dalam penelitiannya. Dalam proses pengiriman dan
penerima data antar modul perlu adanya suatu diagram yang menggambarkan
secara keseluruhan data yang diproses dengan aliran data yang terintegrasi

modul admin dengan modul lainnya.

Perancangan UML

Pada tahapan ini dilakukan pemodelan proses berjalannya sistem aplikasi
dengan menggunakan pemodelan UML.

3.6.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merepresentasikan interaksi antara aktor dengan sistem.
Use Case Diagram Sistem Informasi Pelatihan Kerja Daring (Sikedar).

Gambar Use Case diagram dari aplikasi disajikan pada Gambar 3.
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Use Case

Kelola Data Proyek
) __H__,.;/ «<includes
— Melihat Status Proyek
<<in€lg§:ie»
- H“‘"«MH{{E\);‘“\‘-
Melakukan Pembayaran T
T >
Kelola Data Profil == e T AW
«includes ".' ’,‘ i
f) Manajemen Proyek Masuk > S0
— «include» . .
e S P 7 .'I
Admin I — Kelola Keuangan

Gambar 3. Use Case Diagram Sikedar

3.6.2.1 Administrator

Administrator merupakan aktor yang bertugas memverifikasi data user,
melakukan persetujuan proyek yang masuk pada sistem yang dibuat oleh
owner, memanajemen proyek yang berjalan, mengelola data keuangan
yang masuk, memantau status proyek yang sedang berjalan dan melihat

data mentor, owner dan peserta.

3.6.2.2 Owner

Owner project merupakan aktor yang memiliki hak untuk memberikan
proyek kepada pihak sistem yang diupload melalui form yang disediakan
di fitur pada proyek owner kemudian dapat memantau langsung apabila
proyek tersebut disetujui oleh administrator dan dapat memberikan reward

pada sistem sebagai bentuk penyelesaian proyek tersebut.
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3.6.2 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan alur aktivitas pada sistem, menjabarkan
proses masing masing alur berawal keputusan yang mungkin dapat terjadi
dan proses sistem berakhir. Activity diagram juga dapat proses paralel yang
mungkin terjadi pada sistem admin ini terdapat desain Activity diagram
sebagai berikut.

3.6.2.1 Activity Diagram Menambahkan Data Proyek

Activity diagram menambahkan data proyek menjelaskan tentang
menambahkan data proyek yang akan di-input-kan oleh owner dengan
menjelaskan secara rinci proyek yang diajukan. Activity diagram dapat
dilihat pada Gambar 4.

L1 1 1 1 1 Mena
lPiIih Form Tambah Datafe ——f—— |

. N T ——T— i P
[Menglii mejf i > Mengirim Data Ke Admin ~.[Dara Disimpan

Gambar 4. Activity Diagram Menambahkan Proyek.

3.6.2.2 Activity Diagram Kelola Data Proyek

Activity diagram kelola data proyek menjelaskan tentang owner yang
dapat mengelola data proyek yang diajukan dan dapat mengedit data
dan menghapus data proyek yang sedang diajukan kepada sistem.
Activity diagram dapat dilihat pada Gambar 5.



Gambar 5. Activity Diagram Kelola Data Proyek

3.6.2.3 Activity Diagram Kelola Data Profil

17

Activity Diagram Kelola Data Profil menjelaskan tentang admin dan

owner dapat mengubah data profilnya ketika terdapat data yang tidak

jelas atau data yang tidak sesuai pada profil masing-masing actor.
Activity Diagram dapat dilihat pada Gambar 6.

Admin&Cwner

Sistem

Database

rMen gakses Halaman Prufi-l\
-

Sunting Profi I\| .
|

— _>,|,Mempruses Data\'_ —

X
L)

—_—
|Menampi|kan Halaman Profil ||

_|Menyimpan Data

==

Gambar 6. Activity Diagram Kelola Data Profil

j,(Men ampilkan Dat;
.

J
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3.6.2.4 Activity Diagram Lihat Status

Activity Diagram Lihat Status menggambarkan tentang owner dapat
mengakses halaman status dengan status view pada proyek yang
dimilikinya. Activity Diagram dapat dilihat pada Gambar 7.

Crwner

[

stem Database

W n
Eﬂengakses Halaman Status | .{Memrnses Dataﬁl_
-/

-

. -
S Mengambil Data

Melihat Status Proyek | ) [Menampilkan Data] |

|
¥
.J

Gambar 7. Activity Diagram Lihat Status

3.6.2.5 Activity Diagram Pembayaran Owner

Activity Diagram Pembayaran Owner menggambarkan tentang owner
dapat mengakses halaman pembayaran dan meminta data penerima
untuk melakukan transaksi dan dapat mengirimkan bukti pembayaran
yang valid untuk di cek oleh admin. Activity Diagram dapat dilihat
pada Gambar 8.

Owmer Sistem Database

L
) ———
[Mengakses Halaman Pembayaran | .| Mengambil Data |
> J

—
Menampilkan Data |

8

—
e

———————— p -\
N —- ]
Meminta Data Pembayaran J— —:,.| % Mengambil Dilal

. b T

E&Iengirim Data Pemba)'arar] )ir;dempruses Da(;| .,_rMenyimpan Dat;|
"

.
T

’e
L)

Gambar 8. Activity Diagram Pembayaran Owner
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3.6.2.6 Activity Diagram Proyek Masuk Admin

Activity Diagram Proyek Masuk Admin menjelaskan tentang Admin
yang dapat menampilkan list data masuk proyek kemudian admin
dapat menyetujui atau menolak data masuk tersebut. Activity Diagram

dapat dilihat pada Gambar 9.

e = Dambasze

|

\

= [P ) [ bil D
[Mengakses Halaman Proyek Masuk) | _ _[Proses } | Mengamisi ara)
L J

|’Menam pilkan List Data Masuk |

b

T

- ~

< P 7|

| ~—

| Menolak Data | 1

J
,4\[';‘ o — Menyimpan Data
D | e—
I\ : i . T
|’ List Dara),
(-

Gambar 9. Activity Diagram Proyek Masuk Admin

3.6.2.7 Activity Diagram Admin Keuangan

Activity Diagram Admin Keuangan menjelaskan tentang data keuangan
masuk dan keuangan keluar pada data tersebut admin dapat mencetak
dalam format PDF dan juga dalam bentuk Excel. Activity diagram
dapat dilihat pada Gambar 10.

Admin Dat,
p l . ) m
Menampilkan Halaman Keuangan] B - _).|"“"‘"P'='SEs Daﬂ'_ 1 ]
4//”
— P ‘,/'
m lkan List Pemb | (M jlkan Data
PN
- .
< 3
~
7 \
/'..l nY
[cetakExcer] | . ;
[——————{Memproses Data| N Data
\ J = | (
(Cetak Paf| ———— o
- e
Menampilkan Halaman Keuanqan|
L_ | y
Py
L)

Gambar 10. Activity Diagram Admin Keuangan
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Activity Diagram Verifikasi Pembayaran menjelaskan tentang admin

yang dapat memverifikasi bukti pembayaran yang telah masuk, ketika

data valid maka admin dapat memproses data tersebut dengan melihat

bukti pembayaran. Activity Diagram dapat dilihat pada Gambar 11.

Database

L
SRR, | ——
(Bukti Pembayaran Masuk]
- v

'\i-
—
.

4—__
(Verifikasi Buktii Pembayaran |

Nl Lihat Bukti Pembayaran |

— —:.I’Memprases Da(a"_ L

_ [Menyimpan Data)

.
Py
(@=— ~<

Gambar 11. Activity Diagram Verifikasi Pembayaran

3.6.2.9

Activity Diagram Cari dan Seleksi Pekerja

Activity Diagram Cari dan Seleksi Pekerja menjelaskan tentang Admin

yang dapat memantau pada saat seleksi pekerja apakah ingin bergabung

pada proyek dan juga admin memantau status pencarian pekerja. Activity

Diagram dapat dilihat pada Gambar 12.

—————
(Menampitkan Halaman S|a|u5|

J

Gambar 12. Activity Diagram Cari dan Seleksi




21

3.6.2.10 Activity Diagram Status Didapat dan Dikerjakan Pekerja

Activity Diagram Status Didapat Pekerja menjelaskan tentang Admin
yang melakukan pemantauan pada status yang diberikan kepada owner
apabila telah didapatkan pekerja dan saat/sedang dikerjakan. Activity
Diagram dapat dilihat pada Gambar 13.

dmin
(Menampilkan Halaman smus]
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/
/ o
! ,'—; -~
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/ I J l. J
I ,_——'_7__ -
/ 1 ',./
—_—r L
( Status Didapat P?kerjal' Py
\ o
e
e
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&
(Manampilkan Dml
A »
¥
AL

Gambar 13. Activity Diagram Status Didapat Pekerja

3.6.2.11 Activity Diagram Review dan Selesai

Activity Diagram Review dan Selesai menjelaskan status yang diberikan
admin kepada owner ketika pekerjaan proyek telah selesai dikerjakan.

Activity Diagram dapat dilihat pada Gambar 14.

Admin Sistem Database

/ -j Memproses Data n _){M!ngamh" ]
7 y. _ ).

P ——
| Menampilkan Data |
L. ~

—

.-If Y
()

Gambar 14. Activity Diagram Review dan Selesali
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3.7 Desain Ul / User Interface

Desain User Interface merepresentasikan interaksi antara aktor dengan
sistem.Diagram menggambarkan alur aktivitas pada sistem , Dengan ini user
dapat memahami alur fitur melalui desain user interface dari Sistem Informasi

Pelatihan Kerja Daring (Sikedar ).

3.7.1 Desain Tampilan Beranda pada User Admin

Pada tampilan Beranda pada User Admin memiliki fitur yang tersambung
pada semua kelas dan semua proyek yang diberikan admin kepada semua
user lain guna memudahkan admin untuk memantau dari proyek dan kelas
yang diberikan. Desain halaman tampilan proyek pada user admin dapat
dilihat pada Gambar 15.

A Web Page
Q0D X (urswedores )@ )
ADMIN E
# Dashboard ) Kelas  “#*Proyek 4»Biling Proyek # Pengaduan 5 Artikel  g#Pengaturan

Ringkasan

& Semua kelas & Semua Proyek
1 1

Lihat Semua Lihat Semua

Gambar 15. Desain tampilan beranda pada admin

3.7.2 Tampilan Beranda pada User Peserta

Pada tampilan Beranda pada user peserta juga dimana peserta dapat
mengakses kelas dan proyek dari semua kelas dan proyek yang diberikan
oleh admin atau mentor dan tersambung dengan kelas maupun proyek yang
diambil oleh peserta maka peserta dapat melihat detail proyek yang
diberikan.
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A Web Page

c E> X Q (http ./ /Sikedartech

)&

PESERTA

# Dashboard @ Kelas ™ Proyek [@]Transcksi £¥Pengaturan

Ringkasan

& Kelas Untuk Saya “# Proyek dari saya & Proyek untuk saya
o o o

Lihat Semua Lihot Semua

Lihat Semua

Gambar 16. Desain tampilan beranda pada peserta

3.7.3 Tampilan Beranda pada User Mentor

Pada tampilan desain beranda pada user mentor juga terdapat fitur kelas yang

diberikan mentor kepada peserta, dan terdapat fitur proyek yang diberikan

oleh aplikasi, dimana mentor juga dapat memantau kelas yang dibuatnya

beserta proyek yang mentor ambil.

A Web Page
QOO X {5 orssees ) @D
MENTOR &
# Dashboard @ Kelas “4Proyek [@)Transcksi  LEPengaturan
Ringkasan
& Kelas Untuk Saya 4  Proyek dari saya & Proyek untuk saya
2z o 1
Lihot Semua Lihot Semua Lihat Semua
L4

Gambar 17. Desain tampilan beranda pada mentor
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3.7.4 Tampilan Proyek pada User Admin

Pada tampilan Proyek pada User Admin memiliki fitur yang tersambung
pada semua proyek yang diberikan admin kepada semua user guna
memudahkan admin untuk memantau dari proyek-proyek yang diberikan.

Desain halaman tampilan proyek pada user admin dapat dilihat pada Gambar
18.

O CD X Q {(http://OwnerSikedar

Project by me

4 Nama proyek 1 # Nama Proyek 2 Nama proyek 3 # Nama Proyek 4

Status # Ownert Linat Semua | & Ownerz Status # Ownerd Lihat Semua I § Ownert

Lo

Gambar 18. Menu Lihat Proyek

3.7.5 Tampilan Proyek pada User Mentor/Peserta

Pada tampilan menu proyek pada user mentor atau peserta, disini user dapat
mengambil proyek yang diberikan oleh admin dan dapat melihat isi ringkasan
tentang proyek yang diambil dan dapat melakukan pekerjaannya.

A Web Poge
Q> X Q (Fite 77OwnerSkedar & )
Semua Project ey
4 Nama proyek 1
Terpilin ] # admin
menampilkan 1 sampai 1 dari hasil akhir
ey 000

Gambar 19. Tampilan Proyek pada Mentor/Peserta
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3.7.6  Tampilan Proyek pada User Guest
Pada tampilan proyek pada user guest disini user yang tidak melakukan login
dapat melihat proyek terbuka yang disediakan admin apabila ada proyek yang

tersedia.

A Web Page

QD X § orowesie ) & D)

E Beranda Kelas Proyek Artikel

Proyek

@een D

0 proyek terbuka

menampilkan O hasil

menampilkon O sampai O dari hasil akhir

@]

Gambar 20. Tampilan proyek pada user guest

3.7.7 Tampilan Profil Keuangan pada User Mentor dan Peserta

Pada tampilan desain profil keuangan pada user mentor dan peserta dapat
menampilkan informasi yang didapatkan dari kelas dan proyek yang selesai
dan terdapat riwayat withdraw keuangan yang dapat ditarik. Tampilan profil

keuangan user mentor dan peserta dapat dilihat pada Gambar 21.

A Web Page
A X {3 oisrmioes 1 @& )
PESERTA &
#iDashboard  fg Kelas “*Proyek  [@]Transaksi f}Pengaturan
( 2:@: $Withdraw j
C Ubah data profil )
( Ketentuan Layanan )
( Kebijokon Privasi )
L

Gambar 21. Tampilan Profil Keuangan Mentor/Peserta



3.7.8 Tampilan Profil Keuangan pada User Admin

Pada status project, Owner dapat melihat langkah proyeknya apabila telah
diupload dan melakukan langkah selanjutnya untuk dapat

memantau tracking dari proyek yang telah dimasukkannya untuk

mempermudah pantauan owner.

A Web Page
G Q x Q { http.//Sikedartech ]
ADMIN F

# Dashboard  GKelas G Biling Kelas “PProyek 4 Biing Proyek [@]Transaksi 4 Pengaduon

£ Artikel £3 Pengaturan

C Er $Withdraw

¢ Uboh dota profil )
¢ Pengaturan Aplikasi >
¢ Data Pengguna > )
C Galeri ))
( Kategori Proyek > )
( Kategori Kelas > )
( Kategori Artikel > )
C Ketentuon Layanan ]
( Kebijakan Privasi )
L4

Gambar 22. Tampilan Status Project

3.7.9 Tampilan Pembayaran

Pada menu pembayaran, owner dapat melakukan pembayaran melalui bank

yang kemudian di-input-kan bukti pembayaran, pada menu ini untuk

memberikan data yang valid.

<3 C> x Q (hits //Sikedartech

) @ D

ADMIN

#4 Dashboard @Kelos @ Biling Kelos “PProyek 4 Biing Proyek [@]Transoksi ¢ Pengaduan

-

£ Artikel g3 Pengaturan

MNoma Email

Informasi Pengguna rifki@gmail.com
informasi akun pengguna nama, email, Telepon Status Peran
dan telepon [cete3aseraa]  [Akut |~ [Pezerta]
Reset Password Pengguna )
Reset Password pengguna saat ini reset password, moka okan mengubah

password anda

)

Hapus Pengguna semua data akan terhapus
Hapus akun secara permanen

Gambar 23. Tampilan Pembayaran

langsung
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Desain tampilan ini merupakan user atau peserta, untuk mengakses informasi
terkait dengan fitur forum diskusi pada Sistem Informasi Pelatihan Kerja
Daring (Sikedar).

Uji Fungsi

Pengujian fungsi adalah proses penting dalam pengembangan perangkat
lunak yang bertujuan untuk memastikan bahwa berbagai fitur dan komponen
dari perangkat lunak beroperasi sesuai harapan dan sesuai dengan spesifikasi
yang telah ditetapkan sebelumnya. Pengujian fungsi melibatkan pengujian
berbagai tindakan, input, dan output dari perangkat lunak untuk menjamin

bahwa semua fungsionalitasnya berjalan dengan benar.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Melakukan pengujian aplikasi Sikedar, terdapat beberapa kesimpulannya

adalah sebagai berikut:

1. Telah dikembangkan aplikasi Sikedar berbasis Website menggunakan
Framework Laravel, Inertia Js dan Vue Js.
2. Aplikasi Sikedar dengan modul Manajemen Proyek sudah sesuai dengan
alur sistem yang dibuat.
3. Aplikasi Sikedar diuji oleh 10 responden yang menyatakan bahwa fungsi
sudah berfungsi sesuai dengan alur sistem yang dibuat.
5.2 Saran

Melakukan pengujian aplikasi Sikedar, terdapat beberapa saran yang

diberikan adalah sebagai berikut:

1.

Menyempurnakan desain user interface untuk dapat menghadirkan
tampilan yang lebih baik dan menarik dari segi warna.

Menambahkan Modul Real Time Manajemen Proyek menggunakan Node
Js Untuk langsung dapat tampil di dalam semua user tanpa terjadinya
reload data.

Menambahkan Modul Push Notifikasi di dalam Aplikasi Sikedar agar
user dapat mengetahui proses pekerjaan sampai tahap ke mana, tanpa

harus melihat email secara langsung.

4. Menambahkan fitur/akun sponsorship buat pelatihan yang gratis
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